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    10.149. MARBLE RACE
    10.150. MARBLE MMA
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    10.181. DARTS LIVE
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    10.226. Looney Tunes
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    31.2. ประมวล​ผล​การ​ยินยอม​ให​ขอมูล​สวน​ตัว

    31.3. วัตถุประสงค​ของ​การ​เก็บ​รวบรวม​ขอ​มูล

    31.4. วิธี​การ​รวบรวม​และ​ประมวล​ผล​ขอ​มูล

    31.5. การ​ใช​ขอ​มูล
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1.​ แนวคิด​และ​เงื่อนไข​ทัว่​ไป

กฎ​ปัจจุบัน​ของ​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ฝาก​เงิน​เขา​และ​ถอน​เงิน​จาก​บัญชี​การ​เลน​เกม​ของ​บุค​มา​รก บริ​ษทั "1xBet" (ซึ่ง

ตอ​ไป​น้ี​จะ​เรียก​วา​ "กฎ​") ที่​กําหนด​ไว​ใน​คําสัง่​ของ​การ​พนัน​ใน​แง​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​การ​จาย​เงิน​ชนะ​การ​ปรับ

ตัว​ของ​ย ขอ​พิพาท​ราย​ละเอียด​ของ​การ​พนัน​ชนิด​พิเศษ​ของ​การ​เดิม​พัน​กีฬา​และ​ กฎ​ปัจจุบัน​ปรับ​ความ​สัมพันธ​อื่น​ ๆ

ระหวาง​คู​สัญญา​เดิม​พัน​ - บุค​มา​รก บริ​ษทั "1xBet" และ​ลูก​คา​ กฎ​ปัจจุบัน​ใช​เป็น​ทัง้ 1xBet ลูกคา​เว็บไซต​และ

ลูกคา​ของ​ราน​คา​การ​พนัน​ทัง้หมด​ของ 1xBet บริษทั​ พ​นันเชน​กัน​

เดิม​พัน -

เป็น​ขอ​ตกลง​ใน​การ​ชนะ​ขึ้น​อยู​กับ​ความ​เสี่ยง​และ​การ​สรุป​ระหวาง​ลูกคา​และ​ บริษทั​ แทง​ตาม​ระเบียบ
โดย​เป็น​ผล​มา​จาก​ขอ​ตกลง​ที่​กําหนด​ขึ้น​อยู​กับ​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​เทียบ​กับ​ที่​มัน​ไมมี​ใคร​รู​วา​มัน​จะ
เกิด​ขึ้น​หรือ​ไม​ การ​พนัน​มี​รูป​แบบ​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ที่​นํามา​จาก​ลูกคา​ภาย​ใต​เงื่อนไข​ที่​เสนอ​โดย​ บริษทั​
บุค​มา​รก

ผล - เป็น​ผล​มา​จาก​เหตุ​การณ​ (เหตุ​การณ​) ซึ่ง​เป็น​เดิม​พัน​ที่​ถูก​วาง​ไว​
นัก​พนัน - เป็น​คน​ที่​เดิม​พัน​กับ​ บริษทั​ แทง​บน​ผล​เหตุ​การ​ณ

กีฬา -
คือ​การ​รวม​กัน​ของ​เหตุการณ​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ของ​เหตุการณ​เหลา​น้ี​การ​ตอ​รอง​ของ​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได
ของ​เหตุการณ​เหลา​น้ี​วัน​ปิด​ของ​พวก​เขา​และ​เวลา​เมื่อ​ บริษทั​ ได​หยุด​ทํางาน​จะ​ใช​เดิม​พัน​ใน​ผลลัพธ​ของ
เหตุการณ​เห​ลา​น้ี

เดิม​พัน
ยก​เลิก -

เป็น​เดิม​พัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ยกเวน​จาก​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ใด​ ๆ และ​การ​จาย​เงิน​ชนะ​ ภาย​ใต​เงื่อนไข​ของ
กฎ​ใน​ปัจจุบัน​ใน​กรณี​ที่​เดิม​พัน​ยกเลิก​ขอ​ตกลง​ระ​หวาง​ บริษทั​ และ​ลูกคา​แทง​ถือวา​ไม​ถูก​ตอง​และ​การ
คืน​เงิน​ที่​จะ​ตอง​จา​ย

ปก​ติ​เวลา - คือ​ระยะ​เวลา​ของ​การ​แขงขัน​ให​สอดคลอง​กับ​กฎ​ระเบียบ​ของ​การ​แขงขัน​ใน​กีฬา​รวม​ถึง​ชวง​ทด​เวลา
บาด​เจ็บ​ แต​ไม​รวม​เวลา​พิเศษ overtimes, โทษ​ฮึ​ ฯลฯ



2.​ บทบัญญัติ​ทัว่​ไป

บริ​ษทั 1xBet ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ กีฬา​ และ​กิจกรรม​อื่น​ ๆ ทัว่​โลก1.

การ​เดิม​พัน​จสามารถ​ทําได​โดย​บุคคล​นัน้​จะ​ตอง​มีอายุ​ 2​0 ปี​ขึ้น​ไป​ หรือ​จะ​ตอง​บรรลุ​นิติภาวะ​ใน​รัฐ​นัน้​

(หาก​อายุ​มากกวา​ 2​0 ปี​ขึ้น​ไป​) และ​ยอมรับ​กฎ​กติกา​การ​เดิม​พัน​ที่​นําเสนอ​โดย​เจา​มือ​เทา​นัน้​ ลูกคา​จะ

ตอง​รับ​ผิด​ตอ​การ​ละเมิด​ขอ​บังคับ​น้ี​

ดวย​การ​ลง​ทะเบียน​และ​เลน​บน​เว็บ​ไซต​ จะ​ถือวา​คุณ​ยืนยัน​วา​คุณ​ไม​ได​ประสบ​กับ​การ​เสพ​ติด​กา​รพ​นัน

บุคคล​ตอ​ไป​น้ี​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให​ทําการ​วาง​เดิม​พัน​:2.

บุคคล​ที่​มีอายุ​ตํ่ากวา​ 2​0 ปี​ ณ เวลา​ที่​ลง​ทะ​เบียน

บุคคล​ที่​มี​สวน​รวม​ใน​เหตุการณ​ที่​ถูก​เดิม​พัน​โดย​ตรง​ (เชน​นักกีฬา​ผู​ฝึกสอน​ผู​ตัดสิน​เจาของ​สโมสร​หรือ

ผู​บริหาร​สโมสร​หรือ​บุคคล​อื่น​ ๆ ที่​สามารถ​มี​อิทธิพล​ตอ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขง​ขัน​) รวม​ถึง​บุคคล​ใด​ ๆ ที่

ทําหน าที่​ใน​นาม​ พ​วก​เขา​;

บุคคล​ที่​เป็น​ตัวแทน​ของ​เจา​มือ​อื่น​ ๆ

บุคคล​ที่​ถูก​หาม​ไม​ให​ทําสัญญา​กับ​เจา​มือ​รับ​แทง​ภาย​ใต​กฎ​หมา​ย

สิทธิ ์​ใน​การ​เขา​ถึง​และ​ / หรือ​ใช​เว็บ​ไซต​ (รวม​ถึง​ผลิตภัณฑ​ใด​ ๆ หรือ​ทัง้หมด​ที่​นําเสนอ​ผาน​เว็บ​ไซต​) อาจ​ถูก3.

พิจารณา​วา​ผิด​กฎหมาย​ใน​บาง​ประ​เทศ​ (รวม​ถึง​ตัวอยาง​เชน​สหรัฐอเมริกา​สห​ราช​อาณาจักร​ไซปรัส

เนเธอรแลนด​) ฯลฯ​) เรา​ไม​ตองการ​ให​เว็บไซต​ของ​เรา​ใช​สําหรับ​การ​พนัน​กีฬา​การ​พนัน​หรือ​วัตถุประสงค​อื่น​ ๆ

โดย​ผู​ที่​อาศัย​อยู​ใน​ประเทศ​หรือ​เขต​อํานาจ​ศาล​ที่​กิจกรรม​ประเภท​น้ี​ผิด​กฎ​หมา​ย

ความ​จริง​ที่​วา​เว็บไซต​ของ​เรา​มี​ให​บริการ​ใน​ประเทศ​และ​ / หรือ​เขต​อํานาจ​ศาล​ดัง​กลาว​หรือ​สามารถ​แสดง​เป็น4.

ภาษา​ราชการ​ของ​ประเทศ​เหลา​นัน้​ไม​สา​มาร​ถ

พิจารณา​การ​อนุญาต​อยาง​เป็น​ทางการ​หรือ​เหตุผล​ทาง​กฎหมาย​สําหรับ​การ​ใช​เว็บไซต​ของ​เรา​และ​ฝาก​เงิน​เขา

บัญชี​ของ​คุณ​หรือ​ถอน​เงิน​รางวัล​ของ​คุณ​ ควา​มพรอม​ใช​งาน​ของ​เว็บไซต​ไม​ได​หมายความ​วา​มัน​มี​ขอ​เสนอ​การ

ยุยง​หรือ​เชิญ​ชวน​ให​ใช​หรือ​สมัคร​รับ​การ​พนัน​การ​พนัน​หรือ​บริการ​อื่น​ใด​ใน​เขต​อํานาจ​ศาล​ที่​กิจกรรม​ดัง​กลาว

ผิด​กฎ​หมา​ย

คุณ​มีหน า​ที่​พิจารณา​วาการ​เขา​ถึง​และ​ / หรือ​การ​ใช​เว็บไซต​ของ​คุณ​นัน้​สอดคลอง​กับ​กฎหมาย​ที่​ใช​บังคับ​ใน​เขต5.

อํานาจ​ศาล​ของ​คุณ​หรือ​ไม​และ​คุณ​รับ​ประกัน​กับ​เรา​วาการ​พนัน​นัน้​ถูก​กฎหมาย​ใน​ดิน​แดน​ที่​คุณ​อาศัย​อยู​ เมื่อ

เปิด​บัญชี​และ​ / หรือ​ใช​งาน​เว็บไซต​ของ​เรา​คุณ​ตอง​ตรวจ​สอบ​ให​แนใจ​วาการ​กระทําของ​คุณ​นัน้​ถูก​กฎหมาย​ใน

พื้น​ที่​ ที่​คุณ​อาศัย​อยู​ คุณ​รับ​ประกัน​และ​ตกลง​วา​คุณ​ได​รับคําแนะนําทาง​กฎหมาย​กอน​ที่​จะ​ลง​ทะเบียน​ใน

เว็บไซต​ของ​เรา​ หาก​เรา​ทราบ​วา​คุณ​เป็น​ผู​อาศัย​อยู​ใน​ประเทศ​ที่​การ​ใช​งาน​เว็บไซต​ของ​เรา​ถือวา​ผิด​กฎ​หมาย​

ทาง​บริษทั​มี​สิทธิ ์​ปิด​บัญชี​ของ​คุณ​และ​คืน​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​ใน​บัญชี​ของ​คุณ​ใน​ขณะ​ที่​ปิด​ทําการ​ (หลัง​จาก​หัก​จาก​

เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​เครดิต​หลัง​จาก​ทําการ​ฝาก​เงิน​ครัง้​ลาสุด​ของ​คุณ​)



ลูกคา​จะ​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​การ​ละเมิด​ใด​ ๆ ของ​วรรค​ดัง​กลาว​ขาง​ตน​ หาก​กฎ​เหลา​น้ี​ถูก​ละเมิด​ บริษทั​ พ​นันข6.

อสงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​จาย​เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ หรือ​การ​คืน​เงิน​มัดจํารวม​ทัง้​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ใด​ ๆ บริษทั

ไมมี​สวน​รับ​ผิด​ชอบ​แนนอน​ที่​จะ​ทราบ​วา​ลูกคา​อยู​ใน​ประเภท​ใด​ ๆ ที่​กลาว​มา​ขาง​ตน​ ซึ่ง​หมายความ​วา​ บริษทั​

เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ใช​มาตรการ​ขาง​ตน​เมื่อ​ใด​ก็ตาม​ที่​ทราบ​วา​ลูกคา​อยู​ใน​หมวด​หมู​ใด​ ๆ ขาง​ตน

เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ปฏิเสธ​การ​เดิม​พัน​จาก​ลูกคา​ที่​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​เหลา​น้ี​ เจา​มือ​รับ​แทง​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน7.

การ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ประเภท​ใด​ ๆ จาก​ลูกคา​ใด​ ๆ ที่​พวก​เขา​ละเมิด​มาตรฐาน​การ​ปฏิบัติ​ทาง

สังคม​และ​ความ​สงบ​เรียบรอย​ของ​ประ​ชา​ชน

บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​รับ​การ​เดิม​พัน​จาก​บุคคล​ใด​ ๆ โดย​ไม​ให​เห​ตุ​ผล8.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​ที่​ได​รับ​จาก​ศูนยกลาง​ประ​มวล​ผล9.

เงิน​รางวัล​จะ​จาย​ให​กับ​นัก​พนัน​ภาย​ใน​ 30 (สาม​สิบ​) วัน​ตาม​ปฏิทิน​นับ​จาก​วัน​ที่​ประกาศ​อยาง​เป็น​ทางการ10.

เกี่ยว​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ลาสุด​ใน​สลิป​พนัน

หลัง​จาก​ได​รับ​ผล​ตอบแทน​นัก​พนัน​จะ​ตอง​ตรวจ​สอบ​วา​เงิน​รางวัล​นัน้​ถูก​ตอง​หรือ​ไม​ หาก​นัก​พนัน​ไม​เห็น​ดวย11.

กับ​การ​ชนะ​พวก​เขา​จะ​ตอง​แจง​ให​ บริษทั​ของ​พวก​เขา​ทราบ​ดวย​หมายเลข​บัญชี​วัน​ที่​เวลา​เหตุการณ​การ​เดิม​พัน

การ​เลือก​อัตรา​ตอ​รอง​และ​เหตุผล​ของ​การ​ไม​เห็น​ดวย​ การ​เรียก​รอง​ใด​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​ชนะ​ อาจ​ถูก​ยื่น​ตรวจ

สอบ​ภาย​ใน​ 10 (สิบ​) วัน​ เอกสาร​ที่​สนับสนุน​และ​ยืนยัน​ขอ​รอง​เรียน​ดัง​กลาว​จะ​ตอง​ถูก​แนบ​ ใน​การ​เริ่ม​ตน

ของ​เหตุผล​เพียง​พอ​สําหรับ​การ​รอง​เรียน​จะ​ถูก​สง​กลับ​โดย​ไม​ตรวจ​สอบ​ การ​เรียก​รอง​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน

ทัง้หมด​สําหรับ​เกม Cyber-Live ได​รับ​การ​ยอมรับ​ภาย​ใน​ 72 ชัว่โมง​นับ​จาก​เวลา​สิน้​สุด​เกม

การ​เดิม​พัน​ที่​ลูกคา​วาง​ไว​จะ​ถือวา​ชนะ​หาก​ผลลัพธ​ทัง้หมด​ที่​ระบุ​ไว​ใน​การ​เดิม​พัน​นัน้​ถูก​ทํานาย​อยาง​ถูก​ตอ​ง12.

เงื่อนไข​การ​เดิม​พัน​ (ราคา​ตอ​รอง​, แฮ​นดิแค​ป, ผล​รวม​, ขีด​ จํากัด​ การ​เดิม​พัน​สูง​สุด​ ฯลฯ​ ) อาจ​มี​การ13.

เปลี่ยนแปลง​หลัง​จาก​มี​การ​เดิม​พัน​แลว​ แต​สิ่ง​น้ี​จะ​ไม​สง​ผล​ตอ​ขอ​กําหนด​ใน​เวลา​ที่ทําการ​วาง​เดิม​พัน​ กอน​ที่​จะ

เขา​สู​การ​จัดการ​ลูกคา​จะ​ตอง​ตรวจ​สอบ​การ​เปลี่ยนแปลง​ทัง้หมด​ใน​ตลาด​การ​แขงขัน​กอน​ปัจจุ​บัน

เรื่อง​น้ี​ใน​กรณี​ที่​มี​ความ​ขัด​แยง​ระหวาง​ลูก​คา​ (คู​สัญญา​) และ​บริษทั​ใน​เรื่อง​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​ปฏิบัติ​และ14.

การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​ตกลง​การ​เดิม​พัน​ระหวาง​ลูก​คา​ (คู​สัญญา​) และ​ผู​ทําบัญชี​รวม​ถึง​การ​จาย​ผล​ลัพธ​ ขอ​ตกลง

และ​เงื่อนไข​อื่น​ ๆ ที่​เป็น​สาระ​สําคัญ​ของ​ขอ​ตกลง​รวม​ถึง​การ​ประกาศ​ขอ​ตกลง​ดัง​กลาว​นัน้​ไม​รวม​หรือ​ถือ​เป็น

โมฆะ​คู​สัญญา​ตกลง​วา​ขอ​พิพาท​ใด​ ๆ จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​การ​รอง​เรียน​ตอ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ ฝาย​ที่​รูสึก​วา​มี​การ​ละเมิด

สิทธิ​ของ​พวก​เขา​จะ​ตอง​สง​การ​เรียก​รอง​เป็น​ลาย​ลักษณ​อักษร​ไป​ยัง​อีก​ฝ าย​ภาย​ใน​ 10 วัน

ภาย​ใต​ขัน้​ตอน​กอน​การ​พิจารณา​คดี​ฝ าย​ที่​อาง​สิทธิ ์​ใน​การ​ละเมิด​สิทธิ​ของ​ตน​จะ​ตอง​สง​หนังสือ​รอง​เรียน​ไป​ยัง15.

ฝาย​ตรง​ขาม​ เมื่อ​ใด​ก็ตาม​ที่​มี​การ​รอง​เรียน​ไป​ยัง​ผู​ทําบัญชี​จะ​ตอง​สง​ไป​ยัง​สํานักงาน​จด​ทะเบียน​ของ​ผู​ทําบัญชี

ที่​ระบุ​ไว​ใน​เอกสาร​ประกอบ​ของ​ผู​ทําบัญชี​และ​ได​รับ​การ​สนับสนุน​จาก​แถลงการณ​ที่​เกี่ยวของ​จาก​การ​ลง

ทะเบียน​สาธารณะ​ของ​ บริษทั​ เมื่อ​ใด​ก็ตาม​ที่​มี​การ​รอง​เรียน​ให​กับ​ลูก​คา​ (คู​สัญญา​) จะ​ถูก​สง​ไป​ยัง​ที่​อยู​อาศัย

ของ​พวก​เขา​ (หรือ​ที่​อยู​)



ใน​กรณี​ที่​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ทาง​เทคนิค​และ​ลําธาร​ที่​ยัง​ไม​เสร็จ​ ฯลฯ​ การ​เดิม​พัน​ใน Esports Live จะ​ได​รับ16.

เงิน​คืน​เฉพาะ​ใน​กรณี​ที่​ไมมี​คําถาม​เกิด​ขึ้น​หรือ​การ​เดิม​พัน​ใน​เหตุการณ​ไม​ได​ถูก​ตัดสิน​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง

หาก​พนักงาน​ทําขอ​ผิด​พลาด​ขณะ​รับ​เดิม​พัน​ (พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​รายการ​เหตุการณ​ความ​ไม​สอดคลอง​ของ17.

อัตรา​ตอ​รอง​ระหวาง​ตลาด​การ​เดิม​พัน​ที่​เสนอ​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​โดย​ละเมิด​กฎ

เหลา​น้ี​หรือ​หาก​มี​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​วาการ​เดิม​พัน​นัน้​ผิดนัก​พนัน​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน

ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ผล​ตอบแทน​จาก​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​จาย​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​รา​คา​ 1

1xBet มุง​มัน่​ที่​จะ​สราง​ความ​มัน่ใจ​ใน​การ​เลน​กีฬา​อยาง​เป็น​ธรรม​และ​ตระหนัก​ดี​วาการ​จัดการ​การ​แขงขัน​กีฬา​18.

(รวม​ถึง​กิจกรรม​อื่น​ ๆ ) เชื่อม​โยง​กับ​การก​ระ​ทําผิด​ทาง​อาญา​ (การ​จับ​คู​แกไข​การ​ทุ​จริต​ ฯลฯ​ ) รวม​ถึง

กิจกรรม​ทาง​อาญา​ และ​อาชญากรรม​องคกร​ขาม​พรม​แด​น ​ดัง​นัน้ 1xBet ปฏิบัติ​ตาม​เป า​หมาย​และ

วัตถุประสงค​หลัก​ของ​“ อนุสัญญา​ยุโรป​วา​ดวย​การ​จัดการ​แขงขัน​กีฬา​” อยาง​สม​บูร​ณ (CETS No.215) เชน

เดียว​กับ​ขอ​กําหนด​ทาง​กฎหมาย​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง

บริษทั​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​การ​เดิม​พัน​หาก​มี​ขอ​สงสัย​หรือ​ยืนยัน​การ​เลน​ผิดก​ติ​กา​ (แกไข​การ​แขง​ขัน​), การ

เดิม​พัน​ที่​ใช​บัญชี​ของ​ลูกคา​ราย​อื่น​, การ​ใช​บัญชี​ของ​ลูกคา​โดย​บุคคล​ที่​สาม​หรือ​กิจกรรม​การ​พนัน​ที่​ผิด​ปก​ติ​

ประเภท​ขนาด​ปริมาณ​และ​ลักษณะ​ของ​การ​เดิม​พัน​)

คําวา​“ การ​เลน​ที่​ผิดก​ติ​กา​” หมาย​ถึง​ผู​ที่​ชื่น​ชอบ​โดย​เจตนา​เสีย​การ​แขงขัน​หรือ​การ​แขงขัน​ตาม​ที่​กําหนด​โดย

กฎ​ของ​การ​แขงขัน​เพื่อ​เหตุผล​ดาน​การ​เงิน​การ​แขงขัน​หรือ​เหตุผล​อื่น​ ๆ รวม​ถึง​การ​ฝ าฝืน​กฎ​ของ​กีฬา​ที่​เกี่ยว

ขอ​ง

ใน​กรณี​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​พลาด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​สุดทาย​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​มี19.

ผล​บังคับ​ใช​กับ​ตลาด​บาง​แห​ง

หาก​ฝาย​ที่​ได​รับ​ไม​สามารถ​พิจารณา​คํารอง​เรียน​ภายใน​ระยะ​เวลา​ที่​กําหนด​ฝาย​ที่​อาง​วา​ละเมิด​สิทธิ​ของ​พวก20.

เขา​จะ​ได​รับ​การ​ดําเนิน​คดี​ตอ​ศาล​และ​สถาน​ที่​ที่​เหมาะ​สม​จะ​ตอง​เป็น​ศาล​ใน​ประเทศ​ของ​สํานักงาน​จด​ทะเบียน

ของ​ผู​ทําบัญชี​

หาก​มี​การ​แกไข​กฎ​เหลา​น้ี​ลูกคา​จะ​ได​รับ​แจง​ตาม​ การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​หลัง​จาก​วัน​ที่​ระบุ​จะ​เป็น​ไป21.

ตาม​กฎ​ที่​แกไข​เพิ่ม​เติม​ การ​เดิม​พัน​กอน​หน า​น้ี​จะ​ยัง​คง​ไม​เปลี่ยน​แปล​ง

การ​เชื่อม​ตอ​ลม​เหลว​ใน​ขณะ​ที่​ได​รับ​การ​ยืนยัน​การ​เดิม​พัน​จะ​นํามา​ซึ่ง​การ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลา​ว22.

การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​เป็น​หลัก​ฐาน​วา​ลูกคา​ตกลง​และ​ยอมรับ​กฎ​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​23.

เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​และ​เงิน​รางวัล​จะ​ตัดสิน​จาก​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ประกาศ​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​ การ​รอง​เรียน​ใด​ ๆ24.

เกี่ยว​กับ​ผลลัพธ​วัน​ที่​และ​เวลา​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​การ​แขงขัน​จะ​พิจารณา​พรอม​กับ​เอกสาร​อยาง​เป็น​ทางการ

จาก​สหพันธ​กีฬา​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง

ไมมี​การ​รอง​เรียน​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​หรือ​เกิด​ขึ้น​จาก​การ​ทับ​ศัพท​ (หรือ​การ​แปล​) ของ​ชื่อ​ทีม​นามสกุล​ของ​ผู25.

เลน​หรือ​สถาน​ที่​เลน​กีฬา​จะ​ถูก​พิจารณา​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​ ชื่อ​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​เพื่อ​ความ​สะดวก​เทา​นัน้​ ไมมี



ขอ​ผิด​พลาด​ใน​ชื่อ​การ​แขงขัน​จะ​สง​ผล​ให​มี​การ​คืน​เงิน​เดิม​พัน

ลูกคา​ที่​ลง​ทะเบียน​แตละ​ราย​อาจ​มี​บัญชี​เดียว​เทา​นัน้​ ลูกคา​สามารถ​ลง​ทะเบียน​เพียง​หน่ึง​บัญชี​ตอ​ครอบครัว​ที่26.

อยู​ที่​อยู​อีเมล​ที่​อยู IP บัตร​เครดิต​ / เดบิต e-wallet หรือ​วิธี​การ​ชําระ​เงิน​ทาง​อิเล็กทรอนิกส​ บุคคล​อื่น​ที่

เกี่ยวของ​กับ​ลูกคา​จะ​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซต​

ลูกคา​ที่​ลง​ทะเบียน​ไม​สามารถ​ลง​ทะเบียน​ใหม​เป็น​ลูกคา​ใหม​ (ภาย​ใต​ชื่อ​ใหม​พรอม​ที่​อยู​อีเมล​ใหม​และ​อื่น​ ๆ )27.

ใน​กรณี​ที่28.

การ​ลง​ทะเบียน​ซํ้า (รวม​ถึง​การ​ลง​ทะเบียน​ภาย​ใต​ชื่อ​ใหม​) การ​สง​เอกสาร​ของ​คน​อื่น​เอกสาร​ไม​ถูก​ตอง​

หรือ​ปลอม​แป​ลง​ (รวม​ถึง​การ​แกไข​โดย​ใช​ซอฟตแวร​หรือ​โปรแกรม​แกไข​กราฟิก​ชนิด​ใด​ ๆ )

การ​ละเมิด​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​ บริษทั​ การ​เดิม​พัน​หลาย​ครัง้

ขอ​สงสัย​เกี่ยว​กับ​ตัว​ตน​ของ​ลูกคา​หรือ​ขอมูล​ที่​พวก​เขา​ให​ (เชน​ที่​อยู​ราย​ละเอียด​บัตร​เครดิต​ / เดบิต

ขอมูล​อื่น​ ๆ )

ขอ​สงสัย​เกี่ยว​กับ​ตัว​ตน​ของ​ลูกคา​หรือ​ขอมูล​ที่​พวก​เขา​ให​ (เชน​ที่​อยู​ราย​ละเอียด​บัตร​เครดิต​ / เดบิต

ขอมูล​อื่น​ ๆ

a) การ​คืน​เงิน​หรือ​การ​ฉอ​โกง​) การ​คืน​เงิน​หรือ​การ​ฉอ​โกง

b) การ​ใช​บัตร​ธนาคาร​ที่​ถูก​ขโมย​หรือ​ไม​ผาน​การ​ตรวจ​สอบ​ของ​คุณ​เป็น​แหลง​เงิน​ทุน

c) การก​ระ​ทําใด​ ๆ ที่​คุณ​ได​ดําเนิน​การ​หรือ​พยายาม​ดําเนิน​การ​ซึ่ง​อาจ​พิจารณา​วา​ผิด​กฎหมาย​ใน

เขต​อํานาจ​ศาล​ที่​เกี่ยวของ​ซึ่ง​ได​กระทําโดย​เจตนา​หรือ​มี​เจตนา​ที่​จะ​หลอก​ลวง​และ​ / หรือ​หลีก

เลี่ยง​ขอ​ จํากัด​ ที่​กําหนด​ไว​ใน​กฎหมาย​โดย​ไม​คํานึง​วาการ​กระทําหรือ​ความ​พยายาม​น้ี​ ใน​ที่สุด

ทําให​เกิด​การ​สูญ​เสีย​หรือ​ความ​เสีย​หาย​ตอ​บัญชี​ของ​คุณ

เมื่อ​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​พวก​เขา​มี​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผลลัพธ​ของ​เหตุ​การณ​นัน้

ลูกคา​สามารถ​มี​อิทธิพล​ตอ​ผลลัพธ​ของ​เหตุการณ​เน่ืองจาก​มี​สวน​รวม​โดยตรง​ใน​การ​แขง​ขัน​ (นัก​กีฬา​,

ผู​ฝึก​สอน​, ผู​ตัด​สิ​น ฯ​ลฯ) หรือ​เพราะ​พวก​เขา​ทําหน าที่​แทน​ผู​เขา​รวม

การ​เดิม​พัน​ถูก​วาง​โดย​กลุม​นัก​พนัน​ที่​ทําหน าที่​แสดง​คอนเสิรต​ (เป็น​องค​กร​) เพื่อ​ให​เกิน​ขีด​ จํากัด​ ที่

กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​รวม​ทัง้​การ​สมรู​รวม​คิด​กับ​ผู​อื่น​เพื่อ​ให​ได​เปรียบ​อยาง​ไม​เป็น​ธรรม​ผาน​ระบบ

โบนัส​หรือ​โปร​โม​ชัน่อื่น​ ๆ

การ​เดิม​พัน​ถูก​วาง​โดย​กลุม​นัก​พนัน​ที่​แสดง​ความ​สามารถ​ใน​การ​แขง​ขัน​ (เป็น​องค​กร​) เพื่อ​กําหนด​ระยะ

เวลา​ที่​กําหนด​โดย​เจา​มือ​ หรือ​โปร​โม​ชัน่อื่น​ ๆ

ใช​วิธี​การ​ใด​ ๆ ที่​ไม​ยุติธรรม​ใน​การ​รับ​ขอมูล​หรือ​หลีก​เลี่ยง​ขอ​ จํากัด​ ที่​ บริษทั​ กําหนด

ฝาย​บริหาร​ของ​ บริษทั​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​รองขอ​เอกสาร​ใด​ ๆ จาก​นัก​พนัน​เพื่อ​ยืนยัน​ตัว​ตน​หรือ​ขอมูล​อื่น​ ๆ ที่

พวก​เขา​ได​ให​ไว​ (ตัวอยาง​เชน​ราย​ละเอียด​หนังสือเดินทาง​ที่​อยู​อาศัย​) รวม​ถึง​การ​ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน

จนกวา​ราย​ละเอียด​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ยืน​ยัน​ ฝาย​บริหาร​ของ​ บริษทั​ ฝาย​การ​จัดการ​ของ​บริษทั​ขอ



สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​จัดการ​ประชุม​ทาง​วิ​ดี​โอ​แ(หรือ​โดย​การ​ขอ​เอกสาร​ใน​รูป​แบบ​วิ​ดี​โอ​)ละ​/หรือ​รองขอ​ให​สง

เอกสาร​ผาน​ทาง​ไปรษณีย​ซึ่ง​สวน​หน่ึง​ใน​กระบวนการ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ การ​ตรวจ​สอบ​อาจ​ใช​เวลา​ถึง​ 72

ชัว่โมง​จาก​การ​รับ​เอก​สาร​ ผลลัพธ​ของ​การ​ประชุม​ทาง​วิดีโอ​สามารถ​มอบ​ให​กับ​ลูกคา​ภาย​ใน​ 5 วัน

ทําการ​หลัง​จาก​การ​ประชุม​ทาง​วิดีโอ​เกิด​ขึ้น​ อาจ​ใช​เวลา​นาน​สูงสุด​ถึง​ 14 วัน​ทําการ​เพื่อ​ยืนยัน​เอกสาร

ใน​รูป​แบบ​วิดีโอ​เหลา​น้ี​

หาก​ลูกคา​ปฏิเสธ​ที่​จะ​ผาน​การ​ตรวจ​สอบ​ บริษทั​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ของ​พวก​เขา​ (รวม​ถึง29.

การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​จาก​บัญชี​ที่​ซํ้ากัน​) นอกจาก​น้ี​ฝ าย​จัดการ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ใช​มาตรการ​ที่​เหมาะ​สม​รวม​ถึง​

แต​ไม​ จํากัด​ เพียง​การ​ปิด​กัน้​บัญชี​และ​การ​แช​แข็ง​เงิน​ที่​มี​อยู​จนกวา​เจาของ​บัญชี​จะ​จัด​ตัง้​ขึ้น​และ​วิธี​การ​ฝาก

เงิน​ได​รับ​การ​ยืนยัน​แล​ว

เมื่อ​การ​สอบสวน​เสร็จ​สิน้​ บริษทั​ สามารถ​ทําการ​ตัดสิน​ใจ​ใด​ ๆ ที่​เห็น​วา​มี​ความ​ยุติธรรม​และ​สม​เหตุ​สม​ผล:30.

เมื่อ​การ​ดูด​ซับ​เสร็จ​เรียบรอย​แลว​ บริษทั​ สามารถ​ทําการ​ปรับ​ลด​ได

โบนัส​ทัง้หมด​เดิม​พัน​ฟรี​และ​เงิน​รางวัล​ที่​ได​รับ​จาก​โบนัส​เหลา​นัน้​และ​เดิม​พัน​ฟรี​เมื่อ​ใช​บัญชี​ที่

ซํ้ากัน​น้ี​จะ​กลาย​เป็น​โมฆะ​และ​แพ​ให​คุณ

ขึ้น​อยู​กับ​ดุลยพินิจ​ของ​เรา​ แต​เพียง​ผู​เดียว​ใน​การ​ยกเลิก​การ​ชนะ​ทัง้หมด​และ​คืน​เงิน​ใน​บัญชี

ของ​คุณ​เมื่อ​เริ่ม​ตน​การ​สอบ​สวน​ นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​คืน​เงิน​จํานวน​ใด​ ๆ ที่​เป็น​หน้ี​กับ

เรา​ที่​เกี่ยวของ​กับ​บัญชี​ที่​ซํ้ากัน​น้ี​โดยตรง​จาก​บัญชี​ใด​ ๆ ของ​คุณ​ (รวม​ถึง​บัญชี​ที่​ซํ้ากัน​อื่น​ ๆ )

ตาม​ดุลยพินิจ​ของ​เรา​ แต​เพียง​ผู​เดียว​ (ใน​กรณี​พิเศษ​) เพื่อ​อนุญาต​ให​ใช​งาน​บัญชี​หลัก​ตอ​ไป​และ​รับ​รู​วา

ถูก​ตอง​ใน​ขณะ​ที่​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​คุณ​วาง​ไว​จาก​บัญชี​ที่​ซํ้ากัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​บัญชี​ที่​ซํ้ากัน​จะ​ถูก

บล็อก​และ​ / หรือ​ยกเลิก​โดย​การ​ตัดสิน​ใจ​ของ​ บริษทั​ (การ​ตัดสิน​ใจ​จะ​ทําใน​แตละ​กรณี​โดย​เฉพาะ​ตาม

ขอบเขต​ของ​การ​ละเมิด​)

ลูกคา​จะ​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​การ​เก็บ​รหัส​ผาน​และ​หมายเลข​บัญชี​ที่​ได​รับ​เมื่อ​ลง​ทะเบียน​เป็น​ความ​ลับ​ การ​เดิม31.

พัน​ทัง้หมด​ที่​ลง​ทะเบียน​กับ​เจา​มือ​จะ​ถือวา​ใช​ได​ การ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​เป็น​ไป​ตาม​กฎ​เหลา​น้ี​ หาก​ราย

ละเอียด​การ​เขา​สู​ระบบ​ของ​ลูกคา​อยู​ใน​ความ​ครอบ​ครอง​ของ​บุคคล​ที่​สาม​ผู​ทําบัญชี​ควร​ได​รับ​แจง​ลูกคา​ควร

เปลี่ยน​ชื่อ​ผู​ใช​และ​รหัส​ผาน​และ​รหัส​ผาน​อีเมล​ของ​ตน​ให​แข็งแกรง​ขึ้น​ คุณ​ตอง​ไม​เปิด​เผย​รหัส​ถอน​เงิน​หรือ

รหัส​ใด​ ๆ สําหรับ​การ​เปลี่ยน​หมายเลข​โทรศัพท​ของ​คุณ​ให​กับ​บุคคล​ที่​สาม

เจาของ​บัญชี​ยืนยัน​วา​กิจกรรม​ใด​ ๆ ใน​บัญชี​นัน้​ดําเนิน​การ​ดวย​ตน​เอง​ หาก​บัญชี​ถูก​จัดการ​โดย​บุคคล​ที่​สาม32.

เจาของ​บัญชี​จะ​ตอง​เป็น​ผูรับ​ผิด​ชอบ​ แต​เพียง​ผู​เดียว​สําหรับ​การ​เขา​ถึง​บัญชี​

ไม​วา​ใน​กรณี​ใด​บริ​ษทั 1xBet จะ​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ลูกคา​สําหรับ​การ​สูญ​เสีย​หรือ​ความ​เสีย​หาย​ทาง​ออม​หลัก33.

ประกัน​หรือ​ความ​เสีย​หาย​ที่​เกิด​ขึ้น​โดย​บังเอิญ​ (รวม​ถึง​การ​สูญ​เสีย​กําไร​) แมวา​พวก​เขา​อาจ​ได​รับ​แจง​วา​มี

ความ​เสีย​หาย​หรือ​ความ​เสีย​หาย​เกิด​ขึ้น

หาก​บัญชี​ไม​ได​ใช​งาน​เป็น​เวลา​ 3 เดือน​ บริษทั​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปิด​กัน้​ หาก​ตองการ​ยกเลิก​การ​บล็อก​บัญชี34.



โปรด​ติดตอ​ทีม​รักษา​ความ​ปลอดภัย​ของ​เรา​ที่ security-en@1xbet-team.com

เจา​มือ​รับ​แทง​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปรับปรุง​กฎ​เหลา​น้ี​และ​เพิ่ม​บทบัญญัติ​ใหม​ได​ตลอด​เวลา​ กฎ​หรือ​การ​แกไข35.

ใหม​ดัง​กลาว​จะ​มี​ผล​ทันที​หลัง​จาก​ประกาศ​บน​เว็บ​ไซต​

การ​ติด​การ​พนัน​คือ​อะไร​? ปัญหา​การ​พนัน​เกี่ยวของ​กับ​ปัญหา​สุขภาพ​จิต​เชน​ภาวะ​ซึม​เศรา36.

ความ​วิตก​กังวล​และ​การ​ฆา​ตัว​ตาย​ ซึ่ง​พวก​เขา​สามารถ​สง​ผลก​ระ​ทบ​ตอ​ความ​สัมพันธ​ใน​ครอบครัว​ความ

กาวหน า​ทาง​อาชีพ​และ​การ​ศึกษา​และ​อาจ​นําไป​สู​การ​ลม​ละลาย​และ​อาชญา​กรร​ม

การ​พนัน​เป็น​กิจกรรม​ที่​สนุกสนาน​มากกวา​แหลง​ราย​ได​

การ​พนัน​เป็น​งาน​อดิเรก​ที่​นา​ตื่น​เตน​และ​สนุก​สนาน​ นา​เสียดาย​ที่​ใน​บาง​กรณี​การ​มี​สวน​รวม​ใน​กิจกรรม​ดัง

กลาว​อาจ​ทําให​เกิด​ปัญหา​ เรา​ดูแล​ลูกคา​ของ​เรา​และ​ทําอยาง​ดี​ที่สุด​เพื่อ​ให​แนใจ​วาการ​ใช​เว็บไซต​ของ​เรา​อยาง

รับ​ผิด​ชอบ​โดย​ไมมี​ผลก​ระ​ทบ​ดาน​ลบ​ใด​ ๆ เรา​โฆษณา​ผลิตภัณฑ​และ​บริการ​ของ​เรา​ใน​ลักษณะ​ที่​รับ​ผิด​ชอบ

และ​จะ​ไม​กําหนด​เป า​หมาย​ไป​ยัง​คน​หนุม​สาว​หรือ​ผู​ที่​ออน​แอ

การ​เลน​การ​พนัน​ใน​กรณี​ที่​ยัง​ไม​บรรลุ​นิติ​ภา​วะ​ บริษทั​ ของ​เรา​ไม​อนุญาต​ให​ผู​เยาว​ (บุคคล​ที่​มีอายุ​ตํ่ากวา​ 2​037.

ปี​) มี​สวน​รวม​ใน​การ​เดิม​พัน​ เรา​ใช​ความ​ระมัดระวัง​ทุก​อยาง​เพื่อ​ป องกัน​การ​ละเมิด​กฎ​น้ี​ เรา​รับ​ประกัน​วาการ

โฆษณา​การ​สนับสนุน​และ​แคมเปญ​การ​ตลาด​ของ​เรา​ไมมี​ขอมูล​ที่​กําหนด​เป า​หมาย​ไป​ยัง​ผู​เยาว​

การ​ป องกัน​การ​ติด​การ​พนัน​ ไมมี​แคมเปญ​โฆษณา​หรือ​การ​สง​เสริม​การ​ขาย​ที่​หลอก​ลวง​ผู​ใช​และ​ไม​บิดเบือน38.

ลักษณะ​ของ​บริการ​สําหรับ​นัก​พนัน​ที่​มี​แนว​โนม​ออน​ไหว​ ลูกคา​จะ​ได​รับ​แจง​เกี่ยว​กับ​โอกาส​ใน​การ​ชนะ​รวม​ถึง

ความ​เสี่ยง​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ ให​บริการ​ตาม​จํานวน​เงิน​ที่​จาย​และ​ไม​สนับสนุน​ให​มี​การ​ใช​จาย​มาก​เกิน​ไป

กรุณา​ตอบ​คําถาม​ดาน​ลาง​ หาก​คุณ​พูด​วา​ 'ใช​' สําหรับ​ทุก​คําถาม​คุณ​มี​แนว​โนม​ที่​จะ​ประสบ​ปัญหา​การ​พนัน​:

คุณ​มี​การ​ใช​จาย​ที่​ไม​สามารถ​ควบคุม​ได​หรือ​ไม​?

คุณ​ยืม​เงิน​หรือ​ขโมย​มา​เพื่อ​เดิม​พัน​?

คุณ​สังเกต​เห็น​วา​คุณ​ใช​เวลา​กับ​ครอบครัว​น อย​ลง​หรือ​ไม​?

คุณ​มี​ปฏิกิริยา​ตอ​ความ​คิด​เห็น​ของ​คน​อื่น​เกี่ยว​กับ​การ​พนัน​ออนไลน​ของ​คุณ​หรือ​ไม​?

คุณ​สูญ​เสีย​ความ​สนใจ​ใน​งาน​อดิเรก​หรือ​กิจกรรม​ยาม​วาง​ตาม​ปกติ​หรือ​ไม​?

คุณ​รูสึก​หดหู​หรือ​แม​กระทัง่​คิด​ฆา​ตัว​ตาย​เน่ืองจาก​ความ​ลม​เหลว​ใน​การ​เดิม​พัน​ของ​คุณ​หรือ​ไม​?

คุณ​เคย​โกหก​เพื่อ​ปกปิด​จํานวน​เงิน​หรือ​เวลา​ที่​คุณ​ใช​ใน​การ​พนัน​หรือ​ไม​?

ไม​สาย​เกิน​ไป​ที่​จะ​ยอมรับ​วา​คุณ​ติด​และ​ตอสู​กับ​มัน​ เรา​ให​ความ​สําคัญ​กับ​ลูกคา​ของ​เรา​และ​ใน​กรณี​ที่​เรา

จะ​ไม​อํานวย​ความ​สะดวก​ใน​การ​พัฒนา​ของ​การ​เจ็บ​ปวย​น้ี​ โปรด​อาน​ขอมูล​ตอ​ไป​น้ี​ซึ่ง​สามารถ​ชวย​คุณ

ลด​ความ​เสี่ยง​ของ​การ​ติด​การ​พนัน​:

อยา​ถือวา​การ​พนัน​เป็น​แหลง​ราย​ได​หลัก​ของ​คุณ

กําหนด​ขอ​ จํากัด​ เกี่ยว​กับ​เวลา​และ​เงิน​ที่​จะ​ใช​ อยา​ทําลาย​ขีด​ จํากัด​ เหลา​น้ี​

โปรด​อยา​เดิม​พัน​ถา​:



คุณ​อยู​ภาย​ใต​อิทธิพล​ของ​แอลกอฮอล​หรือ​สาร​อื่น​ ๆ

คุณ​มี​ความ​รู​หด​หู​

เดิม​พัน​เฉพาะ​กับ​เงิน​ที่​คุณ​สามารถ​ใช​จาย​ได​

หลีก​เลี่ยง​ใน​กรณี​ที่​คุณ​เกิด​การ​สูญ​เสีย

ลูก​คา 1xBet จะ​ได​รับ​แจง​เกี่ยว​กับ​โอกาส​ใน​การ​ชนะ​และ​ผล​ที่​ตาม​มา​และ​ความ​เสี่ยง​ของ​การ​แพ​ที่​จะ​เกิด​ขึ้น39.

คุณ​สามารถ​ขอ​ประวัติ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​คุณ​ได​ ทัง้​การ​ถอน​และ​การ​ฝาก​ของ​คุณ​สามารถ​เขา​ถึง​ได​ใน​สวน​ของ

"บัญชี​ของ​ฉัน​"

ลูกคา​ของ​เรา​มี​ตัว​เลือก​สําหรับ​การ​ ปิด​กัน้​ตน​เอง40.

โปรด​เขียน​ถึง​ฝ าย​สนับสนุน​ลูก​คา​ที่ block@1xbet-team.com และ​ใช​ตัว​เลือก​ ปิด​กัน้​ตน​เอง​ หาก​จําเป็น

เรา​ให​ความ​ชวย​เหลือ​ผู​เลน​ที่​มี​ปัญหา​การ​พนัน​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ซึ่ง​พรอม​ให​บริการ​อยาง​เป็น​ระบบ​และ​มี​การ​บัน​ทึก​

เรา​ตรวจ​สอบ​คําขอ​ทัง้​หมด

1xBet จะ​เสนอ​ตัว​เลือก​การ​ ตัปิด​กัน้​ตนเอง​ซึ่ง​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​ปิด​บัญชี​ของ​คุณ​ใน​ชวง​ระยะ​เวลา​หน่ึง​:

สัปดาห​, เดือน​, 6 เดือน​, ปี​ บัญชี​ของ​คุณ​จะ​ถูก​บล็อก​หลัง​จาก​ผาน​การ​ตรวจ​สอบ​อยาง​สม​บูร​ณ โปรด​ทราบ​วา

จะ​ตอง​แนบ​รูป​ถาย ID / หนังสือเดินทาง​ของ​คุณ​กับ​ใบ​สมัคร​เพื่อ​ ปิด​กัน้​ตน​เอง​ หาก​คุณ​เปิด​ใช​งาน​คุณสมบัติ

น้ี​คุณ​จะ​ไม​สามารถ​เดิม​พัน​ได​ที่ 1xBet



3.​ บทบัญญัติ​การ​วาง​พนัน

บริษทั​ การ​พนัน​เดิม​พัน​ยอมรับ​ได​รับ​ใน​ปัจจุบัน​สาย​กีฬา​ - มัน​เป็น​รายการ​ของ​เหตุการณ​ดวย​ราคา​ที่​สอดคลอง​กัน

ชนะ

สัดสวน​การ​ถือ​หุน​ขัน้​ตํ่าใน​เหตุการณ​ใด​ ๆ เดียว​คือ​ $ 0.​3/€ 0,2.1.

สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​สําหรับ​แตละ​เหตุการณ​โดย​ บริษทั​ การ​พนัน​และ​ขึ้น​อยู​กับ​การ​เลน​กีฬา2.

และ​กิจ​กร​รม​ หาก​หลาย​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​กับ​ขอ​จํากัด​ที่​แตก​ตาง​กัน​ใน​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​รวม​อยู​ใน​การ

สะสม​หรือ​เดิม​พัน​ระบบ​แลว​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​จะ​ตัง้​คา​เทากับ​ให​น อย​ที่​สุด

เดิม​พัน​ชนะ​สูงสุด​คือ​ 50 000 € (หรือ​เทียบ​เทา​สกุล​เงิน​ของ​ตน)3.

บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​และ​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​ตลาด​ที่​เฉพาะ​เจาะ​จง​ เชน​เดียวกัน​กับ4.

การ​จํากัด​หรือ​เพิ่ม​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​และ​อัตรา​ตอ​รอง​และ​กําหนด​ขอ​จํากัด​อื่น​ ๆ สําหรับ​ลูกคา​ราย​บุคคล​โดย​ไม

ตอง​แจง​ให​ทราบ​หรือ​อธิบาย​เห​ตุ​ผล

1xbet ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​ถูก​ตอง​หลาย​ราย​การ​ (เดิม​พัน​ใน​ผลลัพธ​เดียว​กัน​5.

หรือ​ผล​รวม​กัน​ของ​ผลลัพธ​แมวา​จะ​มี​อัตรา​ตอ​รอง​หรือ​คาน้ําที่​แตก​ตาง​กัน​) ถือ​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว

จะ​มี​อัตรา​ตอ​รอง​อยู​ที่​ 1.​00 หาก​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​รวม​สูง​เกิน​กวา​ที่​บริษทัฯ​ กําหนด​ไว​

การ​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​ได​รับ​การ​ยอมรับ​หลัง​จาก​การ​ลง​ทะเบียน​ของ​ตน​บน​เซิรฟเวอร​และ​ได​รับ​การ​ยอมรับ6.

ออนไลน​การ​เดิม​พัน​หาก​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​เเลวไม​สามารถ​เพิก​ถอน​ได​

ยอมรับ​เดิม​พัน​ใน​จํานวน​เงิน​ที่​ไม​เกิน​ยอด​เงิน​ปัจจุบัน​การ​เลน​เกม​ใน​บัญชี​ของ​ลูก​คา​ หลัง​จาก​เดิม​พัน​ได​รับ​การ7.

ยืนยัน​แลว​ จํานวน​เงิน​ที่​ชนะ​จะ​ถูก​ฝาก​เขา​ผาน​บัญชี​การ​เลน​เกม​ของ​ลูก​คา

เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​ตน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​;วัน​ เวลา​เเละ​เหตุ​การณ​ จะ​ตอง​สอดคลอง​กัน​ใน8.

สวน​ของ​ความ​คิด​เห็น​ ขอ​บง​ชี้​ของ​กีฬา​ เดิม​พัน​ใด​ ๆ ที่​วาง​อยู​หลัง​เหตุการณ​ได​เริ่ม​ตน​แลว​จะ​ถูก​ยก​เลิก​

ยกเวน​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ เดิม​พัน​เชน​วาง​ไว​ใน​หลักสูตร​ของ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ถือวา

เป็น​ที่​ถูก​ตอง​จนถึง​จุด​สิน้​สุด​ของ​การ​แขง​ขัน

การ​กีฬา​และ​การ​เดิม​พัน​เกม​สด​ไม​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​หรือ​ยกเลิก​ยกเวน​บาง​กรณี​ที่​อธิบาย​ไว​ใน​ขอ​10-149.

หาก​การ​เดิม​พัน​เดียว​ถูก​ยก​เลิก​ จะ​ได​รับ​เงิน​การ​เดิม​พัน​คืน​ หาก​มี​การ​เดิม​พัน​ใน​หน่ึง​หรือ​หลาย​เหตุการณ​รวม10.

อยู​ใน​พนัน​ชุด​ ระบบ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยกเลิก​ไมมี​การ​คํานวณ​ที่​ชนะ

หาก​การ​เดิม​พัน​ที่​ถูก​ตัดสิน​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ (เชน​ผล​การ​จัด​กิจกรรม​ที่​ถูก​ป อน​โดย​ไม​ได​ตัง้​ใจ​) ผล​การ​เดิม​พัน11.

ดัง​กลาว​จะ​ถูก​คํานวณ​ใหม​ โดย​มี​เงื่อนไข​วาการ​เดิม​พัน​ที่​วาง​อยู​ใน​ชวง​ระหวาง​การ​คํานวณ​ไม​ถูก​ตอง​และ​การ

คํานวณ​ใหม​จะ​ถือวา​ถูก​ตอง​ ใน​กรณี​ที่​ยอด​เงิน​ใน​บัญชี​การ​เลน​เกม​เป็น​ลบ​หลัง​จาก​การ​คํานวณ​ใหม​ลูกคา​ไม

สามารถ​เดิม​พัน​จนกวา​เขา​จะ​ฝาก​เงิน​เขา​บัญชี​ใน​การ​เลน​เกม

การ​แขงขัน​กีฬา​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​และ​ยกเลิก​เฉพาะ​ภาย​ใต​ขอมูล​ใน​การ​จัด​ระเบียบ​เอกสาร​อยาง12.



เป็น​ทางการ​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​สหพันธ​กีฬา​ เว็บไซต​ของ​สโมสร​กีฬา​และ​แหลง​ขอมูล​อื่น​ ๆ กีฬา

และ​บน​พื้น​ฐาน​ของ​ขอมูล​เหลา​น้ี​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​กีฬา​ จะ​ตอง​ถูก​กําหนด​ไว​อยาง​เป็น​ทาง​การ

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยกเลิก​ใน​กรณี​ที่​ลูกคา​จงใจ​ให​พนักงาน​เขาใจ​ผิด​ (ฝา​นง​านบุกเม​กเกอร​) โดย​กรอก​ขอมูล​ที่13.

เป็น​เท็จ​และ​เรียก​รอง​ใน​สวน​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ จาย​เงิน​ ใน​ผล​ของ​เหตุการณ​และ​ขอมูล​อื่น​ ๆ และ​การ

เรียก​รอง​ใน​ลักษณะ​เดียว​กัน​ กฎ​น้ี​จะ​ใช​รวม​ถึง​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​ขาง​ตน​ใน​แง​ของ​ (ผู​เยาว​ที่​มีอายุ​ตํ่ากวา​ 18

) และ​พอ​แม​ของ​พวก​เขา​เชน​กัน

เดิม​พัน​คือ​การ​ถูก​ยกเลิก​ใน​กรณี​ที่​เป็น​เดิม​พัน​ที่​ถูก​สราง​ขึ้น​มา​กับ​ผล​ที่​รูจัก​กัน​ (เหตุการณ​ที่​ได​เกิด​ขึ้น​ แต​ผล14.

ยัง​ไม​ได​มี​การ​ปรับปรุง​ใน​ระบบ​)

กติก​า “Simultaneous finish” คือ​เหตุการณ​ที่​มี​ผู​ชนะ​มาก​กวา​ 1 คนใน​การ​แขงขัน​นัน้ๆ​ จะ​พบ​ใน​การ15.

แขง​แบบ​ทัวร​นา​เมน​ต, แช​มเปีย​นชิป​ เป็น​ตน​ หาก​มี​ผู​ชนะ​ 2​ คน​ เงิน​รางวัล​จะ​ถูก​แบง​เป็น​ 2​ กอ​น ​ถา​หาก​มี​ผู

ชนะ​ 3 คน​ขึ้น​ไป​ เงิน​รางวัล​จะ​ถูก​แบง​ให​อัตรา​คาน้ําเทา​กับ​ 1 กติกา​น้ี​ไม​สามารถ​ใช​รวม​กัน “To be

higher”
SP (ราคา​เริ่ม​ตน​) - ราคา​ตอ​รอง​เริ่ม​ตน​ คําน้ี​หมาย​ถึง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​จุด​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​ซึ่ง​คํานวณ​โดย16.

เฉลี่ย​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​เสนอ​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​กอน​ที่​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ หาก​ผู​แขงขัน​ถูก​ถอน​ออก​กอน​เริ่ม

การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ได​เขา​รวม​การ​แขง​ขัน​ (ตาม​ระเบียบ​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ที่​เกี่ยว​ของ​) และ​ตล​าด

SP ใหม​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​ผู​เขา​แขงขัน​จะ​เป็น​โมฆะ​ (ตัด​สิ​น ​ที่​รา​คา​ 1.​00)

เดิม​พัน​ใน​ระดับ​ภูมิ​ภาค​ (ฟุต​บอล​, ฟุต​ซอ​ล, ฮอกกี้​, ฯลฯ​ ) จะ​คํานวณ​ได​ภาย​ใน​ 10 วัน​ (หลัง​จาก​ ที่​ประกาศ17.

ผล​บน​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​การ​แขงขัน​เหลา​น้ี​) ราย​ชื่อ​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทางการ​สามารถ​พบ​ได​ใน

สวน​ "แหลง​ที่มา​หลัก​ของ​ขอ​มูล​.​" ใน​กรณี​ที่​ไมมี​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​ราคา​เทา​กับ​«

1 » (คืน​เงิน​) หาก​ไม​ได​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ปรับ​โทษ​ใน​เกม​การ​เเขง​ขัน

ตัว​ยอ​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​สําหรับ​ใน​การ​จัด​การ​เเขง​ขัน​:18.

CK - corner kicks - เตะ​มุม

ACE - aces - เอ​ซ (การ​เสิรฟ​แบบ​ได​คะแนน​)

SO – sendings-off - สง​ออก

PT – penalty time - ชวง​เวลา​จุด​โทษ

YC - yellow cards - ใบ​เห​ลือ​ง

YRC - cards (yellow and red cards) -การด​ (ใบ​เหลือง​และ​ใบ​แดง​)

MS - misses - พล​าด

SOT - shots on target - ยิง​ตรง​กรอ​บ

OFF - offsides - ลํ้าหน า

F - fouls - ฟาวล​

SOG - shots on goal - ยิง​เขา​ประ​ตู



EB - extra bets - เดิม​พัน​พิเศษ

S - series - ชุด

FT – scored free throws - การ​โยน​ลูก​โทษ

2P – scored 2-point field goals - จํานวน​ยิง​ลูก​ 2​ จุด

3P – scored 3-point field goals - จํานวน​ยิง​ลูก​ 3 จุด

R - rebounds - รี​บา​วน

AST - assists - แอ​สซิส

TOV - turnovers - เทิรนโอ​เวอร​

BLK - blocks - บลอก

DF - double faults - ความ​ผิด​พลาด​สอง​ครัง้
PC - hitting a post or crossbar
BS - blocked shots - บลอก​ ชอต

C - checking - ตรวจ​สอบ

I - icing - ไอ​ซิ่ง

WF - winning face-off - ลํ้าหน า

3.​1.​ ขาย​เดิม​พัน​สลิป

ขาย​เดิม​พัน​สลิป​ บริษทั​ ฯ มี​ "เดิม​พัน​เซลล​สลิป​"; ลักษณะ​ หาก​ลูกคา​ไม​ตองการ​ที่​จะ​รอ​จนกวา​เดิม​พัน​ของ​พวก​เขา

ได​รับ​การ​ตัดสิน​พวก​เขา​สามารถ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​กลับ​ไป​ยัง​ บริษทั​ ใน​บาง​สวน​หรือ​เต็ม​รูป​แบบ​และ​ได​รับ​เงิน​ใน​บัญชี

ของ​พวก​เขา​ทัน​ที​ บริการ​ที่​มี​อยู​ใน​ "บัญชี​ของ​ฉัน​ - ประวัติ​เดิม​พัน​" หรือ​ใน​แท็บ "เดิม​พัน​ของ​ฉัน​" บน​สลิป​เดิม​พัน​

ลูกคา​สามารถ​เลือก​ได​ระหวาง​เต็ม​หรือ​ขาย​บาง​สวน​ใน​การ​เดิม​พัน​สลิป​หน าตาง​ขาย​โต​ตอบ​ ใน​หน าตาง​น้ี​ลูกคา

สามารถ​เลือก​สวน​หน่ึง​ของ​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​ของ​พวก​เขา​ที่​พวก​เขา​ตองการ​กลับ​ไป​ยัง​บัญชี​ของ​พวก​เขา​ใน​การ​เลน

เกม​ สวน​ที่​เหลือ​ของ​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​จะ​อยู​บน​สลิป​เดิม​พัน​ของ​พวก​เขา​และ​จะ​ถูก​นําเขา​บัญชี​เมื่อ​เดิม​พัน​จะ​ตัด​สิน

จํานวน​เงิน​ที่​ได​รับ​การ​ยืนยัน​โดย​การ​กด​ป ุม​ "ขาย​" ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​ใน​ปริมาณ​ที่​ลูกคา​จะ​ได​รับ​กลับ​เขา​มา​ใน​บัญชี​ของ

พวก​เขา​จะ​ถูก​กําหนด​บน​พื้น​ฐาน​กรณี​กรณี​ที​ละ​ขึ้น​อยู​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​ที่​เฉพาะ​เจาะ​จง​ ใน​บาง​กรณี​ลูกคา​สามารถ

ขาย​สลิป​เดิม​พัน​เต็ม​ ใน​กรณี​อื่น​ ๆ ขึ้น​อยู​กับ​การ​เดิม​พัน​ลูกคา​อาจ​จะ​สามารถ​ที่​จะ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​ใน​สวน​และ​ใน​การ

ทําธุรกรรม​หลาย​ภายใน​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน

เวลา​ที่​ลูกคา​ใช​ใน​การ​เดิม​พัน​สลิป​หน าตาง​ขาย​โตตอบ​เมื่อ​มัน​ได​รับ​การ​เปิด​มาก​ขึ้น​โอกาส​ที่​จํานวน​เงิน​ที่​เสนอ​ขาย



สลิป​เดิม​พัน​สําหรับ​จะ​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง​ หาก​สถานการณ​รอบ​การ​เปลี่ยนแปลง​กรณี​ที่​ราคา​เสนอ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​อาจ

มี​การ​เปลี่ยนแปลง​มาก​เกิน​ไป

ขาย​เดิม​พัน​ใบ​จะ​เป็น​ไป​ได​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​เดียว​และ​สะ​สม

ขาย​เดิม​พัน​สลิป​ไม​สามารถ​ทําได​ใน​กรณี​ที่​:

- การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​ผล​การ​ตัด​สิน​เเลว;

- ผลลัพธ​อยาง​น อยห​น่ึง​รายการ​ใน​สลิป​การ​เดิม​พัน​ถูก​ปิด​กัน้​;

- สลิป​เดิม​พัน​มี​ผล​ลัพธ​เเลวที่​ไม​สามารถ​จําหนาย​ได​

- สลิป​พนัน​มี​ประ​กัน​;

- สลิป​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ขาย​ไป​แล​ว

- ราคา​ที่​เสนอ​ขาย​ให​กับ​ลูกคา​สําหรับ​สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง​ ใน​กรณี​น้ี​ลูกคา​ควร​เลือก​จํานวน​เงิน​ใหม​ใน​การ

เดิม​พัน​สลิป​หน าตาง​ขาย​โต​ตอบ

- ขาย​เดิม​พัน​ใบ​นอกจาก​น้ี​ยัง​สามารถ​บล็อก​ขึ้น​อยู​กับ​ดุลยพินิจ​ของ​ บริษทั​ ฯ เดิม​พัน

บริษทั​ ฯ จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ให​บริการ​ที่​ไม​สามารถ​ใชได​เน่ืองจาก​ความ​ลม​เหลว​ทาง​ดาน​เทคนิค​ บริษทั​ ฯ

ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ระงับ​การ​ให​บริการ​ใน​เวลา​ใด​ ๆ ใน​เรื่อง​การ​จัด​กิจกรรม​การ​พนัน​ใด​ ๆ โดย​ไม​ระบุ​เหตุ​ผล​ การ

ทําธุรกรรม​เดิม​พัน​สลิป​ขาย​สามารถ​ยกเลิก​ได​หาก​ปัญหา​ทาง​เทคนิค​ที่​ได​รับ​การ​ตรวจ​พบ​ใน​ขัน้​ตอน​ของ​การ​ขาย​ใด​ ๆ

ใน​กรณี​ดัง​กลาว​ทัง้หมด​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ปกติ​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​จัด​งาน

บริษทั​ ฯ ไม​ได​รับ​ประกัน​วา​เดิม​พัน​ใด​ ๆ ที่​วาง​ไว​บน​เว็บไซต​สามารถ​ขาย​ได​ ลูกคา​สามารถ​หา​วา​เดิม​พัน​สามารถ​ขาย

หลัง​จาก​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ ราคา​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​ที่​นําเสนอ​โดย​ บริษทั​ ฯ ไม​ได​ขึ้น​สําหรับ​การ​เจรจา​ ลูกคา​มี

สิทธิ​ที่​จะ​ยอมรับ​เงื่อนไข​ของ​การ​ขาย​หรือ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​ใน​ราคา​ที่​ระ​บุ

บริษทั​ มี​ฟีเจอร​หรือ​ฟัง​กชัน่ก​ารใช​งาน​แบบ​ออ​โต​เซลส​ (การ​ขาย​อัต​โน​มัติ​) เมื่อ​คุณ​ตองการ​ใช​ฟีเจอร​น้ี​ ลูกคา​จะ​ตอง

กําหนด​จํานวน​เงิน​ที่​ตองการ​ขาย​ใบ​เดิม​พัน​สําหรับ​ราคา​ขาย​ของ​ใบ​เดิม​พัน​นัน้​จะ​ถูก​คํานวณ​ใหม​อยาง​ตอ​เน่ือง​ (ขึ้น​อยู

กับ​เหตุการณ​ใน​ใบ​เดิม​พัน​) และ​ใบ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ขาย​โดย​อัตโนมัติ​เมื่อ​ราคา​ขาย​ตรง​กับ​จํานวน​ที่​ลูกคา​กําหนด

ลูกคา​ยัง​สามารถ​ขาย​บัตร​เดิม​พัน​ได​ทัง้หมด​หรือ​บาง​สวน​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ขาย​อัต​โน​มัติ​ แต​ใน​กรณี​น้ี​คุณลักษณะ​การ

ขาย​อัตโนมัติ​จะ​ถูก​ยกเลิก​การ​ใช​งาน

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​การ​ขาย​อัตโนมัติ​สอดคลอง​กับ​กฎ​และ​ขอ​ จํากัด​ ของ​การ​วาง​เดิม​พัน​ของ​เดิม​พัน

3.​2.​ การ​แกไข​สลิป​เดิม​พัน



ฟัง​กชัน่ก​ารแกไข​ใบ​สลิป​เดิม​พัน​นัน้​สามารถ​ใชได​กับ​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​และ​การ​เดิม​พัน​ชุด​ การ​เดิม​พัน​นัน้​สามารถ

ทําได​กอน​การ​แขงขัน​และ​อยู​ใน​ชวง​เวลา​ที่​มี​การ​แขงขัน​ใน​ขณะ​ที่​ระบบ​นัน้​สามารถ​ให​วาง​เดิม​พัน​ได​

ตัว​เลือก​การ​แกไข​ใบ​สลิป​เดิม​พัน​ชวย​ให​ลูกคา​สามารถ​เปลี่ยน​ เพิ่ม​หรือ​ลบ​การ​เดิม​พัน​จาก​การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ การ​เดิม

พัน​อยาง​น อยห​น่ึง​รายการ​สามารถ​ถูก​แทน​ที่​ เพิ่ม​หรือ​ลบ​ได​ อยางไร​ก็ตาม​สัดสวน​ของ​การ​เดิม​พัน​ไม​สามารถ

เปลี่ยนแปลง​ได​

การ​เปลี่ยน​เดิม​พัน​:

หาก​มี​การ​เปลี่ยน​เดิม​พัน​อยาง​น อยห​น่ึง​รายการ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​การ​แทง​ จะ​มี​การ​หัก​คา​คอมมิชชัน่​ใน

จํานวน​ที่​เทียบ​เทากับ​คา​คอมมิชชัน่​ที่​จะ​ถูก​เรียก​เก็บ​ใน​กรณี​ที่​การ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​เต็ม​รูป​แบบ

การ​เดิม​พัน​สามารถ​เปลี่ยน​ได​โดย​การ​เดิม​พัน​อื่น​ที่​เกี่ยวของ​กับ​ตลาด​เดียวกัน​เทา​นัน้​ ตัวอยาง​เชน​ถา W1 ถูก

เลือก​ใน​ตอน​แรก​ก็​สามารถ​เปลี่ยน​เป็น X (เส​มอ​) หรือ W2 เทา​นัน้​ ลูกคา​ควร​ตรวจ​สอบ​วาการ​เดิม​พัน​ที่​พวก

เขา​ตองการ​จะ​ยัง​คง​มี​อยู​เมื่อ​พวก​เขา​พยายาม​ที่​จะ​ทําการ​เปลี่ยน​แปล​ง

การ​ลบ​เดิม​พัน​:

สามารถ​ลบ​เดิม​พัน​ได​หน่ึง​หรือ​มาก​กวา

หาก​มี​การ​ลบ​เดิม​พัน​อยาง​น อยห​น่ึง​รายการ​จาก​เครื่อง​สะสม​จะ​มี​การ​หัก​คา​คอมมิชชัน่​ใน​จํานวน​ที่​เทียบ​เทากับ

คา​คอมมิชชัน่​ที่​จะ​ถูก​เรียก​เก็บ​ใน​กรณี​ที่​การ​ขาย​สลิป​เดิม​พัน​เต็ม​รูป​แบบ

การ​เพิ่ม​เงิน​เดิม​พัน​:

สามารถ​เพิ่ม​การ​เดิม​พัน​ได​ตัง้แต​หน่ึง​ชุด​ขึ้น​ไป

จะ​ไมมี​การ​เรียก​เก็บ​เงิน​คา​นาย​หน า​หาก​มี​การ​เพิ่ม​การ​เดิม​พัน​อยาง​น อยห​น่ึง​รายการ​ใน​ใบ​วาง​เดิม​พัน

เมื่อ​เพิ่ม​เงิน​เดิม​พัน​ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​เดิม​พัน​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​เลือก​ไว​ใน​ตอน​แรก​จะ​ไม​เปลี่ยน

แปล​ง

หาก​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ประเภท​ใบ​วาง​เดิม​พัน​คา​คอมมิชชัน่​จะ​ถูก​หัก​ออก​ใน​จํานวน​เงิน​เทากับ​คา​คอมมิชชัน่​ที่​จะ​ถูก

เรียก​เก็บ​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​วาง​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​อยาง​สม​บูร​ณ ใน​กรณี​น้ี​อัตรา​เดิม​พัน​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​เลือก​ไว​ใน​ขัน้

แรก​จะ​เปลี่ยน​แป​ลง​ (ยกเวน​เมื่อ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ชนิด​ของ​การ​วาง​เดิม​พัน​จาก​ขอมูล​เดี่ยว​ไป​เป็น​เครื่อง​สะ​สม)

การ​เปลี่ยนแปลง​ใด​ ๆ ใน​ใบ​เดิม​พัน​ตอง​ได​รับ​การ​ยืนยัน​โดย​การ​กด​ "บันทึก​การ​เปลี่ยน​แป​ลง"

การ​แกไข​ใบ​วาง​เดิม​พัน​ไม​ได​รับ​อนุญาต​หาก​เดิม​พัน​ถูก​ขาย​หรือ​ การ​แกไข​ใบ​วาง​เดิม​พัน​ยัง​ไม​ได​รับ​อนุญาต​หาก​มี

การ​ใส​สลิป​เดิม​พัน​ลง​ใน​ขอ​เสนอ​พิเศษ​หรือ​โปร​โม​ชัน



4.​ ประเภท​เดิม​พัน

มี​ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

4.​1.​ การ​เดิม​พัน​เดี่ยว

การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​เป็นการ​เดิม​พัน​ผล​ของ​เหตุการณ​หน่ึง​ ใน​การ​คํานว​นยอด​เงิน​คืน​จาก​การ​เดิม​พัน​เดียว​เงิน​เดิม​พัน​จะ

ถูก​คูณ​ดวย​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ได​เลือ​ก

4.​2.​ การ​เดิม​พัน​สะ​สม

การ​เดิม​พัน​สะสม​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​ผลลัพธ​อิสระ​หลาย​เหตุ​การณ​ จํานวน​เงิน​ผล​การ​เดิม​พัน​สะสม​เทากับ

สัดสวน​ของ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คูณ​ดวย​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​ผล​รวม​ทัง้หมด​ใน​การ​เดิม​พัน​สะสม​น้ี​ หาก​ผลลัพธ​ใด​ผลลัพธ

หน่ึง​ใน​เหตุการณ​ที่​เดิม​พัน​สะสม​น้ี​ไม​สําเร็จ​หรือ​เสีย​ จะ​ถือวา​เดิม​พัน​น้ี​เสีย​ทัง้​หมด

4.​3.​ ระบบ​การ​เดิม​พัน

ระบบ​การ​เดิม​พัน​เป็นการ​เดิม​พัน​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​สะสม​เทากับ​อัตรา​ที่​กําหนด​ไว​ ประกอบ​ดวย​จํานวน​ที่​ได

กําหนด​ไว​กอน​ผลลัพธ​ที่​เกิด​ขึ้น​ จํานวน​สูงสุด​ของ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ใน​ระบบ​เดิม​พัน​ คือ​ 184756 จํานวน​สูงสุด​ของ

ผลลัพธ​ใน​ระบบ​การ​เดิม​พัน​ คือ​ 2​0 ใน​การ​คํานวณ​การ​จาย​เงิน​ ผล​ตอบ​เเท​นจาก​การ​สะสม​ทัง้หมด​ใน​ผล​รวม​ของ

ระบบ​จะ​ถูก​นําเขา​มา​รวม​เชน​กันตาราง​ของ​จํานวน​ที่​สะสม​ใน​ระ​บบ

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

2 3 6 10 15 21 28 36 45 55 66 78 91 105 120 136 153 171 190

3 4 10 20 35 56 84 120 165 220 286 364 455 560 680 816 969 1140

4 5 15 35 70 126 210 330 495 715 1001 1365 1820 2380 3060 3876 4845

5 6 21 56 126 252 462 792 1287 2002 3003 4368 6188 8568 11628 15504

6 7 28 84 210 462 924 1716 3003 5005 8008 12376 18564 27132 38760

7 8 36 120 330 792 1716 3432 6435 11440 19448 31824 50388 77520

8 9 45 165 495 1287 3003 6435 12870 24310 43758 75582 125970

9 10 55 220 715 2002 5005 11440 24310 48620 92378 167960

10 11 66 286 1001 3003 8008 19448 43758 92378 184756



11 12 78 364 1365 4368 12376 31824 75582 167960

12 13 91 455 1820 6188 18564 50388 125970

13 14 105 560 2380 8568 27132 77520

14 15 120 680 3060 11628 38760

15 16 136 816 3876 15504

16 17 153 969 4845

17 18 171 1140

18 19 190

19 20

4.​4.​ เดิม​พัน​ลูก​โซ

ลูก​โซ​ เป็น​ชุด​ของ​การ​เดิม​พัน​เดียว​ ใน​เหตุการณ​ที่​ไม​เกี่ยวของ​กัน​ ใน​แตละ​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​เทากับ​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง

ไว​ใน​ตัว​เลือก​เเรก​ซึ่ง​วน​กัน​ไป​ใน​เเตละ​ครัง้​ที่​เดิม​พัน​ชนะ​ ผู​เดิม​พัน​จะ​เป็น​ผู​กําหน​ด ลําดับ​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ถูก​ตัดสิน

ภายใน​ลูก​โซ​เเละ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ตัว​เลือก​เเรก​ของ​ลูก​โซ​ สําหรับ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​มี​การ​ใช​แนวคิด​ของ​

"บัญชี​ลูก​โซ​" การ​เดิม​พัน​เดียว​ใน​การ​เดิม​พัน​ลูกโซ​จะ​ถูก​คํานวณ​อยาง​สม​ดุล​ โดย​จํานวน​เงิน​ใน​บัญชี​น้ี​จะ​ถูก​คํานวณ

หลัง​จาก​แตละ​การ​เดิม​พัน​เดียว​ใน​หวง​โซ​ถูก​วาง​ ยอด​เงิน​จะ​เทากับ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​แรก​ เมื่อ​การ​เดิม​พัน​ลูกโซ

ดําเนิน​ไป​เรื่อย​ ๆ หาก​ยอด​คง​เหลือ​ใน​บัญชี​ลูกโซ​น อย​กวา​เงิน​เดิม​พัน​ที่​กําหนด​ไว​ลวง​หน า​ ยอด​ที่​คง​เหลือ​น้ี​จะ​ถูก​วาง

ไว​สําหรับ​ใน​การ​เลือก​ถัด​ไป​ การ​เดิม​พัน​ลูกโซ​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​ลําดับ​ของ​การ​เดิม​พัน​ใน​สลิป​การ​เดิม​พัน​มากกวา​ตาม

ลําดับ​เวลา​ ยอด​เงิน​คง​เหลือ​ใน​ "บัญชี​ลูก​โซ​" หลัง​จาก​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถูก​ตัดสิน​ก็​จะ​ได​รับ​การ​ชําระ​ตาม​ยอด​ หาก

ยอด​คง​เหลือ​ใน​ "บัญชี​ลูก​โซ​" ลด​ลง​เป็น​ศูนย​ ณ จุด​ใด​ ๆ ลูกโซ​น้ี​จะ​ถูก​ยกเลิก​และ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​เป็น​โม​ฃะ

4.​5.​ การ​เดิม​พัน Advance

การ​เดิม​พันAdvance จะ​ถูก​เสนอ​หรือ​ไม​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​ประเมิน​ของ​ผล​ตอบแทน​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​จาก​การ​เดิม1.

พัน​ของ​คุณ​ที่​ยัง​ไม​เส​ร็จ

1xBet ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ที่​จะ​เสนอ​หรือ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ขึ้น​อยู​กับ​ดุลยพินิจ​ของ​บริษทั​โดย​ไม​แจง​เห​ตุ​ผล2.

จํานว​น ​การ​เดิม​พัน Advance ที่​มี​อยู​สามารถ​ดู​ไดที่​สลิป​เดิม​พัน​ของ​คุณ​ คลิก​ที่​ "หา​ป ุม​" ตรง​ขาม​ "การ​เดิม​พัน3.

Advance" และ​คุณ​จะ​เห็น​จํานวน​เงิน​ที่​สามารถ​ใช​ได​

การ​เดิม​พัน Advance สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ทัง้​เหตุการณ​กีฬา​สด​หรือ​เหตุการณ​กีฬา​ที่​กําหนด​ที่​จะ​เริ่ม​ตน​ภาย​ใน​4.

48 ชัว่​โมง

เมื่อ​คํานวณ​จํานวน​เงิน​การ​เดิม​พัน Advance ที่​สามารถ​ใชได​รวม​แค​การ​เดิม​พัน Advance ที่​เหตุการณ​หรือ5.



การ​เเขง​ขัน​ ที่​จะ​เริ่ม​ไม​เกิน​ภาย​ใน​ 48 ชัว่โมง​เทา​นัน้

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​วาง​ไว​กอน​วาง​การ​เดิม​พัน Advance เหตุการณ​ที่​จะ​เริ่ม​ภาย​ใน​ 48 ชัว่โมง​หลัง​จาก​วาง6.

การ​เดิม​พัน Advance จะ​ถูก​นํามา​ใช​เพื่อ​จาย​การ​เดิม​พัน Advance

การ​เดิม​พัน Advance อาจ​จะ​ถูก​เสนอ​ถึง​แมวา​คุณ​ได​วาง​การ​เดิม​พัน Advance อื่น​ที่​ยัง​ไม​เส​ร็จ7.

หาก​การ​จาย​เงิน​หลัง​จาก​มี​ผล​การ​เดิม​พัน​แลว​ กอน​การ​วาง​เดิม​พัน Advance ไม​สามารถ​คืน​เงิน​การ​เดิม​พัน8.

Advance การ​เดิม​พัน Advance จะ​ถือวา​เป็น​โมฆ​ะ

เงิน​ที่​ฝาก​หลัง​จาก​การ​ใช​การ​เดิม​พัน Advance แลว​ ไม​สามารถ​คืน​เงิน​สําหรับ​ การ​เดิม​พัน Advance แบบ​น้ี​9.

ตัว​อยาง​

ยอด​เงิน​ใน​บัญชี​ของ​คุณ​คือ​ 2​60 € คุณ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​:

100 € ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​5 - ผล​ตอบแทน​ที่​คาด​วา​จะ​ได​รับ​ 150 €

150 €ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 2​ - ผล​ตอบแทน​ที่​คาด​วา​จะ​ได​รับ​ 300 €

ตอน​น้ี​ยอด​เงิน​ที่​เหลือ​ของ​คุณ​คือ​ 10 €

1xBet ให​คุณ​การ​เดิม​พัน Advance จํานว​น ​100 € ตอน​น้ี​คุณ​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​สัดสวน​ไม​เกิน​ 110 €

แลว​คุณ​วาง​การ​เดิม​พัน​ที่​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​ 30 € (10 € ถอน​จาก​ยอด​เงิน​ที่​มี​อยู​ของ​คุณ​และ​ 2​0 € ของ​จํานวน​เงิน

การ​เดิม​พัน Advance) ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​5 ผล​ตอบแทน​ที่​คาด​วา​จะ​ได​รับ​ 45 € นอกจาก​น้ี​คุณ​วาง​การ​เดิม​พัน​50 €

(จาก​ยอด​เงิน​การ​เดิม​พัน Advance ของ​คุณ​) ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​ 2​ ผล​ตอบแทน​ที่​คาด​วา​จะ​ได​รับ​ 100 €

ลอง​พิจารณา​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​

การ​เดิม​พัน​ถูก​วาง​โดย​ผล​การ​เดิม​พัน Advance ผล​ตอบแทน​ที่​คาด​วา​จะ​ได​รับ​ 45 € และ​ 100 € การ​เดิม​พัน1.

ที่​ถูก​วาง​โดย​ใช​ยอด​เงิน​จาก​บัญชี​ของ​ตัว​เอง​ได​หาย​ไป​ การ​เดิม​พันจํานว​น ​การ​เดิม​พัน Advanceจะ​ถือวา​เป็น

โมฆะ​ เงิน​ของ​คุณ​เอง​ 10 € ที่​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​การ​เดิม​พัน Advance การ​เดิม Advance ของ​คุณ​จะ​ได​รับ

เงิน​คืน​เขา​บัญชี​ของ​คุณ

การ​เดิม​พัน Advance ที่​เเพ การ​เดิม​พัน​จาก​ยอด​เงิน​บัญชี​ของ​คุณ​ได​รับ​ผล​ การ​จาย​เงิน​เป็น​ (150 + 300) =2.

450 € 50 €และ​ 2​0 €ถูก​ใช​เป็น​ การ​เดิม​พัน Advance (+ 10 € บัญชี​) การ​เดิม​พัน Advance จะ​ถูก​หัก

ออก​จาก​การ​จาย​เงิน​ (150 + 300) -50-20 = 380 € ดัง​นัน้​ 380 € จะ​ถูก​โอน​เขา​บัญชี​ของ​คุณ

การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​จํานวน​เงิน​การ​เดิม​พัน Advance ที่​เเพ การ​เดิม​พัน​ได​หาย​ไป​เน่ือง​จาก​เเพ ใน​กรณี​น้ี​ การ​วาง3.

เดิม​พัน​โดย​เดิม​พัน Advance จะ​เป็น​โมฆะ​ ดัง​นัน้​ยอด​เงิน​ 10 € ใน​บัญชี​ ของ​คุณ​จะ​หาย​ไป

4.​6.​ การ​เดิม​พัน​โปร​โม​โคด

บริษทั​ ฯ เสนอ​โบนัส​การ​เดิม​พัน​ "โปร​โม​โคด​"1.



โปร​โม​โคด​จะ​ถูก​ให​กับ​ลูกคา​เป็น​ราย​บุคคล​ขึ้น​อยู​กับ​ดุลยพินิจ​ของ​ บริษทั​ ฯ2.

โปร​โม​โคด​อาจ​จะ​ทําการ​สง​ผาน​ทาง SMS หรือ​ "ขอความ​ของ​ฉัน​" ใน​บัญชี 1XBET ของ​ลูก​คา3.

โปร​โม​โคด​ทุก​ขอ​ มี​เงื่อนไข​การ​ใช​ไม​เหมือน​กัน​ คุณ​สามารถ​ตรวจ​สอบ​เงื่อนไข​ใน​สวน​โปร​โม​โคด​ได​ที่​ "ตรวจ4.

สอบ​เงื่อนไข​ของ​โปร​โม​โคด​"

การ​เดิม​พัน​ดวย​โปร​โม​โคด​ไมมี​ขอ​สิทธิ ์​ได​รับ​เงิน​คืน5.

การ​เดิม​พัน​ดวย​โปร​โม​โคด​ใชได​เพียง​ครัง้​เดียว​ ไม​สามารถ​นําโปร​โม​โคด​ใช​เเลวไป​ใช​อีก​ได​ใน​อนาค​ต6.

ใน​กรณี​ที่​ลูกคา​มี​บัญชี​หลาย​บัญชี​ของ​ไม​สามารถ​มี​รวม​ใน​โปร​โม​ชัน่ได​ โบนัส​จะ​สามารถ​ใชได​สําหรับ​ หน่ึง​ผู​ใช7.

งา​น ​ตอ​หน่ึง​บัญชี​ หน่ึง​อี​เมล​ เเละ​หมายเลข​บัตร​เครดิต​ / เดบิต​หรือ​ที่​อยู IP เทา​นัน้

บริษทั​ ฯ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ที่​จะ​ระงับ​การ​เดิม​พัน​ฟรี​ใด​ ๆ ที่​ใช​โปร​โม​โคด​ หาก​คาด​วา​จะ​มี​การ​ละเมิด​กฎ​หรือ​เคย​มี8.

พฤติกรรม​ที่​เขา​ขาย​ผิด​ปกติ​ของ​การ​เดิม​พัน

การ​เดิม​พัน​ฟรี​สามารถ​ใชได​เพียง​หนี่ึีงครัง้9.

วิธี​การ​วาง​เดิม​พัน​ใช​โปร​โม​โคด

- หาก​คุณ​จะ​ได​รับ​โปร​โม​โคด​ใน SMS

- ตรวจ​สอบ​โปร​โม​โคด​: กด​ที่​โปร​โม​ชัน่ ​เลือก​ โปร​โม​ชัน่ ​เเละ​จะ​เขา​สู​หน า​ราน​คา​รหัส​โปร​โม​ชัน่ ​คลิก​ ตรวจ​สอบ​รหัส

โปร​โม​ชัน่" ป อน​โปร​โม​โคด​จาก SMS คลิก​ที่​ "ดู​ประ​วัติ​" เพื่อ​เห็น​โปร​โม​โคด​ที่​มี​อยู​ทัง้​หมด

- ไป​ที่​ กีฬา​ หรือ​ เกม​สด​ และ​เลือก​เหตุ​การณ​ (การ​เดิม​พัน​เดียว​หรือ​สะ​สม​) ที่​เหมาะ​สม​กับ​เงื่อนไข​ของ​โปร​โม​โคด

ของ​คุณ

- คลิก​เหตุการณ​นัน้​ที่​คุณ​ตองการ​เดิม​พัน​ - กรอก​ขอมูล​โปร​โม​โคด​ที่​ “โปร​โม​ขัน่โคด​” ใน​การ​เดิม​พัน​สลิป​ อยา​กด

การ​เดิม​พัน​กอน​ใส​โคด

- คลิก​ป ุม​ "วาง​เดิม​พัน​"

- หาก​การ​เดิม​พัน​สลิป​ชนะ​ จํานวน​เงิน​ที่​ชนะ​จะ​ถูก​โอน​เขา​บัญชี​

4.​7.​ การ​เดิม​พัน​ชุด

การ​เดิม​พัน​ชุด​คือ​ชุด​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​และ​สะ​สม​ การ​เดิม​พัน​ชุด​สามารถ​มี​หรือ​ไมมี​ล็อบบี้​ก็​ได​

การ​เดิม​พัน​ชุด​ซึ่ง​มี​ล็อบบี้​คือ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ที่​มี​ 2​ การ​เดิม​พัน​ มี​การ​เดิม​พัน​ล็อบบี้​และ​การ​เดิม​พัน​ระบบ​ที่​ประกอบ

ดวย​หลาย​ตัว​เลือ​ก

ล็อบบี้​ จะ​มี​ผล​กับ​การ​ชนะ​ของ​การ​เดิม​พัน​ชุด​ สามารถ​วาง​การ​เดิม​พัน​ล็อบบี้​โดย​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​หรือ​สะสม​ก็​ได​

หาก​ตองการ​สราง​การ​เดิม​พัน​ชุด​ ตอง​เลือก​อยาง​น อย​ 3 สลิป​ การ​เดิม​พัน​ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ล็อบบี้​

หาก​การ​เดิม​พัน​ล็อบบี้​แพ​หรือ​เสีย​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​แพ​หรือ​เสีย​ หาก​การ​เดิม​พัน​ระบบ​แพ​หรือ​เสีย​ การ​เดิม​พัน



ทัง้หมด​ก็​จะ​แพ​หรือ​เสีย​ เชน​กัน

หาก​การ​เดิม​พัน​ล็อบบี้​และ​อยาง​น อย​ 1 ผลลัพธ​ชนะ​ อัตรา​ตอ​รอง​ของ​ลอบ​บี้​จะ​ถูก​คูณ​ดวย​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ระบบ​ (ขึ้น​อยู​กับ​จํานวน​ของ​ผลลัพธ​ที่​มี​อยู​ใน​ระบบ​ชนะ​) และ​การ​เดิม​พัน​ผลลัพธ​ใน​ระบบ​ หาก​การ​ลอบ​บี้​ไม​รวม

อยู​ใน​การ​เดิม​พัน​ชุด​ สลิป​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​กฎ​ของ​ระบบ​การ​เดิม​พัน​ชุด​ การ​เดิม​พัน​ชุด​ที่​ไมมี​ล็อบบี้​ซึ่ง

ประกอบ​ดวย​เพียง​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​จะ​ถือ​เป็นการ​เดิม​พัน​ระ​บบ

ตัวอยาง​การ​คํานว​ณ พิจารณา​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ชุด​ตอ​ไป​น้ี​ (ลอบ​บี้​ 2​ การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ และ​การ​เดิม​พัน​สะ​สม)

ลอบ​บี้​ - อัตรา​ตอ​รอง​ - 1,8

ชุด​ที่​ 1 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 1,39

ชุด​ที่​ 2​ - อัตรา​ตอ​รอง​ - 1,78

ชุด​ที่​ 3 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 2,44

การ​เดิม​พัน​ - 300 €

การ​เดิม​พัน​วาง​ผลลัพธ​ใน​การ​เดิม​พัน​ระบบ​เป็น​ 300/3 = €100

ตัว​เลือก​ที่​ 1

ล็อบบี้​แพ​ (เสีย​) การ​เดิม​พัน​สลิป​แพ​ (เสีย​)

ตัว​เลือก​ที่​ 2

ระบบ​ประกอบ​ดวย​ 2​ การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​และ​การ​เดิม​พัน​ระบบ​แพ​ (เสีย​) การ​เดิม​พัน​สลิป​แพ​ (เสีย​)

ตัว​เลือก​ที่​ 3

ล็อบบี้​ชนะ​ ผลลัพธ​ประกอบ​ดวย​ 2​ การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ชนะ​: ชุด​ที่​ 1 + ชุด​ที่​ 3 การ​เดิม​พัน​วาง​ผลลัพธ​การ​เดิม​พัน​เป็น​

100 € (1,39 + 2,44) х 1,8 = 6,9 х 100 = 690

ตัว​เลือก​ที่​ 4

ล็อบบี้​ชนะ​ ผลลัพธ​ใน​ระบบ​ชนะ​ทัง้​หมด​ การ​เดิม​พัน​วาง​ผลลัพธ​ใน​ระบบ​เป็น​ 100 € (1.39 х 2.44 + 1.39 х 1.78
+ 1.78 х 2.44) х 1.8 = 18.36 х €100 = €1,836

4.​8.​ การ​เดิม​พัน​เงื่อน​ไข

เดิม​พัน​เงื่อนไข​คือ​ชุด​การ​เดิม​พัน​ (เดี่ยว​และ​สะ​สม​) วาง​เดิม​พัน​เหตุการณ​ที่​ไม​เกี่ยวของ​กัน​ นัก​พนัน​สามารถ​กําหนด



ลําดับ​เหตุการณ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​การ​เดิม​พัน​เงื่อน​ไข​ ผลลัพธ​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ลําดับ​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ใบ​เดิม​พัน​ นัก

พนัน​สามารถ​กําหนด​เงิน​การ​เดิม​พัน​ของ​แตละ​เหตุ​การณ​ เงิน​การ​เดิม​พัน​ใน​แตละ​เหตุการณ​ตอ​ไป​น้ี​อาจ​จะ​ตอง​ไม​เกิน

จํานวน​เงิน​ของ​การ​ชนะ​เดิม​พัน​กอน​หน า​น้ี​ นัก​เดิม​พัน​สามารถ​ระบุ​เพียง​เงิน​การ​เดิม​พัน​ครัง้​แรก​ ใน​กรณี​น้ี​ผล​เงิน

สูงสุด​ของ​แตละ​สวน​จะ​เทากับ​ผล​ของ​การ​เดิม​พัน​อัน​กอ​น ​(100%) หาก​การ​เดิม​พัน​ครัง้​แรก​แพ​หรือ​เสีย​ การ​การ​เดิม

พัน​เงื่อนไข​ก็​แพ​หรือ​เสีย​เชน​กัน

ตัว​อยาง​ การ​เดิม​พัน​เงื่อนไข​ประกอบ​ดวย​ 3 ชุด

ชุด​ที่​ 1 - 1,15 อัตรา​ตอ​รอง​ การ​เดิม​พัน​เป็น​ 100 € (ราคา​ที่​ระบุ​ไว​สําหรับ​การ​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​)

ชุด​ที่​ 2​ - (สะสม​จาก​ 2​ อัตรา​ตอ​รอง​เป็น​ 1,39 และ​ 1,13) จํานวน​เงิน​การ​เดิม​พัน​สูง​สุด

ตัว​เลือก​ที่​ 1

ชุด​ที่​ 1 แพ​หรือ​เสีย​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​แพ​หรือ​เสีย​ เพราะ​มี​เงิน​ไม​พอ​สําหรับ​ชุด​ที่​ถัด​ไป

ตัว​เลือก​ที่​ 2

ชุด​ที่​ 1 ผล​ตอบแทน​เป็น​ 115 €

ชุด​ที่​ 2​ (สะสม​จาก​ 2​ อัตรา​ตอ​รอง​) วาง​เดิม​พัน​สูง​สุด​ (115 €) การ​เดิม​พัน​ชนะ​ ผล​ตอบแทน​เป็น​ (1,39 х 1,13) х
115 = 1,57 х 115 = 180,63

ตัว​เลือก​ที่​ 3

ชุด​ที่​ 1 ชนะ​ ผล​ตอบแทน​เป็น​ 115 €

ชุด​ที่​ 2​ (สะสม​จาก​ 2​ อัตรา​ตอ​รอง​) วาง​เดิม​พัน​สูง​สุด​ (115 €) ผล​ตอบแทน​เป็น​ (1,39 х 1,13) х 115 = 1,57 х
115 = 180,63
การ​เดิม​พัน​ใน​ชุด​ที่​ 3 จะ​หัก​ออก​จาก​ผล​ตอบ​แทน​ การ​เดิม​พัน​ใน​ชุด​ที่​ 3 เป็น​ €100 180.63 - 100 = €80.63

€80,63€ จะ​ถูก​โอน​ไป​บัญชี​การ​เดิม​พัน​เงื่อน​ไข

ชุด​ที่​ 3 ชนะ​ 100 х 1,13 = €113

ผล​ตอบแทน​เป็น​ 80.​63 + 113 = €193.63

ตัว​เลือก​ที่​ 4

ชุด​ที่​ 1 ชนะ​ ผล​ตอบแทน​เป็น​ 115 €

ชุด​ที่​ 2​ (สะสม​จาก​ 2​ เหตุ​การณ​) แพ​หรือ​เสีย​ ชุด​ที่​ 2​ วาง​เดิม​พัน​สูง​สุด​ เพราะ​ฉะ​นัน้​ €150 แพ​หรือ​เสีย

ชุด​ที่​ 3 ชนะ​ การ​เดิม​พัน​เป็น​ 100 € ชุด​ที่​ 2​ แพ​หรือ​เสีย​ เพราะ​เหตุ​น้ี​ ไม​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​

สลิป​เดิม​พัน​แพ​หรือ​เสีย



4.​9.​ การ​เดิม​พัน ANTI-ACCUMULATOR

การ​เดิม​พัน​ที่​ตรง​กัน​ขาม​กับ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ใน​แง​ของ​การ​วาง​เดิม​พัน​ หมาย​ถึง​วา​ หาก​การ​เดิม​พัน​สะสม​ที่​เกี่ยวของ

แพ​ การ​เดิม​พัน Anti-accumulator ชนะ​ การ​เดิม​พัน​ตอง​รวม​อยาง​น อย​ 2​ เหตุการณ​ที่​ไม​เกี่ยวของ​กัน​ การ​เดิม​พัน

ชนะ​ เหตุการณ​แพ​หรือ​เสีย​ อยาง​น อย​ 1 เหตุ​การณ​ อัตรา​ตอ​รอง​สุดทาย​ของ Anti-accumulator คํานวณ​ตรง​กัน

ขาม​กับ​ความ​นา​เป็น​ไป​ได​ของ​การ​ชนะ​ของ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ซึ่ง​ประกอบ​ดวย​ผลลัพธ​เดียว​กัน

ตัว​อยา​ง

สลิป​เดิม​พัน​รวม​ 3

เหตุ​การณ​ เหตุการณ​ที่​ 1 - อัตรา​ตอ​รอง​เป็น​ 1.​25

หตุ​การณ​ที่​ 2​ - อัตรา​ตอ​รอง​เป็น​ 1.​65

เหตุการณ​ที่​ 3 - อัตรา​ตอ​รอง​เป็น​ 1.​85

อัตรา​ตอ​รอง​สุดทาย​เป็น​ 3.​81 อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ชนะ​ของ​การ​เดิม​พัน Anti-accumulator จะ​ถูก​คํานว​นโดย​ระบบ​ซอ

ฟ เเวร ที่​เกี่ยวของ​เป็น​ 1.​17 อาจ​จะ​วาง​เดิม​พัน Anti-accumulator ดัง​ตอ​ไป​น้ี​

ตัว​เลือก​ที่​ 1

หาก​อยาง​น อย​ 1 ตัว​เลือก​แพ​หรือ​เสีย​ (คาด​วา​ไม​ถูก​ตอง​) และ​ตัว​เลือก​อื่น​ ๆ ชนะ​ ผล​ตอบแทน​จะ​เป็น​ 100 х 1.17
= 117 €
ตัว​เลือก​ที่​ 2

หาก​ตัว​เลือก​ที่​ 3 ใน​อัตรา​ตอ​รอง​เป็น​ 1.​00 อัตรา​ตอ​รอง​สุดทาย​จะ​เป็น​ 2​.​0​6 ตอ​จาก​นัน้​ อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ชนะ​ของ

Anti-accumulator ที่​เกี่ยวของ​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​จาก​ 1.​17 เป็น​ 1.​58 หาก​ตัว​เลือก​ที่​ 1 หรือ​ ที่​ 2​ แพ​หรือ​เสีย​ (ทาย​ผล​ไม

ถูก​ตอง​) การ​เดิม​พัน Anti-accumulator จะ​ชนะ​และ​ผล​ตอบแทน​จะ​เป็น​: 100 х 1.58 = 158 €

ตัว​เลือก​ที่​ 3

หาก​มี​การ​จาย​เงิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ตัว​เลือก​ที่​ 2​ และ​ 3 อัตรา​ตอ​รอง​สุดทาย​ของ​การ​เดิม​พัน​สะสม​จะ​เป็น​ 1.​25 ตอ​จาก

นัน้​ อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ชนะ​ของ​ การ​เดิม​พัน Anti-accumulator ที่​เกี่ยวของ​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​จาก​ 1.​17 เป็น​ 3.​16 หาก​ตัว

เลือก​ที่​ 1 แพ​หรือ​เสีย​ (ทาย​ผล​ไม​ถูก​ตอง​) การ​เดิม​พัน Anti-accumulator จะ​ชนะ​ และ​การ​จาย​เงิน​จะ​เป็น 100 x
3.16 = €316
ตัว​เลือก​ที่​ 4

หาก​ตัว​เลือก​บาง​อัน​ชนะ​ (คาด​วา​ถูก​ตอง​) และ​การ​จาย​เงิน​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​ตัว​เลือก​อื่นๆ​ที่​ยัง​อยู​จะ​เป็น​ 1.​00 การ​เดิม

พัน Anti-accumulator แพ​หรือ​เสีย​ หาก​การ​จาย​เงิน​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​ตัว​เลือก​ทัง้​ - เป็น​ 1.​00 เงิน​การ​เดิม​พัน​จะ

คืน​ไป​เขา​บัณชี​ของ​ลูก​คา



4.​10.​ การ​เดิม​พัน​โชค​ดี

การ​ดิมพัน​โชค​ดี​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​และ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ที่​มี​อยู​ของ​บาง​เหตุ​การณ​ เหตุการณ​จํานวน​ที่

น อย​ที่สุด​เป็น​ 2​ เหตุ​การณ​ จํานวน​ที่​สูง​ที่สุด​เป็น​ 8 เหตุ​การณ​ คุณ​ตอง​ทําการ​คาด​การณ​ที่​ถูก​ตอง​อยาง​น อย​ 1 เหตุ

การณ​ เพื่อ​ได​รับ​ผล​ตอบ​แทน

ตัว​อยาง​ สลิป​เดิม​พัน​ประกอบ​ดวย​ 4 ตัว​เลือ​ก

ตัว​เลือก​ที่​ 1 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 2

ตัว​เลือก​ที่​ 2​ - อัตรา​ตอ​รอง​ - 3.​5

ตัว​เลือก​ที่​ 3 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 4

ตัว​เลือก​ที่​ 4 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 1.​5

การ​เดิม​พัน​คือ​ 150 €

การ​เดิม​พัน​โชค​ดี​จะ​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​:

การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ 4 การ​เดิม​พัน

การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 6 การ​เดิม​พัน​ 2​ เหตุ​การณ​

การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 4 การ​เดิม​พัน​ 3 เหตุ​การณ​

การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 1 การ​เดิม​พัน​ 4 เหตุ​การณ​

คุณ​มี​ทัง้​หมด​ 15 การ​เดิม​พัน​ เงิน​เดิม​พัน​คือ​ 150 €/15 การ​เดิม​พัน​ = 10 € ตอ​การ​เดิม​พัน

4 x การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ - 10 €

ตัว​เลือ​ก ผล​ลัพธ​ ผล​ตอบ
การ​เดิม​พัน​ที่​ 12.00 20
การ​เดิม​พัน​ที่​ 23.50 35
การ​เดิม​พัน​ที่​ 34.00 40
การ​เดิม​พัน​ที่​ 41.50 15

6 x เดิม​พัน​คู​ - 10€

ตัว​เลือ​ก ผล​ลัพธ​ ผล​ตอบ
เการ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 22.00 x 3.5070
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 2.00 x 4.0080
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1+ การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 2.00 x 1.5030
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 3.50 x 4.00140
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 3.50 x 1.5052.5



การ​เดิม​พัน​ที่​ 3+ การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 4.00 x 1.5060

4 x เดิม​พัน​ 3 ตัว​เลือก​ - 10€

ตัว​เลือ​ก ผล​ลัพธ​ ผล​ตอบ
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 32.00 x 3.50 x 4.00280
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 3.50 x 1.50105
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 4.00 x 1.50120
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2+ การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 3.50 x 4.00 x 1.50210

1 x การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ - 10€

ตัว​เลือ​ก ผล​ลัพธ​ ผล​ตอบ
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 3.50 x 4.00 x 1.50420

ใน​กรณี​ที่​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ ทุก​การ​เดิม​พัน​ชนะ​ ตัว​เลือก​ที่​เหลือ​ของ​การ​วาง​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ถือวา​ชัย​ชนะ​ ผล​ตอบแทน​ไป

จะ​ขึ นเป็น​ €1677.​50 ใน​กรณี​ที่​มี​เพียง​หน่ึง​เหตุการณ​ที่​ได​รับ​รางวัล​ (เชน​เหตุการณ​ที่​ 4) ผู​ชนะ​จะ​ได​รับ​ 1,5 = €10

= €150 14 ตัว​เลือก​ที่​เหลือ​จะ​แพ​หรือ​เสีย​เทา​นัน้

4.​11.​ การ​เดิม​พัน​สิ​ทธิ​บัตร

การ​เดิม​พัน​สิทธิ​บัตร​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​สะสม​ที่​เกี่ยวของ​ทัง้หมด​ของ​เหตุ​การณ​ จํานวน​ที่​น อย​ที่สุด​เป็น​ 3 เหตุ

การณ​ จํานวน​ที่​สูง​ที่​สุด​ 8 เหตุ​การณ​ คุณ​ตอง​ทําการ​ทาย​ผล​ถูก​ตอง​อยาง​น อย​ 1 เหตุ​การณ​ เพื่อ​ได​รับ​ผล​ตอบ​แทน

ตัว​อยาง​ สลิป​เดิม​พัน​ประกอบ​ดวย​ 4 ตัว​เลือ​ก

ตัว​เลือก​ที่​ 1 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 2

ตัว​เลือก​ที่​ 2​ - อัตรา​ตอ​รอง​ - 3.​5

ตัว​เลือก​ที่​ 3 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 4

ตัว​เลือก​ที่​ 4 - อัตรา​ตอ​รอง​ - 1.​5

การ​เดิม​พัน​คือ​ 110 €

การ​เดิม​พัน​สิทธิ​บัตร​จะ​ประกอบ​ดวย​การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​:

ตัว​เลือก​ตอ​ไป​น้ี​:

การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 6 การ​เดิม​พัน​ 2​ เหตุ​การณ​

การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 4 การ​เดิม​พัน​ 3 เหตุ​การณ​



การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ 1 การ​เดิม​พัน​ 4 เหตุ​การณ​

มี​ตัว​เลือก​ 11 ขอ​ จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​คือ​ €110/11 ตัว​เลือก​ = €10 ตอ​ 1 ตัว​เลือ​ก

6 การ​เดิม​พัน​ 2​ เหตุ​การณ​ - 10€

ตัว​เลือ​ก อัตรา​ตอ​รอง ผล​ตอบ​แทน
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 22.00 x 3.50 70
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 32.00 x 4.00 80
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 1.50 30
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 33.50 x 4.00 140
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 43.50 x 1.50 52.5
การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 44.00 x 1.50 60

4 x เดิม​พัน​ 3 ทา​ง-​ 10

ตัว​เลือ​ก อัตรา​ตอ​รอง ผล​ตอบ​แทน
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 32.00 x 3.50 x 4.00 280
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 3.50 x 1.50 105
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 42.00 x 4.00 x 1.50 120
การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 43.50 x 4.00 x 1.50 210

1 x การ​เดิม​พัน​สะ​สม​ - 10€

ตัว​เลือ​ก อัตรา​ตอ​รอง ผล​ตอบ​แทน
การ​เดิม​พัน​ที่​ 1 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 2 + การ​เดิม​พัน​ที่​ 3+ การ​เดิม​พัน​ที่​

4 2.00 x 3.50 x 4.00 x 1.50 420

ใน​กรณี​ที่​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ทุก​การ​เดิม​พัน​ชนะ​ ตัว​เลือก​ที่​เหลือ​ของ​การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ถือวา​เป็น​ชัย​ชนะ​ ผล​ตอบแทน​ไป

จะ​ขึ นเป็น​ €1,567.​50 ใน​กรณี​ที่​มี​เพียง​หน่ึง​เหตุการณ​ที่​ได​รับ​รางวัล​ใน​สี่​เหตุ​การณ​ ตัว​เลือก​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​เป็น​โมฆ

ะ



5.​ การ​จํากัด​ตน​เอง

1xbet.com เสนอ​ฟีเจอร​การ​จํากัด​ตน​เอง​ ซึ่ง​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​ปิด​ใช​งาน​บัญชี​ของ​คุณ​เป็น​ระยะ​เวลา​สูง​สุด​ 51.

ปี​ บัญชี​ของ​คุณ​จะ​ถูก​ปิด​กัน้​หลัง​จาก​ที่​คําขอ​จํากัด​ตนเอง​ได​รับ​การ​ยืนยัน​โดย​สมบูรณ​แลว​ หาก​คุณ​เปิด​ใช​งาน

ฟีเจอร​น้ี​ คุณ​จะ​ไม​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ที่ 1xbet.com ได​

หาก​คุณ​ตองการ​ตัง้​ขีด​จํากัด​กิจกรรม​ออนไลน​ประเภท​ใด​ ๆ ของ​คุณ​ กรุณา​ติดตอ​เรา​ที่ block@1xBet-2.

team.com
เมื่อ​มี​การ​ปรับ​ใช​การ​จํากัด​ประเภท​ใด​ ๆ ใน​บัญชี​ของ​คุณ​แลว​ บัญชี​จะ​ถูก​ควบคุม​จนกวา​ระยะ​เวลา​ที่​เลือก​จะ3.

สิน้​สุด​ลง​ หลัง​จาก​ที่​ระยะ​เวลา​จํากัด​สิน้​สุด​ลง​ คุณ​อาจ​ใช​บริการ​ใด​ ๆ บน​เว็บไซต​ของ​เรา​ตอ​ไป​ได​

ใน​ชวง​ระยะ​เวลา​กันตัว​เอง​หรือ​เลิก​สน​ใจ​ คุณ​จะ​ตอง​ไม​พยายาม​เปิด​บัญชี​ใหม​และ​คุณ​ตอง​ยอมรับ​วา​บริษทั​จะ4.

ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ทางการ​เงิน​ และ​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​เป็น​อยาง​อื่น​หาก​คุณ​เลน​เดิม​พัน​ตอ​ไป​หรือ​ใช​บัญชี​ใหม​กับ

บริการ​ภาย​ใต​ชื่อ​หรือ​ที่​อยู​อื่น​ ใน​กรณี​พิเศษ​ บัญชี​ของ​ลูกคา​อาจ​ถูก​ปลด​บล็อก​กอน​ที่​ระยะ​เวลา​การ​จํากัด

ตนเอง​จะ​สิน้​สุด



6.​ การ​ระงับ​ขอ​พิพาท

ภาย​ใต​หัวขอ​น้ี​ หาก​ลูกคา​ไม​เห็น​ดวย​กับ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน​ใน​เรื่อง​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​สังเกต​และ​การ1.

ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​ตกลง​การ​เดิม​พัน​ระหวาง​ลูกคา​กับ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน​ รวม​ถึง​การ​จาย​เงิน​ ผล​ลัพธ​ อัตรา​ตอ​รอง​

และ​เงื่อนไข​ที่​สําคัญ​อื่น​ ๆ ของ​ขอ​ตก​ลง​ เชน​เดียว​กับ​การ​ประกาศ​ขอ​ตกลง​ดัง​กลาว​วา​ไมมี​ขอ​สรุป​หรือ​เป็น

โมฆะ​ ลูกคา​ยอมรับ​วา​จะ​มี​การ​ระงับ​ขอ​พิพาท​ใด​ ๆ เมื่อ​รอง​เรียน​ตอ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน

ภาย​ใต​วิธี​การ​กอน​พิจารณา​ หาก​ลูกคา​ที่​เชื่อ​มัน่​วา​ลูกคา​ถูก​ละเมิด​สิทธิ ์​ ลูกคา​จะ​ตอง​สง​ขอ​รอง​เรียน​ที่​เป็น​ลาย2.

ลักษณ​อักษร​ตอ​บริษทั​รับ​เดิม​พันทาง​อี​เมล

ขอ​รอง​เรียน​จะ​ตอง​ดําเนิน​การ​ภาย​ใน​ 10 (สิบ​) วัน​นับ​จาก​วัน​ที่​ลูกคา​ทราบ​หรือ​ควร​ทราบ​ถึง​การ​ละเมิด​สิทธิ ์3.

ของ​ตน​ โดย​มี​การ​แนบ​เอกสาร​ประกอบ​และ​ยืนยัน​การ​รอง​เรียน​ดัง​กลาว​ ใน​กรณี​ที่​ไมมี​เหตุผล​เพียง​พอ​สําหรับ

การ​รอง​เรียน​ ขอ​รอง​เรียน​จะ​ถูก​สง​กลับ​ไป​ยัง​ลูกคา​โดย​ไม​ได​รับ​การ​ตรวจ​สอบ​ สามารถ​ดําเนิน​การ​สง​ขอ​เรียก

รอง​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​สําหรับ​เกม Cyber-Live ได​ภาย​ใน​ 72 ชัว่โมง​นับ​จาก​ชวง​เวลา​ที่​เกม​สิน้

สุด

ทีม​สนับสนุน​ลูกคา​ตกลง​ที่​จะ​ให​คําตอบ​โดย​ละเอียด​และ​ครบ​ถวน​แก​ลูกคา​เกี่ยว​กับ​การ​รอง​เรียน​ภายใน​สาม​สิบ​4.

(30) วัน​นับ​จาก​วัน​ที่​ยื่น​เรื่อง​รอง​เรียน​ นอกจาก​น้ี​ ใน​กรณี​ที่​การ​แก​ปัญหา​ขึ้น​อยู​กับ​ลูกคา​ใน​การ​ให​ขอมูล​เพิ่ม

เติม​ ระยะ​เวลา​สาม​สิบ​ (30) วัน​จะ​ขยาย​ออก​ไป​จนกวา​จะ​สง​ขอมูล​ที่​จําเป็น​ทัง้​หมด​

นัก​เดิม​พัน​ยัง​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​สง​ขอ​รอง​เรียน​ผาน​แบบ​ฟอรม​พิเศษ​บน​เว็บ​ไซ​ต 1xbet.com ได​อีก​ดวย5.

ใน​สถานการณ​ดาน​ขอ​พิพาท​ เมื่อ​เหตุการณ​เดียวกัน​ประกาศ​ผลลัพธ​แตก​ตาง​กัน​จาก​แหลง​ตาง​ ๆ และ​มี​ขอ​ผิด6.

พลาด​ที่​ชัด​เจ​น ​บริษทั​จะ​เป็น​ผู​ตัดสิน​ใจ​ขัน้​สุดทาย​เกี่ยว​กับ​การ​พิจารณา​ผล​การ​เดิม​พั ใน​สถานการณ​ดาน​ขอ

พิพาท​ที่​ไม​เคย​เกิด​มา​กอ​น ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​ผู​ตัดสิน​ใจ​ขัน้​สุด​ทา​ย

ลูกคา​จะ​ตอง​ติด​ตอ Curaçao eGaming (ผู​ได​รับ​ใบ​อนุญาต​หลัก​) เทานัน้​หาก​ลูกคา​เชื่อ​วา​บริษทั​ละเมิด​ใบ7.

อนุญาต​ ขอ​พิพาท​ทัง้หมด​กับ​บริษทั​เกี่ยว​กับ​การ​จาย​เงิน​ บัญชี​ที่​ถูก​ปิด​กัน้​ ควา​มลา​ชา​ ฟีเจอร​ที่​เสีย​หาย​ และ

อื่น​ ๆ ควร​ปรึกษา​กับ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน​โดยตรง​กอน​



7.​ บัญชี​ การ​จาย​เงิน​ โบ​นัส

7.​1.​ บัญชี

ลูกคา​ที่​ลง​ทะเบียน​แตละ​ทาน​สามารถ​มี​บัญชี​ได​เพียง​หน่ึง​บัญชี​เทา​นัน้​ ลูกคา​ได​รับ​อนุญาต​ให​ลง​ทะเบียน​ได1.

เพียง​ 1 บัญชี​ตอ​ครอบ​ครัว​, ที่​อยู​, ที่​อยู​อี​เมล​, หมาย​เลข IP, บัตร​เครดิต​/เดบิต​, กระเป า​เงิน​อิเล็กทรอนิกส

หรือ​วิธี​การ​ชําระ​เงิน​ทาง​อิเล็กทรอนิกส​ บุคคล​ที่​เกี่ยวของ​กับ​ลูกคา​จะ​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ

ไซต​

ลูกคา​ที่​ลง​ทะเบียน​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให​ลง​ทะเบียน​อีก​ครัง้​ใน​ฐานะ​ลูกคา​ใหม​ (ภาย​ใต​ชื่อ​ใหม​ ดวย​ที่​อยู​อีเมล2.

ใหม​ เป็น​ตน​)

ใน​กรณี​ที่3.

มี​การ​ลง​ทะเบียน​ซํ้าซอ​น ​(ร​วมถึง​การ​ลง​ทะเบียน​โดย​ใช​ชื่อ​ใหม​) การ​สง​เอกสาร​ของ​บุคคล​อื่น​ เอกสาร​ที่

ไม​ถูก​ตอง​หรือ​ปลอม​แป​ลง​ (รวม​ถึง​เอกสาร​ที่​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ใช​ซอฟตแวร​หรือ​โปรแกรม​แกไข

กราฟิก​ทุก​ประ​เภท​)

การ​ละเมิด​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​บริษทั​เดิม​พัน​หลาย​ครัง้

ขอ​สงสัย​เกี่ยว​กับ​ตัว​ตน​ของ​ลูกคา​หรือ​ขอมูล​ที่​พวก​เขา​ให​ไว​ (เชน​ ที่​อยู​ ราย​ละเอียด​บัตร​เครดิต​/เดบิต​

ขอมูล​อื่น​ ๆ)

การ​ฉอโกง​ประเภท​ใด​ก็ตาม​ที่​กระทําโดย​คุณ​หรือ​โดย​บุคคล​อื่น​ที่​กระทําการ​เพื่อ​ผล​ประโยชน​ของ​คุณ

หรือ​สมรู​รวม​คิด​กับ​คุณ​ รวม​ถึง​แต​ไม​จํากัด​เพียง​:

ก) การ​คืน​เงิน​หรือ​การ​ฉอ​โกง

ข) การ​ใช​บัตร​ธนาคาร​ที่​ถูก​ขโมย​มา​หรือ​ไม​ได​รับ​การ​ยืนยัน​ถึง​แหลง​ที่มา​เงิน​ทุน

ค) การก​ระ​ทําใด​ ๆ ที่​คุณ​ได​ดําเนิน​การ​หรือ​พยายาม​ที่​จะ​ดําเนิน​การ​ ซึ่ง​อาจ​ถือวา​ผิด​กฎหมาย​ใน

เขต​อํานาจ​ศาล​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยว​ของ​ ซึ่ง​กระทําโดย​เจตนา​หรือ​มี​เจตนา​ที่​จะ​หลอก​ลวง​และ​/หรือ​หลีก

เลี่ยง​ขอ​จํากัด​ที่​กําหนด​ไว​ใน​กฎ​หมาย​ ไม​วาการ​กระทําหรือ​ความ​พยายาม​น้ี​จะ​ทําให​บัญชี​ของ

คุณ​สูญหาย​หรือ​เสีย​หาย​ใน​ตอน​ทาย​ที่สุด​หรือ​ไม​

เมื่อ​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ พ​วก​เขา​มี​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขง​ขัน​นัน้

ลูกคา​สามารถ​มี​อิทธิพล​ตอ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​ได​เน่ืองจาก​การ​มี​สวน​รวม​โดยตรง​ใน​การ​แขง​ขัน​

(นัก​กีฬา​ โคช​ ผู​ตัด​สิ​น ​เป็น​ตน​) หรือ​เพราะ​พวก​เขา​กระทําการ​ใน​นาม​ของ​ผู​เขา​รวม

เดิม​พัน​ที่​วาง​โดย​กลุม​นัก​เดิม​พัน​ที่​ดําเนิน​การ​รวม​กัน​ (ใน​รูป​แบบ​องค​กร​) เพื่อ​ให​เกิน​ขีด​จํากัด​ที่​บริษทั

รับ​เดิม​พัน​กําหน​ด รวม​ถึง​การ​สมรู​รวม​คิด​กับ​ผู​อื่น​เพื่อ​ให​ได​เปรียบ​อยาง​ไม​ยุติธรรม​ผาน​แผน​โบนัส​หรือ



โปร​โม​ชัน่อื่น​ ๆ ที่​เรา​นําเสน​อ

นัก​เดิม​พัน​ถูก​สงสัย​วา​ใช​ซอฟตแวร​หรือ​ฮารดแวร​พิเศษ​ที่​อํานวย​ความ​สะดวก​ใน​การ​เดิม​พัน​อัต​โน​มัติ​

รวม​ถึง​แต​ไม​จํากัด​เพียง​การ​ใช​ขอ​บกพรอง​หรือ​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​ซอฟตแวร​ของ​เรา​ที่​เกี่ยวของ​กับ​บริการ​ที่

เรา​นําเส​นอ​ (รวม​ถึง​การ​เดิม​พัน​) การ​ใช​อุปกรณ​และ​โปรแกรม​โกง​หรือ​ระบบ​การ​วิเคราะห​ของ​คุณ​ รวม

ถึง​แต​ไม​จํากัด​เพียง​ซอฟตแวร​ที่​อนุญาต​ให​คุณ​วาง​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​มี​การ​แทรกแซง​ของ​มนุษย​ (เชน​

บอ​ท) เป็น​ตน

มี​การ​ใช​วิธี​การ​ใด​ ๆ ที่​ไม​เป็น​ธรรม​เพื่อ​ให​ได​มา​ซึ่ง​ขอมูล​หรือ​หลีก​เลี่ยง​ขอ​จํากัด​ที่​บริษทั​กําหน​ด

ฝาย​บริหาร​ของ​บริษทั​มี​สิทธิ ์​ขอ​เอกสาร​ใด​ ๆ จาก​นัก​เดิม​พัน​เพื่อ​ยืนยัน​ตัว​ตน​หรือ​ขอมูล​อื่น​ ๆ ที่​พวก​เขา

ให​ไว​ (เชน​ ขอมูล​หนังสือ​เดิน​ทาง​ ที่พัก​อาศัย​) ตลอด​จน​ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน​ใด​ ๆ จนกวา​ราย​ละเอียด

ดัง​กลาว​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ยืนยัน​ตาม​ดุลยพินิจ​ของ​ตน

ฝาย​บริหาร​ของ​บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประชุม​ทาง​วิ​ดี​โอ​ ซึ่ง​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​กระบวนการ​ยืนยัน​ตัว

ตน​ (หรือ​โดย​การ​ขอ​เอกสาร​วิ​ดี​โอ​) และ​/หรือ​ขอ​ให​สง​เอกสาร​ทาง​ไปรษณีย​ การ​ยืนยัน​อาจ​ใช​เวลา​ถึง​

72 ชัว่โมง​หลัง​จาก​ได​รับ​เอก​สาร​ จะ​มี​การ​แจง​ผล​การ​ประชุม​ทาง​วิดีโอ​แก​ลูกคา​ภาย​ใน​ 5 วัน​ทําการ​หลัง

จาก​ที่​มี​การ​ประชุม​ทาง​วิ​ดี​โอ​ การ​ตรวจ​สอบ​ยืนยัน​เอกสาร​วิดีโอ​เหลา​น้ี​อาจ​ใช​เวลา​สูง​สุด​ 14 วัน​ทําการ

หาก​ลูกคา​ปฏิเสธ​ที่​จะ​รับ​การ​ยืน​ยัน​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ (รวม​ถึง​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง4.

จาก​บัญชี​ซํ้าซอน​) นอกจาก​น้ี​ ฝ าย​บริหาร​ยัง​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ใช​มาตรการ​ที่​เหมาะ​สม​ รวม​ถึง​แต​ไม​จํากัด

เพียง​การ​ปิด​กัน้​บัญชี​และ​การ​ระงับ​เงิน​ทุน​ที่​มี​อยู​จนกวา​จะ​มี​การ​ยืนยัน​เจาของ​บัญชี​และ​วิธี​การ​ฝาก​เงิน​ของ

พวก​เขา​ได​รับ​การ​ยืนยัน​แล​ว

หลัง​จาก​ที่​ดําเนิน​การ​สอบสวน​เสร็จ​สิน้​ บริษทั​สามารถ​ตัดสิน​ใจ​ใด​ ๆ ที่​เห็น​วา​ยุติธรรม​และ​สม​เหตุ​สม​ผล​ ซึ่ง5.

รวม​ถึง​:

เพื่อ​ปิด​กัน้​/ปิด​) บัญชี​ (รวม​ถึง​บัญชี​ซํ้าซอน​) ซึ่ง​อาจ​นํามา​ซึ่ง​:

โบนัส​ เดิม​พัน​ฟรี​และ​เงิน​รางวัล​ทัง้หมด​ที่​ได​รับ​จาก​โบนัส​และ​เดิม​พัน​ฟรี​เมื่อ​ใช​บัญชี​ซํ้าซอน​น้ี​จะ

กลาย​เป็น​โมฆะ​และ​แพ​

เพื่อ​การ​ยกเลิก​เงิน​รางวัล​ทัง้หมด​และ​คืน​เงิน​ยอด​คง​เหลือ​ใน​บัญชี​ของ​คุณ​ให​เป็น​คา​เดิม​เมื่อ​เริ่ม

ตน​การ​สืบ​สวน​ (ลบ​ดวย​เงิน​รางวัล​ที่​ถูก​ยก​เลิก​) ที่​เกิด​จาก​บัญชี​หลัก​และ​บัญชี​ซํ้าซอน​ของ​คุณ

ตาม​ดุลยพินิจ​ของ​เรา​แต​เพียง​ผู​เดียว​ นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ริบ​เงิน​จํานวน​ใด​ ๆ ที่​เป็น​หน้ี

เรา​ที่​เกี่ยวของ​กับ​บัญชี​ซํ้าซอน​โดยตรง​จาก​บัญชี​ใด​ ๆ ของ​คุณ​ (รวม​ถึง​บัญชี​ซํ้าซอน​อื่น​ ๆ)

เพื่อ​ให​สามารถ​ใช​บัญชี​หลัก​ได​ตอ​ไป​และ​รับ​รู​ได​วา​บัญชี​นัน้​ถูก​ตอง​ ใน​ขณะ​ที่​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​คุณ

วาง​จาก​บัญชี​ซํ้าซอน​จะ​เป็น​โมฆะ​ หรือ​เพื่อ​ปิด​กัน้​และ​/หรือ​ยกเลิก​บัญชี​ซํ้าซอน​โดย​การ​ตัดสิน​ใจ​ของ

บริษทั​ (การ​ตัดสิน​ใจ​เป็น​ราย​กรณี​เป็น​ราย​บุคคล​ตาม​ขอบเขต​ของ​การ​ละเมิด​) ตาม​ดุลยพินิจ​ของ​เรา​แต

เพียง​ผู​เดียว​ (ใน​กรณี​พิเศษ​)



ลูกคา​จะ​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​การ​เก็บ​รหัส​ผาน​และ​หมายเลข​บัญชี​ที่​ได​รับ​จาก​การ​ลง​ทะเบียน​เอา​ไว​เป็น​ความ​ลับ​6.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​ลง​ทะเบียน​กับ​บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​ถูก​ตอง​ การ​ยกเลิก​เดิม​พัน​จะ​ตอง​เป็น​ไป​ตาม​กฎ

เหลา​น้ี​ หาก​ขอมูล​การ​ลงชื่อ​เขา​ใช​ของ​ลูกคา​ตก​เป็น​ของ​บุคคล​ที่​สาม​ จะ​ตอง​มี​การ​แจง​ให​บริษทั​รับ​เดิม​พัน

ทราบ​และ​ลูกคา​จะ​ตอง​เปลี่ยน​ชื่อ​ผู​ใช​และ​รหัส​ผาน​และ​รหัส​ผาน​อีเมล​เป็น​รหัส​ที่​รัดกุม​ยิ่ง​ขึ้น​ คุณ​ตอง​ไม​เปิด

เผย​รหัส​ถอน​เงินสด​หรือ​รหัส​ใน​การ​เปลี่ยน​หมายเลข​โทรศัพท​ของ​คุณ​ให​กับ​บุคคล​ที่​สาม

เจาของ​บัญชี​ยืนยัน​วา​กิจกรรม​ใด​ ๆ ใน​บัญชี​นัน้​ดําเนิน​การ​ดวย​ตน​เอง​ หาก​บัญชี​ได​รับ​การ​จัดการ​โดย​บุคคล​ที่7.

สาม​ เจาของ​บัญชี​จะ​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​การ​เขา​ถึง​บัญชี​แต​เพียง​ผู​เดีย​ว

หาก​ไมมี​การ​ใช​งาน​บัญชี​เป็น​เวลา​ 3 เดือน​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ระงับ​บัญชี​ หาก​ตองการ​ปลด​บล็อก​บัญชี​8.

กรุณา​ติดตอ​ทีม​รักษา​ความ​ปลอดภัย​ของ​เรา​ที่ security-en@1xBet-team.com

หาก​บัญชี​ผู​ใช​ถูก​ปิด​กัน้​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ การ​เขา​ถึง​เว็บไซต​ทัง้หมด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​ผู​ถือ​ใบ​อนุ​ญาต ACOM9.

LATIN AMERICA N.V. จะ​ถูก​จํากัด​ น่ี​หมายความ​วา​ผู​ใช​จะ​ไม​สามารถ​เขา​สู​ระบบ​หรือ​เขา​ถึง​บริการ​หรือ​ฟีเจอร

ใด​ ๆ ของ​เว็บไซต​เหลา​น้ี​ได​จนกวา​บัญชี​ของ​พวก​เขา​จะ​ถูก​ปลด​บล็อก

นโยบาย​น้ี​มี​ไว​เพื่อ​รับรอง​ความ​ปลอดภัย​และ​ความ​สมบูรณ​ของ​เว็บไซต​ที่​เกี่ยว​ของ​กับ ACOM LATIN AMERICA

N.V. และ​เพื่อ​ปกป อง​ผล​ประโยชน​ของ​ผู​ถือ​ใบ​อนุญาต​และ​ผู​ใช​ของ​พวก​เขา​ การ​ที่​ผู​ใช​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนด

และ​เงื่อนไข​การ​ใช​งาน​ของ​เว็บไซต​เหลา​น้ี​เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​การ​ถูก​บล็อก​บัญชี​นัน้​ถือ​เป็น​เรื่อง​สําคัญ

7.​2.​ การ​ฝาก​เงิน​และ​การ​จาย​เงิน

มี​วิธี​ใน​การ​ฝาก​และ​ถอน​เงิน​จาก​บัญชี​ของ​ลูกคา​หลาย​วิธี​ สามารถ​ดู​วิธี​การ​ฝาก​และ​ถอน​เงิน​ทัง้หมด​ได​ใน​สวน​1.

"การ​ชําระ​เงิน​"

คําขอ​ถอน​เงิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ดําเนิน​การ​ตลอด​ 2​4 ชัว่​โมง2.

บริการ​รักษา​ความ​ปลอดภัย​ของ 1xBet มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​::3.

ปฏิเสธ​คําขอ​ถอน​เงินสด​หาก​ทําการ​ฝาก​เงิน​ผาน​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​อิเล็กทรอนิกส​

ปฏิเสธ​การ​ถอน​เงิน​ใด​ ๆ หาก​จํานวน​เงิน​ฝาก​หรือ​เงิน​ถอน​ไม​สอดคลอง​กับ​เดิม​พัน​ที่​วาง​ (ลูกคา​จะ​ตอง

วาง​เดิม​พัน​ดวย​เงิน​เดิม​พัน​ที่​รวม​กัน​แลว​เป็น​ยอด​รวม​ของ​เงิน​ฝาก​ทัง้หมด​และ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​มี​อัตรา​ตอ

รอง​อยาง​น อย​ 1.​10 การ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ปริมาณ​สูง​ที่​มี​ผลก​ระ​ทบ​ขัน้​ตํ่าตอย​อด​เงิน​คง​เหลือ​ของ​ลูกคา​จะ

ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ เชน​ การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​กับ​ผลลัพธ​ที่​ตรง​กัน​ขาม​ใน​เกม​ เชน​ รู​เล็ตต, บา​คา​รา​, แค

รปสและ​ลูก​เตา​) จํานวน​เงิน​ถอน​ที่​ได​รับ​อนุญาต​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​ตาม​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ที่​วาง​จาก

เงิน​ฝาก​ที่​ฝาก​ไว​ใด​ ๆ

ปฏิเสธ​การ​ถอน​เงิน​ใด​ ๆ หาก​มี​การนําบัญชี​ที่ทําการ​เดิม​พัน​ไป​ใช​งาน​ใน​ทาง​ที่​ผิด​ ใน​กรณี​น้ี​ คุณ​จะ​ตอง

ยืนยัน​บัญชี​ของ​คุณ​กอน​ทําการ​ถอน​เงิน



บริการ​รักษา​ความ​ปลอดภัย​ของ 1xBet ไม​แนะนําให​ลูก​คา​:4.

- โอน​เงิน​จาก​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​หน่ึง​ไป​ยัง​อีก​ระบบ​หน่ึง

- ฝาก​และ​ถอน​เงิน​โดย​ไม​วาง​เดิม​พัน

หาก​เกิด​เหตุการณ​ขาง​ตน​ขึ้น​ ระบบ​จะ​คืน​เงิน​กลับ​ไป​ยัง​บัญชี​ของ​ลูก​คา

คุณ​สามารถ​ถอน​เงิน​ได​โดย​ใช​ราย​ละเอียด​การ​ชําระ​เงิน​เดียวกัน​กับ​ที่​ใช​ใน​การ​ฝาก​เงิน​เขา​บัญชี​ของ​คุณ​เทา​นัน้​5.

หาก​คุณ​ใช​วิธี​การ​ฝาก​เงิน​ที่​แตก​ตาง​กัน​ การ​ถอน​เงิน​ควร​เป็น​สัดสวน​กับ​การ​ฝาก​เงิน​ที่​ดําเนิน​การ​โดย​ใช​วิธี​การ

ที่​เฉพาะ​ใด​ ๆ

1xBet อาจ​ปฏิเสธ​การ​ถอน​เงิน​ผาน​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​หรือ​เงินสด​และ​เสนอ​การ​โอน​เงิน​ผาน​ธนาคาร​แทน​6.

บริษทั​อาจ​ใช​ดุลยพินิจ​ใน​การ​จํากัด​วิธี​การ​ชําระ​เงิน​อยาง​น อยห​น่ึง​วิธี​ที่​คุณ​ใช​ใน​การ​ฝาก​และ​/หรือ​ถอน​เงิน

โปรด​ทราบ​วา​ฝ าย​บริหาร​ของ​เรา​ไม​แนะนําให​ทําการ​ฝาก​และ​ถอน​เงิน​โดย​ใช​กระเป า​เงิน​อิเล็กทรอนิกส​ของ7.

บุคคล​อื่น​.​

ทีม​รักษา​ความ​ปลอดภัย​ของ​เรา​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ถือวา​เงิน​ฝาก​ดัง​กลาว​เป็นการ​ฉอโกง​และ​ปิด​กัน้

ธุรกรรม​ของ​ผู​ใช​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า

ฝาย​บริหาร​ของ​เรา​มี​สิทธิ ์​ปฏิเสธ​การ​ถอน​เงิน​โดย​ใช​ราย​ละเอียด​การ​ชําระ​เงิน​ที่​ไม​ได​เป็น​ของ​เจาของ

บัญชี​

ใน​บาง​สถานการณ​และ​ใน​สวน​ที่​เกี่ยว​กับ​ลูกคา​บาง​ราย 1xBet อาจ​ตัดสิน​ใจ​ที่​จะ​ไม​คืน​เงิน​คา​บริการ​ที่​กําหนด8.

โดย​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​ใน​การ​ฝาก​หรือ​ถอน​เงิน​ ซึ่ง​โดย​ปกติ​แล​ว 1xBet จะ​คืน​เงิน​ให​

อัตรา​แลก​เปลี่ยน​ที่​แสดง​สําหรับ​ธุรกรรม​การ​ชําระ​เงิน​ที่​แตก​ตาง​กัน​อาจ​ไม​เหมือน​กับ​อัตรา​แลก​เปลี่ยน​ปัจจุบัน9.

ที่​แสดง​บน​เว็บไซต​ของ​เรา​ เมื่อ​ทําธุรกรรม​ (ฝาก​เงิน​และ​ถอน​เงิน​) ระบบ​จะ​แปลง​สกุล​เงิน​ตาม​อัตรา​แลก

เปลี่ยน​ที่​กําหนด​ไว​บน​เว็บไซต​ของ​บริษทั​ใน​ขณะ​นัน้

อัตรา​แลก​เปลี่ยน​น้ี​ไม​คงที่​และ​อาจ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​หลาย​ครัง้​ตอ​วัน​ หรือ​ใน​ทาง​กลับ​กัน​อาจ​ไม​เปลี่ยนแปลง

เลย​เป็น​ระยะ​เวลา​นา​น ​และ​วัน​ที่​และ​เวลา​ที่ทําการ​หัก​บัญชี​จริง​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​อัตรา​แลก​เปลี่ยน​ที่​เลือก​บน

เว็บไซต​ใน​ขณะ​นัน้​ คุณ​สามารถ​ดู​จํานวน​เงิน​สุดทาย​ที่​ถูก​หัก​และ​อัตรา​แลก​เปลี่ยน​ที่​แนนอน​ได​ใน​คําขอ​ฝาก

เงิน​/ถอน​เงิน

โปรด​ทราบ​วา​บริษทั​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ใด​ ๆ ตอ​ผู​เดิม​พัน​สําหรับ​การ​สูญ​เสีย​ทาง​ออม​ โดย​บังเอิญ​ หรือ​โดย​ไม​ได

ตัง้ใจ​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​อัตรา​แลก​เปลี่ยน​และ​การ​แปลง​สกุล​เงิน

ใน​บาง​กรณี​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​เริ่ม​ขัน้​ตอน​การ​ตรวจ​สอบ​การ​ชําระ​เงิน​ของ​ลูกคา​เพียง​ฝ าย​เดียว​และ​ขอ​ขอมูล10.

เพิ่ม​เติม​จาก​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน

บัญชี​ของ​ลูกคา​อาจ​ถูก​ปิด​กัน้​ดวย​วัตถุประสงค​ดาน​กระบวนการ​ทางการ​เงิน​ระหวาง​กระบวนการ​ตรวจ​สอบ

ตาม​ขอ​กําหนด​ของ​ระบบ​ชําระ​เงิน​บาง​ระบบ​ กระบวนการ​ตรวจ​สอบ​อาจ​ใช​เวลา​นาน​สูงสุด​ถึง​ 180 วัน​

หาก​ลูกคา​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ของ​บริษทั​ (เชน​ โดย​การ​ละเมิด​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อน​ไข​ ไม​วาง​เดิม​พัน​กอน​ขอ​ถอน11.



เงิน​ เป็น​ตน​) บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​อนุญาต​ให​ลูกคา​คน​ดัง​กลาว​ทําการ​ถอน​เงิน

จะ​ไมมี​การ​เรียก​เก็บ​คา​บริการ​หาก​มี​การ​ฝาก​หรือ​ถอน​เงิน​ออก​จาก​บัญชี​ของ​ผู​ใช​ใน​สกุล​เงิน BTC โดย​ใช​ระบบ12.

การ​ชําระ​เงิน Bitcoin

ใบ​แจง​ยอด​บัตร​เครดิต​ของ​คุณ​จะ​ขึ้น​วา "Betting_deposit"

7.​3.​ โบ​นัส

สวน​น้ี​ครอบคลุม​ถึง​โปรแกรม​โบนัส​ที่​บริษทั​เดิม​พัน​มี​ให​บริ​การ1.

โบนัส​พรอม​ให​บริการ​เฉพาะ​สําหรับ​ลูกคา​ที่​ลง​ทะเบียน​ใหม​เทา​นัน้2.

ตอง​กรอก​ขอมูล​ใน​ชอง​ขอมูล​สวน​บุคคล​ทัง้หมด​ใน​บัญชี​ของ​ลูกคา​ให​ครบ​ถวน3.

ลูกคา​ตอง​ติก๊​ถูก​ใน​ชอง​ "เขา​รวม​ใน​ขอ​เสนอ​โบนัส​" ใน​บัญชี​ของ​ฉัน4.

บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ดู​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ธุรกรรม​และ​การ​เยี่ยม​ชม​เว็บไซต​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ หาก5.

การ​ตรวจ​สอบ​ดัง​กลาว​ พ​บวา​ลูกคา​กําลัง​มี​สวน​รวม​ใน​การก​ระ​ทําที่​บริษทั​พิจารณา​แต​เพียง​ผู​เดียว​วา​ไม​ถูก​ตอง

หรือ​เป็น​อันต​ราย​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​เพิก​ถอน​สิทธิ ์​ของ​ลูกคา​ดัง​กลาว​ใน​โปร​โม​ชัน่และ​ประกาศ​ให​โบนัส

เป็น​โมฆ​ะ

อนุญาต​ให​รับ​โบนัส​เพียง​หน่ึง​ครัง้​ตอ​ลูก​คา​ ครอบ​ครัว​ ที่​อยู​ คอมพิวเตอร​ที่​ใช​รวม​กัน​, หมาย​เลข IP ที่​ใช​รวม6.

กัน​และ​ราย​ละเอียด​บัญชี​เดียวกัน​ทัง้หมด​รวม​ถึงที่​อยู​อี​เมล​ ราย​ละเอียด​บัญชี​ธนาคาร​ ขอมูล​บัตร​เครดิต​และ

ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​ การ​ละเมิด​ขอ​เสนอ​โบนัส​ใด​ ๆ จะ​นําไป​สู​การ​ปิด​บัญชี​ที่​ตอง​สง​สัย

หาก​จําเป็น​ ลูกคา​ตอง​มอบ​เอกสาร​ยืนยัน​ตัว​ตน​เพื่อ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ของ​พวก​เขา (KYC) ความ​ลม​เหลว​ใน​การ7.

มอบ​เอกสาร​ตาม​ที่​ทีม​รักษา​ความ​ปลอดภัย​รองขอ​จะ​นําไป​สู​การ​ริบ​คืน​โบนัส​/เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ บริษทั​สงวน​สิทธิ ์

ใน​การ​รองขอ​หลัก​ฐาน​รูปภาพ​พวก​เขา​ถือ​เอกสาร​ยืนยัน​ตัว​ตน​ (ใน​รูปภาพ​ตอง​เห็น​หน า​ลูกคา​อยาง​ชัด​เจน​)

หรือ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ผาน​ทาง​โทรศัพท​ได​ทุก​เวลา

หาก​บริษทั​พบ​หลัก​ฐาน​วา​มี​การ​ละเมิด​ขอ​เสนอ​โบนัส​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ที่​จะ​ดําเนิน​การ​ตอ​ไป​น้ี​กับ​ลูกคา​ที่8.

กระทําผิด​: ยกเลิก​โบนัส​ปัจจุบัน​และ​เงิน​รางวัล​โบนัส​ทัง้หมด​และ​ปิด​กัน้​บัญชี​ของ​ลูก​คา

บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​เปลี่ยนแปลง​ขอ​กําหนด​ของ​ขอ​เสนอ​โบนัส​หรือ​ระงับ​หรือ​ยกเลิก​ได​ทุก​เวลา9.

โบนัส​ลง​ทะ​เบียน

ฝาก​เงิน

ตอง​แลก​รับ​โบนัส​ฝาก​เงิน​ครัง้​แรก​โดย​การ​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​ฝาก​

หลัง​จาก​ชวง​ระยะ​เวลา​เปิด​ให​บริการ​โบนัส​หมด​อา​ยุ​ โบนัส​จะ​ถือวา​สูญ​หาย



ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ฉบับ​สมบูรณ​ของ​โบนัส​ “ฝาก​เงิน​ครัง้​แรก​”

โบนัส​ฝาก​เงิน

สงวน​สิทธิ ์​ขอ​เสนอ​ให​กับ​ลูกคา​ที่​ทําธุรกรรม​ผาน​บัญชี​สวน​ตัว​เป็น​ประจําทุก​วัน​เทา​นัน้

ฝาก​เงิน

ตอง​แลก​รับ​โบนัส​โดย​การ​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​ฝาก​

หลัง​จาก​ชวง​ระยะ​เวลา​เปิด​ให​บริการ​โบนัส​หมด​อา​ยุ​ โบนัส​จะ​ถือวา​สูญ​หาย

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ฉบับ​สมบูรณ​ของ​โบนัส​ “วัน​ศุกร​นําโชค​”

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ฉบับ​สมบูรณ​ของ​โบนัส​ “วัน​พุธ​ 2​ เทา​”

ของ​ขวัญ

ของ​ขวัญ​คือ​โบนัส​ประเภท​หน่ึง​ที่​ตอง​มี​การ​ฝาก​เงิน​ (เวน​แต​ใน​กฎ​จะ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​) ของ​ขวัญ​ประกอบ​ดวย​รอบ

หมุน​ฟรี​โดย​มี​หรือ​ไมมี​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ เชน​เดียว​กับ​รหัส​โปร​โม​ชัน่สําหรับ​รอบ​หมุน​ฟรี​และ​เงิน​โบนัส​ที่​มี

หรือ​ไมมี​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ดวย​เงิน​จริง

ของ​ขวัญ​อาจ​อยู​ภาย​ใต​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เฉ​พา​ะ ดัง​นัน้​กอน​เปิด​ใช​งา​น ​เรา​ขอ​แนะนําอยาง​ยิ่ง​ให​คุณ​ทําความ​คุน

เคย​กับ​กฎ​เหลา​น้ี​อยาง​รอบ​คอบ​ (จํานวน​เงิน​โบนัส​ ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) ใน​สวน​ที่​เกี่ยวของ​ของ​บัญชี

ของ​คุณ​เพื่อ​ดู​ขอมูล​โดย​ละเอียด​เพิ่ม​เติม​และ​เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​ความ​เขาใจ​ผิด

อาจ​มี​การ​มอบ​ของ​ขวัญ​ให​ใน​หน่ึง​ใน​สอง​วิธี​: มอบ​ให​ทันที​ใน​สวน​ที่​เหมาะ​สม​ของ​บัญชี​ลูก​คา​ (โบนัส​และ​ของ​ขวัญ​)

หรือ​สง​ให​กับ​ลูกคา​ใน​รูป​แบบ​ของ​รหัส​โปร​โม​ชัน่ ​(ผาน​เว็บไซต​พันธ​มิตร​ ใน​ขอความ​สวน​ตัว​ เป็น​ตน​) ซึ่ง​จะ​ตอง​กรอก

รหัส​ดัง​กลาว​ใน​ชอง​ที่​เหมาะ​สมใน​สวน​โบนัส​และ​ของ​ขวัญ

การ​ใช​ของ​ขวัญ​นัน้​ไม​จําเป็น​ตอง​ให​ลูกคา​ฝาก​เงิน​ อยางไร​ก็​ตาม​ จะ​ตอง​มี​การ​ปฏิบัติ​ตาม​เงื่อนไข​หลาย​ประการ​เพื่อ​ใช

เงิน​ที่​ได​รับ​จาก​ของ​ขวัญ

สามารถ​เปิด​ใช​งาน​ของ​ขวัญ​หน่ึง​ชิน้​ได​เพียง​หน่ึง​ครัง้​เทา​นัน้​ ของ​ขวัญ​อื่น​ ๆ จะ​ถูก​ปิด​การ​ใช​งา​น ​ระงับ​หรือ​ยก​เลิก

สามารถ​เปิด​ใช​งาน​รหัส​โปร​โม​ชัน่และ​ของ​ขวัญ​ที่​ปรับ​ให​ใน​รูป​แบบ​ของ​รหัส​โปร​โม​ชัน่ได​เฉพาะ​ใน​กระเป า​สตางค​หลัก

ของ​ลูกคา​เทา​นัน้​ การ​ใช​รหัส​โปร​โม​ชัน่ใน​กระเป า​สตางค​สกุล​เงิน​อื่น​จะ​สง​ผล​ให​มี​การ​ยกเลิก​ขอ​เสนอ​และ​สูญ​เสีย

ความ​คืบ​หน า​ใน​การ​เดิม​พัน



ของ​ขวัญ​และ​เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​ดวย​รหัส​โปร​โม​ชัน่ดัง​กลาว​จะ​สูญหาย​หลัง​จาก​วัน​หมด​อา​ยุ​ วัน​หมด​อายุ​จะ

ปรากฏ​อยู​ใน​สวน​โบนัส​และ​ของ​ขวัญ​ของ​บัญชี​ของ​ลูก​คา

เมื่อ​มี​การ​เปิด​ใช​งาน​ของ​ขวัญ​ ลูกคา​จะ​ยัง​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​โดย​ใช​เงิน​ทุน​จาก​บัญชี​หลัก​ของ​ตน​ได​ การ​ทําเชน​น้ี​จะ

ไม​ทําให​ขอ​เสนอ​ของ​ขวัญ​ที่​ใช​งาน​อยู​หมด​อา​ยุ

จะ​มี​การ​ปรับ​เงิน​ทุน​จาก​ของ​ขวัญ​ที่​จะ​มี​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ครบ​ถวน​ไป​ยัง​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​บัญชี

ของ​ลูกคา​ภายใน​ 2​4 (ยี่สิบ​สี่​) ชัว่โมง​หลัง​จาก​ที่​มี​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ครบ​ถวน​ ยกเวน​แต​จะ​มี

การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น

การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต

เพื่อ​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต คุณ​ตอง​ลง​ทะเบียน​โดย​การ​กด​ที่​ป ุม​ "เขา​รวม​" ใน​หน า​ขอ​เสน​อ

จะ​มี​การ​มอบ​รางวัล​ทัง้หมด​ให​กับ​ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตภาย​ใน​ 72 ชัว่โมง​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน

ตที่​เกี่ยว​ขอ​ง

ใน​กรณี​ที่​มี​ลูกคา​สอง​ทาน​ที่​ได​อันดับ​ที่​ชนะ​รางวัล​เดียว​กัน​ ผู​ชนะ​จะ​เป็น​ลูกคา​ทาน​แรก​ที่​ปฏิบัติ​ตาม​เงื่อนไข​ของ​การ

แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตได​กอ​น

เมื่อ​คํานวณ​ผล​ลัพธ​ จะ​มี​การ​นับ​เฉพาะ​เดิม​พัน​ที่​วาง​ดวย​เงิน​จริง​เทา​นัน้



8.​ การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน (live-bets)

การ​เดิม​พัน​สด​ถือ​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​ผล​งาน​หลัก​และ​ผล​งาน​พิเศษ​ คุณ​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​แบบ​สด​ได​เพียง​ครัง้1.

เดียว​และ​จัด​วาง​เดิม​พัน​สะสม​หน่ึง​ราย​การ

การ​เดิม​พัน​ถือวา​เป็น​ที่​ยอมรับ​หลัง​จาก​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เซิรฟเวอร​เสร็จ​สิน้​และ​ได​รับ​การ​ยืนยัน​แลว​ทาง2.

ออนไลน​ การ​เดิม​พัน​ที่​ลง​ทะเบียน​ไม​สามารถ​ยกเลิก​ได​และ​ไม​สามารถ​เพิก​ถอน​ได​ ใน​บาง​กรณี​ที่​ระบุ​ไว​ใน​หน า​

7.​2 หมวด​ "ขอ​กําหนด​ทัว่​ไป"​ การ​เดิม​พัน​สด​สามารถ​ตัดสิน​ได​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

บริษทั​ ของ​เรา​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ผิด​พลาด​ของ​ผล​การ​แขงขัน​ใน​ปัจจุบัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก Live-3.

bets โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ไม​สามารถ​แกไข​และ​ลบ​ได​4.



9.​ ผล​การ​แขง​ขัน​ วัน​ที่​และ​เวลา​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ การ​พิจารณา​ผล​การ​แขง​ขัน

การ​คํานวณ​เดิม​พัน​สามารถ​ดู​ได​เน่ืองจาก​ผลลัพธ​ที่​ไม​ถูก​ตอง​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง

ใน​ขณะ​ที่​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​เวลา​เริ่ม​ตน​จริง​ของ​เหตุการณ​จะ​ถูก​นํามา​พิจารณา​ซึ่ง​กําหนด​ไว​ใน​เอกสาร1.

ของ​เจา​หน าที่​จัด​งา​น ​ถา​ไมมี​เอกสาร​ที่​ได​รับ​การ​อนุมัติ​เชน​นัน้​จะ​มี​การ​กําหนด​บน​เว็บไซต​ทางการ​ของ​สหพันธ

กีฬา​สถาน​ที่​ของ​สโมสร​กีฬา​และ​แหลง​ขอมูล​กีฬา​อื่น​ ๆ

บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่​เกิด​ขึ้น​จริง​ของ​เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ2.

เวลา​ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ เมื่อ​คํานวณ​เวลา​เดิม​พัน​จริง​จะ​มี​การ​พิจารณา​

โดย​พิจารณา​จาก​รายงาน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​เจา​หน าที่​ผู​จัด​งาน

บริษทั​เดิม​พัน​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​ชื่อ​ประชัน​และ​ระยะ​เวลา​ของ​กิจกรรม​เหลา​น้ี​ ขอมูล​ที่​ให3.

ไว​ใน​สวน​ กีฬา​ และ​ เกม​สด​ เป็น​เพียง​ตัวอยาง​เทา​นัน้​ ดัง​นัน้​ลูกคา​ควร​ใช​แหลง​ขอมูล​สํารอง​เพื่อ​ยืนยัน​ขอมูล

เกี่ยว​กับ​การ​แขงขัน​กีฬา​ที่​แตก​ตาง​กัน

ขอมูล​สภาพ​อา​กา​ศ ใน​กีฬา​ และ​การ​เดิม​พัน​ขณะ​แขงขัน​สด​ มี​การ​อัพเดท​ ใน​กรณี​ที่​สภาพ​อากาศ​มี​ปัญหา​ใน​4.

กีฬา​ และ​เดิม​พัน​สด​ จะ​ไม​สามารถ​ยกเลิก​การ​วาง​เดิม​พัน​ได​

ขอ​เรียก​รอง​เกี่ยว​กับ​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​เพื่อ​การ​พิจารณา​ภาย​ใน​ 10 วัน​ตาม​ปฏิทิน​หลัง​จาก5.

เสร็จ​สิน้​และ​ใน​เอกสาร​ที่ทาง​ราชการ​ออก​ให​โดย​องคกร​ที่​ดําเนิน​การ​แขงขัน​น้ี​

เดิม​พัน​ที่​วาง​ไว​หลัง​การ​แขงขัน​เริ่ม​มี​การ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" (ยก​เว​น Live-bets); อัตรา6.

เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​สะสม​จะ​เทา​กับ​ "1"

หาก​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ใน​กรณี​ที่​ผล​การ​แขงขัน​ซึ่ง​เป็น​ที่​รูจัก​ของ​เขา​ การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​ยก​เลิก​ ใน​กรณี​น้ี​7.

บรษิทั​พนัน​จะ​ตดัสนิ​ใจ​ผล​เพยีง​หลงั​จาก​การ​ตรวจ​สอบ​ภายใน​พเิศษ​ การ​ดาํเนิน​ทัง้หมด​ที่​เกีย่ว​กบั​การ​เดมิ​พนั​น้ี

จะ​ถูก​ระงับ​ชัว่​ครา​ว

การ​เดิม​พัน​กิฬา หาก​การ​แขงขัน​เลื่อน​ไป​เป็น​เวลา​มาก​กวา​ 48 ชัว่โมง​โดย​มี​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น8.

โมฆะ​ (บริษทั​ ฯ มี​สิทธิ​ที่​จะ​เก็บ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​อยู​ไว​เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​ขอ​พิพาท​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ใน​กรณี​เลื่อน​การ

แขงขัน​มาก​กวา​ 48 ชัว่โมง​หลัง​จาก​เวลา​เริ่ม​อยาง​เป็น​ทาง​) การ​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​เลื่อน​ออก​ไป​หรือ​ยกเลิก​หาก​มี

การ​เปลี่ยนแปลง​เวลา​เริ่ม​ตน​ที่​วางแผน​ไว​อยาง​เป็น​ทาง​การ

การ​เดิม​พัน​สด​ หาก​การ​แขงขัน​ระงับ​โดย​เหตุผล​ใด​ ๆ และ​เริ่ม​เเขง​ขันตอ​ภาย​ใน​ 5 ชัว่​โมง​ หลัง​จาก​การ​เริ่ม9.

ตน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​คง​อยู​ หาก​การ​แขงขัน​ที่​ระ​งับ​ ตอ​ภายใน​เวลา​ 5 ชัว่​โมง​ การ​เดิม

พัน​ทัง้หมด​จะ​มี​อัตรา​ตอ​รอง​ 1 ยกเวน​ใน​กรณี​เมื่อ​ผล​การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​พิจารณา​แลว​ กฎ​น้ี​ไม​รา​มก

ารแขงขัน​ที่​อาจ​จะ​เสร็จ​ใน​ชวง​เวลา​เกิน​ 5 ชัว่โมง​ตาม​กฎ​กติกา​ (ดู​"ก​ฎกีฬา​"หน า​ 9)

หาก​การ​แขงขัน​ยัง​ไม​เสร็จ​และ​ไม​สา​มา​รถ​เเขง​ขันตอ​ให​เสร็จ​ได​ (ดู​"ก​ฎกีฬา​"หน า​ 9​) ผล​ที่​สามารถ​ตัดสิน​ได​ใน10.

เวลา​ที่​ระงับ​การ​เเขง​ขัน​ (เชน​ผล​ของ​ครึ่ง​แรก​ประตู​แรก​ , ฯลฯ​ ) จะ​ถูก​นํามา​พิจารณา​ใน​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​



สําหรับ​การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​ถูก​คิด​คํานวณ​อัตรา​ตอ​รอง​เทา​กับ​ 1

หาก​ผู​เลน​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เขา​รวม​กิจกรรม​กอน​ที่​จะ​เริ่ม​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​เครื่อง​เลน​น้ี​จะ​ถูก​ยก​เลิก11.

หาก​ผู​เขา​รวม​แขงขัน​ออก​จาก​การ​แขงขัน​โดย​มีเหตุผล​ใดๆ​ (การ​บาด​เจ็บ​ การ​ปฏิเสธ​เป็น​ตน​) การ​เดิม​พัน12.

ทัง้หมด​ที่​วาง​ไว​กอน​เริ่ม​รอบ​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่​คน​น้ี​เขา​รวม​ การ​แขงขัน​จะ​ยัง​คง​เก็บ​ไว​ แต​การ​เดิม​พัน

ที่​เหลือ​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ผู​เขา​รวม​แขงขัน​ออก​จาก​การ​แขงขัน​เทนนิส​ การ​แขงขัน​จะ​ถูก​คํานา​ณตาม​กฎ

กติกา​ (ดู​หน า​ 9​.​2​3)

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​ (ฟุต​บอล​ ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​ นัก​บา​สเกต​บอล​ ฯลฯ​ ) ไม​ได​เขา​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​ อัตรา​ตอ​รอง13.

จะ​เทา​กับ​ 1 ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ไม​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น

หาก​ผู​เขา​รวม​ถอน​ตัว​จาก​การ​แขงขัน​เทนนิส​หรือ​ปฏิเสธ​เขา​รวม​กอน​การ​แขงขัน​เทนนิส​เริ่ม​ อัตรา​ตอ​รอง​ที่14.

ชนะ​จะ​เทา​กับ​ 1 ยกเวน​การ​เดิม​พัน​วาง​ผล​ของ​ผู​เขา​รวม​ หาก​การ​แขงขัน​เทนนิส​จะ​ระงับ​และ​ไม​เสร็จ​ใน​วัน

เดียวกัน​และ​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​เก็บ​ไว​ จนกวา​การ​แขงขัน​จะ​เสร็จ​แลว​หรือ​กรณี​ผู​เลน

ปฎิเส​ธเขา​รวม​การ​แขนขัน​นัน้​ หาก​ผู​เลน​ปฎิเส​ธเขา​รวม​การ​แขนขัน​เทนนิส​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คํานวณ​ตาม​กฎ

กติกา​ (ดู​หน า​ 9​.​2​3)

หาก​คู​ผู​เขา​แขง​เปลี่ยนแปลง​โดย​คน​อื่น​ ๆ (ทีม​ นักกีฬา​คน​อื่น​) จาก​ที่​ระบุ​ไว​เกม​การ​เเขง​ขัน​ ( การ​เเขง​ขัน15.

หรือ​การ​ตอ​สู​ ) เเตภาย​หลัง​ หน่ึง​หรือ​ทัง้​คู​ ถูก​เปลี่ยน​หรือ​เเท​นที่​โดย​ทีม​หรือ​นัก​กีฬา​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ

เป็น​โมฆ​ะ

ใน​การ​แขงขัน​เป็น​ทีม​ หาก​มี​ผู​เลน​หน่ึง​คน​หรือ​หลาย​คน​ที่​ถูก​แทน​เป็น​คน​อื่น​โดย​มี​เหตุผล​ใดๆ​ การ​เดิม​พัน​จะ16.

ยัง​คง​เก็บ​ไว​

ใน​การ​แขงขัน​คู​ หาก​ชื่อ​ของ​ผู​เลน​ระบุ​ไว​กอ​น ​แต​หลัง​จาก​นัน้​มี​ผู​เลน​อยาง​น อยห​น่ึง​คน​ที่​ถูก​แทน​โดย​คน​อื่น​17.

อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ 1 หาก​ชื่อ​ของ​ผู​เลน​ยัง​ไม​ได​ระบุ​ไว​ การ​พัน​เดิม​พัน​จะ​คง​เก็บ​ไว​

ใน​การ​แขงขัน​แบบ​ "ทีม​เยา​-ทีม​เยือน​" หาก​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​สถาน​ที่​แขงขัน​จะ​ใช​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:18.

การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​ที่​สถาน​ที่​กลาง​ (ไมใช​ทัง้​ฝ่ัง​ทีม​เยา​เเละ​ทีม​เยือน​)- เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยัง

คง​เก็บ​ไว​;

การ​แขงขัน​จะ​เปลี่ยนแปลง​เป็น​สถาน​ที่​ที่​เป็น​ทีม​เยา​ของ​ทีม​เยือ​น ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เก็บ​ไว​

"เห​ยา"​ และ​ "เยือน​" ไม​ใช​สําหรับ​การ​แขง​ขัน​ (เชน​การ​แขงขัน​แบบ​คู​หรือ​กีฬา​ราย​บุคคล​) และ​สถาน​ที่​ที่​ระบุ​ไว19.

กอน​ถูก​แทน​เป็น​สถาน​ที่​อื่น​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยัง​คง​เก็บ​ไว​ ทีม NBA NHL AHL CHL OHL WHL East

Coast Hockey League อาจ​จะ​เเส​ดง​ใน​ทาง​ตรง​ (เยา​ - เยือน​) เเละ​ใน​ทาง​ตรง​กัน​ขาม​ (เยือ​น ​- เหยา​) ใน

กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​จะ​ไม​ได​รับ​เงิน​คืน

ใน​การ​แขงขัน​กระชับ​มิตร​และ​รวม​ถึง​การ​แขงขัน​กระชับ​มิตร​กับ​สโมสร​ หาก​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​สถาน​ที่​แขง20.

ขัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ยัง​คง​เก็บ​ไว​

หาก​ไมมี​คําอธิบาย​เกี่ยว​กับ​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​กีฬา​หรือ​สถานการณ​ใด​โดย​เฉ​พา​ะ ดัง​นัน้​จะ​อยู​ภาย​ใต21.



ขอ​กําหนด​ทัว่​ไป

ใน​กรณี​ที่​ขอมูล​สถิติ​จาก​แหลง​ขอมูล​ทางการ​และ​แหลง​ขอมูล​อิส​ระ​เเตก​ตาง​กัน​ บริษทั​เดิม​พัน​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์22.

ใน​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​ตาม​สถิติ​ที่​ได​จาก​การ​บันทึก​วิดีโอ​หรือ​แหลง​ขอมูล​อิสร​ะ

ใน​สถานการณ​ซึ่ง​เป็น​ที่​นา​สงสัย​ที่​ไม​เคย​เกิด​ขึ้น​กอ​น ​การ​ตัดสิน​ครัง้​สุดทาย​จะ​ถูก​ทําโดย​บริ​ษทั23.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอมูล​ที่​แตก​ตาง​กัน​ (วัน​ที่​ เวลา​ ผล​ ชื่อ​ทีม​) บริษทั​ เดิม​พัน​ ขอ​ระงับ​การ​จาย​เงิน​รางวัล​จนกวา​จะ​มี24.

การ​ตัดสิน​เป็น​ที่​นา​เชื่อ​ถือ​ หาก​มี​ผลลัพธ​เหตุการณ​การ​เเขง​ขัน​เสร็จ​แลว​ใน​เว็บไซต​ออก​มา​อยาง​เป็น​ทางการ

ตาง​จาก​รายการ​ทีวี​สตรี​ม บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ตาม​ขอมูล​สตรี​มที​วี

หาก​อัตรา​ตอ​รอง​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​แอ​ปพลิ​เคชัน่ ​และ​บริษทั​ยอมรับ​ขอ​ผิด​พลาด​ดัง​กลาว​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด25.

ของ​ตัว​เลือก​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​ และ​คํานวณ​ตาม​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

บริษทั​พนัน​อาจ​เผย​แพร​ขอ​กําหนด​เหลา​น้ี​ใน​ภาษา​อื่น​ ๆ โดย​อธิบาย​ถึง​หลัก​การ​เดียวกัน​ใน​แตละ​ขอ​ มี​การ​จัด26.

ทําสิ่ง​น้ี​ขึ้น​เพื่อ​ให​ขอมูล​และ​สนับสนุน​ลูก​คา​ ใน​ขณะ​เดียว​กัน​ เวอรชัน​ภาษา​อังกฤษ​ทําหน าที่​เป็น​พื้น​ฐาน​ทาง

กฎหมาย​สําหรับ​ความ​สัมพันธ​ระหวาง​ลูกคา​และ​บริษทั​พนัน​ ใน​กรณี​ที่​มี​ความคลาด​เคลื่อน​ระหวาง​ขอความ​ขอ

ตกลง​ภาษา​อังกฤษ​และ​ขอความ​ใน​ภาษา​อื่น​ ๆ ภาษา​อังกฤษ​จะ​มี​ผล​เหนือ​กวา

หาก​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตรวจ​สอบ​ภาย​หลัง​ดวย​เหตุผล​บาง​ประการ​และ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​เสีย​ (ไม​รวม​การ​ยก​เลิก27.

เเขง​ขัน​)จาก​การ​ตัง้​คา​เริ่ม​ตน​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ชําระ​เงิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ครัง้​แรก​ ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​จริง​ คือ​ผล

ที่​ประกาศ​ไว​ใน​รายงาน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​แหลง​ขอมูล​ทางการ​อื่น​ ๆ ทันที​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน



10.​ กฎ​กีฬา

10.1. AFL (ฟุตบอล​ลีก​ออสเตรเลีย​)

การ​เดิม​พัน​ใน​แมตชจะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เมื่อ​:1.

o เวลา​ปก​ติ​ 80 นาที​ใน​การ​เลน​ (4 ไตรมาส​ 2​0 นาที​หรือ​ 2​ ครัง้​ครึ่ง​ละ​ 2​0 นา​ที)

o เวลา​ปกติ​รวม​ถึง​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา (OT)

1xBet จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​แตก​ตาง​ของ​ระยะ​เวลา​ใน​การ​จับ​คู​ วัน​ที่​และ​เวลา​ของ​การ​เริ่ม​ตน

กิจกรรม​ใน​สวน​ "กีฬา​" และ​ "เกม​สด​" เป็น​ขอมูล​ใกล​เคียง​ ตอง​ระบุ​ขอ​กําหนดการ​จับ​คู​ทัง้หมด​โดย​ใช

แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทาง​การ

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​กอน​เลน​ 80 นา​ที​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​นัน้​ถือ​เป็น​โมฆะ​ ยกเวน​การ2.

เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใน​ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

หาก​สถาน​ที่​ที่​มี​การ​แขงขัน​เปลี่ยนแปลง​ไป​ การ​วาง​เดิม​พัน​ที่​วาง​ไว​แลว​คง​เก็บ​ไว​หาก​ทีม​เยา​ยัง​คง​ได​รับ​การ3.

กําหนด​ให​เป็น​เชน​นัน้

ทําประตู​แรก​ หาก​ผู​เลน​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​หรือ​เขา​รวม​การ​แขงขัน​หลัง​จาก​ทําประตู​แรก​แลว​การ​เดิม​พัน4.

ทัง้หมด​ใน​เครื่อง​เลน​น้ี​ถือ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ผู​เลน​ถูก​เปลี่ยน​หรือ​ถูก​สง​ออก​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ทําประตู​แรก​การ​เดิม

พัน​ทัง้หมด​ใน​เครื่อง​เลน​น้ี​จะ​หาย​ไป​ หาก​มี​การ​ทําประตู​แรก​โดย​ผู​เลน​ที่​ไม​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​ใน​การ​เดิม

พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​ราย​อื่น​จะ​สูญหาย​ไป​ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ "ผู​เลน​คน​อื่น​ ๆ " หาก​การ​แขงขัน​ถูก

ยกเลิก​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ทําประตู​แรก​แฮ​นดิแค​ปเดิม​พัน​นัก​เตะ​รอบ​แรก​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ

เป า​หมาย​ (6 คะแนน​) มี​คะแนน​เมื่อ​ฟุตบอล​ถูก​ผลัก​ดัน​ผาน​เสา​ประตู​โดย​การ​เตะ​จาก​ทีม​โจมตี​โดย​ไม​ตอง​แตะ5.

ผู​เลน​ราย​อื่น​ ทีม​โจมตี​ได​รับ​คะแนน​ 6 คะ​แนน

หลัง​ (1 คะแนน​) จะ​ได​คะแนน​เมื่อ​ฟุตบอล​ถูก​ผลัก​ดัน​ระหวาง​การ​โพ​สตเป า​หมาย​และ​การ​โพ​สตหลัง​หรือ​ถา​ลูก6.

ตี​โพ​สตเป า​หมาย​และ​ผาน​ไป

ครึ่ง​เวลา​ – การ​เดิม​พัน​เต็ม​เวลา​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​ครึ่ง​แรก​และ​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด7.

10.​2.​ อเมริกัน​ฟุต​บอล

รับ​เดิม​พัน​ใน​เวลา​ปก​ติ​ รวม​ถึง​ชวง​ตอ​เวลา​ เวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น1.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ขึ้น​แต​เลน​ไม​จบ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 ยกเวน​กรณี​ตอ2.

ไป​น้ี​:

หาก​ผล​ของ​การ​เดิม​พัน​ได​ถูก​กําหนด​ไว​อยาง​ชัดเจน​แลว​ ณ ขณะ​ที่​การ​แขงขัน​ถูก​ยุ​ติล​ง



หาก​มี​การ​เลน​ไป​แลว​อยาง​น อย​ 55 นา​ที​ ณ ขณะ​ที่​การ​แขงขัน​ถูก​ยุติ​ลง​ ใน​กรณี​น้ี​ การ​แขงขัน​จะ​ถือวา

ได​มี​การ​จัด​ขึ้น​แลว​ และ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​ผล​คะแนน​จริง

สําหรับ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ "สูง​กวา​เมื่อ​จบ​ทัวร​นา​เมน​ต" หาก​ทีม​ตาง​ ๆ ไม​ผาน​เขา​รอบ​จาก​รอบ​แบง​กลุม​ได​ จะ​ให3.

สิทธิ ์​พิจารณา​ตาม​ อันดับ​ของ​แตละ​ทีม​ภายใน​กลุม​ เป็น​ลําดับ​แรก​ และ​จาก​นัน้​พิจารณา​จาก​เปอรเซ็นต​การ

ชนะ​หรือ​จํานวน​คะ​แนน

"ควอเตอร​ที่​ทําคะแนน​สูง​สุด​ (ตํ่าสุด​) - ยอด​รวม​" หาก​มี​ สอง​ควอเตอร​ขึ้น​ไป​ ที่​จบ​ดวย​คะแนน​ สูง​สุด​/ตํ่าสุด4.

เทา​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​ผล​รวม​คะแนน​จริง​ ใน​กรณี​ดัง​กลาว​ จะ​ไมมี​การ​คืน​เงิน​เดิม​พัน

"ควอ​รเตอร​ที่​ได​คะแนน​สูง​สุด​" หาก​ไม​สามารถ​กําหนด​ควอเตอร​ที่​มี​คะแนน​สูงสุด​ได​ (เชน​ เมื่อ​ควอเตอร​สอง5.

ควอเตอร​ขึ้น​ไป​จบ​ดวย​คะแนน​เทา​กัน​) เดิม​พัน​ใน​ควอเตอร​เหลา​นัน้​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ที่​อัตรา​ตอ​รอ​ง 1.​00

เดิม​พัน​ใน​ควอเตอร​อื่น​ ๆ จะ​ถือวา​แพ​

"ครึ่ง​ที่​ได​คะแนน​สูง​สุด​" ใน​กรณี​ที่​ทัง้​สอง​ครึ่ง​การ​แขงขัน​จบ​ดวย​คะแนน​เทา​กัน​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล6.

ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

หาก​การ​แขง​ขัน​ (รวม​ถึง​ชวง​ตอ​เวลา​) จบ​ดวย​ผล​เส​มอ​ เดิม​พัน W1 และ W2 จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ที่​อัตรา​ตอ7.

รอง​ 1.​00 เดิม​พัน​บน​ยอด​รวม​และ​แฮ​นดิแค​ปจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ตาม​ผลลัพธ​การ​แขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ทัช​ดาวน​ของ​ผู​เลน​ (ทําได​ตลอด​เวลา​, ทําได​เป็น​คน​แรก​/คน​สุด​ทาย​, รวม​ทัง้​หมด​) จะ​นับ​รวม​ทัช8.

ดาวน​ที่​ทําได​จาก​การ​วิ่ง​, รับ​บอล​, อินเตอร​เซ​ปตแลว​วิ่ง​กลับ​, คิก​ออฟ​รี​เทิรน, พัน​ตรี​เทิรน ​และ​ฟัมเบิล​รี​เทิรน

"ผล​ของ​การ​บุก​ที่ (X)" หาก​การ​บุก​หน่ึง​ครัง้​ไม​เสร็จ​สิน้​เน่ืองจาก​จบ​ครึ่ง​เวลา​หรือ​จบ​การ​แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน9.

ใน​ตลาด​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ทัช​ดาวน​: การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ทําทัช​ดาวน​โดย​ทีม​ที่​ครอง​บอล​อยู​เมื่อ​เริ่ม​การ​บุก​ รวม​ถึง​ทัช

ดาวน​ที่​เกิด​จาก​การก​ระ​ทําของ​ ไลน​บุก​หรือ​ทีม​พิเศษ​ (เชน​ การ​คืน​ลูก​คิก​ออฟ​)

ฟิลด​โกลด​: การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​ทัง้​ใน​กรณี​ที่​เตะ​สําเร็จ​และ​เตะ​พลาด​ (รวม​ถึง​การ​บล็อก​ เตะ​หลุด​กร​อบ​

หรือ​ชน​คาน​) ยกเวน​กรณี​ที่​ทีม​ป องกัน​เก็บ​บอล​กลับ​ไป​ทําทัช​ดาวน​ ใน​กรณี​นัน้​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​

“เทิรนโอ​เวอร​” จะ​ถือวา​ชนะ

เทิรนโอ​เวอร​ ซึ่ง​รวม​ถึง​ อินเตอร​เซ​ปต ฟัมเบิล​ เทิรนโอเวอร​จาก​การ​ดาวน​ และ​ทัช​ดาวน​ทัง้หมด​ที่

ทําได​โดย​ทีม​ป อง​กัน​ ไม​วา​จะ​เกิด​จาก​ ทีม​ป องกัน​หรือ​ทีม​พิเศษ

พัน​ท การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​เฉพาะ​ใน​กรณี​ที่​การ​ครอง​บอล​เปลี่ยน​ไป​เป็น​อีก​ทีม​หน่ึง​หลัง​จาก​การ​พัน​ท

ยกเวน​ใน​กรณี​ตอ​ไป​น้ี​:

หาก​ทีม​บุก​ทําทัช​ดาวน​ได​ระหวาง​การ​เลน​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ “ทัช​ดาวน​” จะ​ถือวา​ชนะ

หาก​ทีม​ป องกัน​ทําทัช​ดาวน​ได​ระหวาง​การ​เลน​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ “เทิรนโอ​เวอร​” จะ​ถือวา

ชนะ

อื่นๆ​: การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​จาก​ผลลัพธ​อื่น​ใด​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​ซึ่ง​ไม​เขา​ขาย​ตาม​หมวด​หมู​ที่​ระบุ​ไว​ขาง​ตน



“ด​าวนแรก​ใน​การ​บุก(X) -ใช​/ไม​"10.

ใช​: การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​หาก​ทีม​สามารถ​ทําดาวน​แรก​ได​อยาง​น อยห​น่ึง​ครัง้​ รวม​ถึง​ดาวน​แรก​อัตโนมัติ

ที่​ได​จาก​การ​ทําฟาวล​ของ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

ไม​: การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ชนะ​ หาก​ ไมมี​การ​ทําดาวน​แรก​ ระหวาง​การ​บุก

หาก​การ​บุก​หน่ึง​ครัง้​ไม​เสร็จ​สิน้​เน่ืองจาก​จบ​ครึ่ง​เวลา​หรือ​จบ​การ​แขง​ขัน​ และ​ผล​ของ​การ​เดิม​พัน​ยัง​ไม

สามารถ​ระบุ​ได​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

10.​3.​ แบดมินตัน​ ปิงปอง​ วอลเลยบอล​ชาย​หาด

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​หรือ​ลาชา​ไม​วา​จะ​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็ตาม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​ตอ​ไป​จนกวา1.

การ​แขงขัน​หรือ​การ​แขงขัน​ภายใน​ที่​การ​แขงขัน​กําลัง​เลน​เสร็จ​สิน้​หรือ​จนกวา​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​จะ​ถอน​ตัว

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ระงับ​เพราะ​หน่ึง​ทีม​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​กอน​การ​เดิม​พัน​ชุด​แรก​ การ​เดิม​พัน2.

ทัง้หมด​จะ​คํานวณ​ตาม​อัตรา​ตอ​รอง​ 1 ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​กําหนด​แนนอน​ตาม​เวลา​ที่​หยุด​การ​แขง

ขัน​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​จะ​มี​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

หาก​ทีม​ปฏิเสธ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ​เดิม​พัน W1 และ W2 จะ​ยัง​คง​อยู​หาก​การ​เดิม​พัน​ชุด​แรก​เสร็จ​สิน้​มิ​ฉะนัน้​การ3.

เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ปฏิเสธ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ​ผู​เลน​ราย​น้ี​จะ​ได​รับ​ความ​เสีย​หาย​เริ่ม​ตน
(walkover)
หาก​การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สิน้​ไม​วา​จะ​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ (เชน​การ​ปฏิเสธ​ทีม​ / ทีม​, การ​ถูก​ตัด​สิ​ทธิ​) และ​สอง4.

ชุด​การ​เดิม​พัน​ที่​เสร็จ​สิน้​แลว​จะ​ได​รับ​การ​ตัด​สิ​น ​(เชน​ผล​การ​แขงขัน​รอบ​แรก​ชุด​แรก​ชุด​ที่​ 1 เป็น​ตน​) .​) เดิม

พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​เป็น​ "ผู​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​" การ​เดิม​พัน​ ทีม​ที่​ดําเนิน​การ​ตอ​ใน​รอบ​ตอ

ไป​หรือ​ได​รับ​ชัยชนะ​หลัง​จาก​จบ​ชุด​แรก​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​สะกด​ของ​ชื่อ​ยอ​นักกีฬา​ใน​สาย​กีฬา​ (เชน Ivanov A. เขียน​เป็น Ivanov B. )5.

ขอ​ผิด​พลาด​ดัง​กลาว​จะ​ตอง​ไม​เป็น​เหตุ​ให​เกิด​การ​ยกเลิก​เดิม​พัน​และ​เดิม​พัน​จะ​ยืน​ขึ้น

จับ​คู​ชนะ​ หาก​ผู​เลน​ที่​ระบุ​ไว​ใน​รายการ​ถูก​แทนที่​กอน​การ​แขงขัน​เริ่ม​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆ​ะ6.

แฮ​นดิแค​ปและ​จํานวน​รวม​ใน​การ​แขงขัน​กีฬา​เหลา​น้ี​จะ​ระบุ​ไว​ใน​แตม​ยกเวน​กรณี​«แตม​ตอตาม​ชุด​»และ​«รวม7.

ตาม​ชุด​»

การ​เดิม​พัน​ "ผู​ชนะ​" คือ​นัก​กีฬา​ (ทีม​) ที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ครัง้​แรก​ ใน​กรณี​ที่​นักกีฬา​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เขา​รวม​การ8.

แขงขัน​กอน​การ​แขงขัน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​เขา​จะ​ตาม​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

"ผู​ที่​ผาน​ไป"​ เดิม​พัน​ จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ผู​เลน​ใน​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​จะ​ผาน​การ​แขงขัน​ใน​การ​แขง​ขัน​ หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง9.

ราย​ถูก​ตัด​สิทธิ​จาก​การ​แขงขัน​น้ี​ผู​เลน​ที่​ดี​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ที่​ได​ผาน​การ​คัด​เลือก​ใน​การ​แขง​ขัน​ หาก​ทัง้​สอง​ผู

เลน​ถูก​ตัด​สิทธิ​ใน​รอบ​หน่ึง​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ใน​การ​แขงขัน​กอน

เริ่ม​เลน​การ​เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ



10.​4.​ บา​สเกต​บอล

การ​เดิม​พัน​ใน​กีฬา​เหลา​น้ี​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เมื่อ​:1.

o เวลา​ปก​ติ​ (48 นา​ที​, 4 ไตร​มาส​, 12 นาที​หรือ​ 40 นา​ที​, 4 ไตร​มาส​, 10 นาที​แตละ​ครัง้​, ซี​เอ​ 2​ ครึ่ง​,

20 นาที​ตอ​ครัง้​);

o เวลา​ปกติ​รวม​ถึง​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา ("OT")

สถิติ​การ​เดิม​พัน​รวม OT ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​ ขอ​กําหนดการ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ อาจ​ระบุ​ไว​ใน​สวน

การ​เดิม​พัน

หาก​การ​แขงขัน​ไม​สมบูรณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​เดิม​พัน​ที่​กําหนด​โดย​ชวง​หยุด​การ​แขง2.

ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​เป็น​เวลา​อยาง​น อย​ 35 นาที​สําหรับ​การ​แขง​ขัน​ 40 นาที​และ​ 40 นาที​สําหรับ​การ​แขง​ขัน​3.

48 นาที​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ใน​ขณะ​ที่​หยุด

การ​แขง​ขัน

สําหรับ​การ​แขงขัน​บา​สเก็​ตบ​อล (สําหรับ​การ​แขงขัน​ที่​ทําเครื่อง​หมา​ย "OT") การ​เดิม​พัน "Handicap" และ4.

"Total" ใน​ไตรมาส​ที่​ 4 และ​ครึ่ง​หลัง​จะ​ตัดสิน​โดย​ไม​เกิน​เวลา (OT)

ทีม​เอ็น​บีเอ​สามารถ​ใส​ทัง้​ลําดับ​ตรง​และ​กลับ (Home-Away) ใน​กรณี​ที่​เดิม​พัน​ตําแหนง​ยอน​กลับ​จะ​ไม​เป็น​โมฆ5.

ะ

การ​คํานวณ "Head-to-head กับ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​" จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ตําแหนง​ของ​ทีม​ใน​กลุม6.

แทนที่​จะ​เป็น​คะแนน​ถา​ทีม​ไม​สามารถ​เขา​สู​ขัน้​ตอ​ไป​ได​

ขอ​กําหนด​ของ​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​มิตร​ (การ​แขงขัน​ถวย​ / ไม​ขีด​ไฟ​) จะ​ตอง​ระบุ​โดย​ลูกคา​โดย​ใช​แหลง​ขอมูล7.

อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​มิตร​คือ​การ​แขง​ขัน​ (หรือ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​) การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด

ใน​การ​ชนะ​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​และ​ผล​รวม​และ​แตม​ตอ​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน

หาก​มี​การ​เลน​ลวง​เวลา​ใน​เนคไท​คัพเน่ืองจาก​ผล​รวม​ของ​การ​แขงขัน​สอง​ขา​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​จะ​ถูก​นํามา8.

พิจารณา​เพื่อ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​ใน​นัด​ที่​สอง​ เชน​เดียวกัน​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​เน่ืองจาก​ผล​รวม​ของ​การ​แขงขัน

สอง​ขา​รวม​อยู​ใน​ "เพื่อ​คัด​เลือก​”,“ได​รับ​การ​เลื่อน​ตําแห​นง/ลด​ระ​ดับ​”,“ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​” และ​การ​เดิม​พัน

อื่นๆ​ ที่​คลาย​กัน

หาก​การ​แขงขัน​บาสเกตบอล​สิน้​สุด​ลง​ใน​การ​เดิม​พัน​การ​วาง​เดิม​พัน​ "จะ​มี​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​หรือ​ไม​?" คุณ​จะ9.

ตัดสิน​วา​ชนะ​เดิม​พัน​ "จะ​มี​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​หรือ​ไม​ - ไม​มี​" - การ​สูญ​เสีย

พนัน​ “ครึ่ง​เวลา​/เต็ม​เวลา​” ใน​สวน​กีฬา “W” หมาย​ถึง​ชนะ​และ “X” หมาย​ถึง​เสมอ​กัน​ ผล​ของ​การ10.

แขงขัน​ครึ่ง​แรก​จะ​อยู​ดาน​หน า​ตาม​ดวย​ผล​ของ​เกม​หลัง​จาก​เวลา​ปก​ติ​ ตัว​อยาง​เชน W1W2 หมายความ​วา​ทีม​ 1

ชนะ (W1) ครึ่ง​แรก​ใน​ขณะ​ที่​ทีม​ 2​ เป็น​ผู​ชนะ (W2) ตอน​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​ปก​ติ



พนัน​ “ครึ่ง​เวลา​/เต็ม​เวลา​” รวม​ตอ​เวลา​ดวย​ ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ทีม​ใด​จะ​ชนะ​ครึ่ง​แรก​และ​ทีม​ใด​จะ​ชนะ​เกม​ที่

รวม​การ​ตอ​เวลา​ ลูกคา​ไม​สามารถ​พนัน​เสมอ​กัน​ได​

"ยอด​รวม​ของ​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ (ตํ่าสุด​)" สอง​ไตรมาส​หรือ​มากกวา​ที่​มี​คะแนน​สูง​สุด​ (ตํ่าสุด​) สูง​เทา​กัน​ไมใช11.

เหตุผล​ที่​ทําให​การ​เดิม​พัน​ถูก​ยก​เลิก​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​บน​พื้น​ฐาน​ของ​คะแนน​รวม​ (คะแนน​ที่

ทําแตม​ได​ใน​โอ​เปอ​เรเตอร​ไม​รวม​อยู​ใน​ขณะ​ที่​คํานวณ​จํานวน​รวม​ใน​ไตรมาส​ที่​ 4)

เดิม​พัน​ที่​มี​คะแนน​สูง​สุด​ "หาก​ไม​สามารถ​ระบุ​ได​วา​ไตรมาส​ใด​มี​คะแนน​มาก​ (2 หรือ​มากกวา​ไตรมาส​ที่​จบ​ลง12.

ดวย​ผล​เดียว​กัน​) การ​เดิม​พัน​ใน​ไตรมาส​ดัง​กลาว​จะ​เป็น​โมฆะ​เดิม​พัน​สําหรับ​ไตรมาส​อื่น​ ๆ จะ​หาย​ไป​ (คะแนน​

คะแนน​ใน OT ไม​ได​พิจารณา​ใน​ขณะ​ที่​คํานวณ​รวม​ไตรมาส​ที่​ 4)

การ​เดิม​พัน​ "ครึ่ง​คะแนน​สูง​ที่​สุด​" ใน​กรณี​ที่​ครึ่ง​หลัง​ทัง้​สอง​มี​ผล​คลายคลึง​กัน​การ​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​โมฆะ​13.

(คะแนน​ไม​ได​คํานึง​ถึง​ใน​ขณะ​ที่​คํานวณ​รวม​ครึ่ง​หลัง​)

เดิม​พัน​ "ทีม​ชนะ​ทัง้​สอง​ครึ่ง​" (คะแนน​สะ​สม​ใน OT ไม​รวม​อยู​ใน​ระหวาง​การ​คํานวณ​ผล​รวม​ครึ่ง​ปี​หลัง​) เดิม14.

พัน​ "ทีม​ที่​ 1 ชนะ​ทัง้​สอง​ครึ่ง​ - ไม​มี​" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​หาก​ทีม​ 1 แพ​อยาง​น อย​ครึ่ง​หน่ึง

"แตละ​ทีม​จะ​ทําประตู​ได​ 72.​5 มากกวา​ใช​" การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ผล​รวม​ของ​แตละ​ทีม​สําหรับ​การ15.

แขงขัน​ทัง้หมด​มี​ตัง้​แต​ 73 ขึ้น​ไป

การ​เดิม​พัน​ "แตละ​ทีม​จะ​ได​คะแนน​ 72.​5 - ไม​" การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​การ​ชนะ​หาก​ผล​รวม​ของ​ทีม​ใด​น อย16.

กวา​ผล​รวม​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ใบ​เดิม​พัน

การ​เดิม​พัน "All quarter รวม​ 32.​5 - ใช​" การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ถา​ทุก​ไตรมาส​รวม​ 33 หรือ​มาก17.

กวา

เดิม​พัน​ "ฟาวล​แรก​" และ​ "ฟาวล​รวม​" การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​จะ​อางอิง​จาก​ใบ​บันทึก​คะแนน​สุด​ทาย​ ซึ่ง​นับ​เฉพาะ18.

ฟาวล​สวน​ตัว​ของ​ผู​เลน​เทา​นัน้​ ฟาวล​เชิง​เทคนิค​ที่​โคช​ ตัวแทน​ทีม​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หรือ​ผู​เลน​ที่​นัง่​อยู​บน​มา

นัง่​สํารอง​ได​รับ​ อาจ​แสดง​ใน​บันทึก​เหตุการณ​การ​แขง​ขัน​ แต​จะ​ไม​นํามา​นับ​รวม​ใน​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ อยางไร​ก็

ตาม​ ฟาวล​เชิง​เทคนิค​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ใบ​บันทึก​คะแนน​อยาง​เป็น​ทางการ​จะ​ถูก​นํามา​นับ​รวม

การ​เดิม​พัน​ "ฟาลวครัง้​แรก​" ทํานาย​วา​ทีม​ใด​ได​รับ​การ​ฟาลวครัง้​แรก​ (การ​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ที่​เกิด​จาก​การก​ระ19.

ทําผิด​กฎหมาย​หรือ​ไม​ใช​นักกีฬา​สวน​บุคคล​)

การ​ฟ้ืน​ตัว​ครัง้​แรก "bet. ทํานาย​วา​ทีม​ใด​ทําการ rebound แรก20.

การ​เดิม​พัน​แบบ "Turnovers" ราคา​จะ​ตัดสิน​ตาม​สถิติ​ของ​ผู​เลน​มากกวา​สถิติ​ของ​ทีม21.

การ​เดิม​พัน​สด​ แบบ "Rebounds" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​สถิติ​ของ​ผู​เลน​แตละ​ราย​และ​สถิติ​ของ​ทีม​ สําหรับ22.

การ​แขง​ขัน NBA, WNBAA จะ​นับ​เฉพาะ​การ​ทํา Rebounds ของ​แตละ​คน​เทา​นัน้

การ​เดิม​พัน "Race To ... Points" ใน​สวน "Sports" เปืดก​ารเดิม​พัน​ดัง​น้ี​:23.

สอง​ผล​ลัพธ (W1, W2) สําหรับ​การ​เดิม​พัน​น้ี​หาก​ไมมี​ทีม​ใด​ทําคะแนน​ตาม​จํานวน​คะแนน​ที่​กําหน​ด

การ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​โมฆะ​ (เชน​หาก​คะแนน​คือ​ 19-19 การ​เดิม​พัน “Race to 20 Points W1” จะ​ถือ



เป็น​โมฆะ​)

สาม​ผล​ลัพธ (W1, W2, ไม​ใช​,) ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน

เดิม​พัน​ "คะแนน​สะสม​ 2​-0" จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ทีม​ 1 ชนะ​สอง​ใน​สี่​และ​สอง​ใน​สี่​จบ​ลง​ดวย​การ​จับ​รางวัล​24.

"เดิม​พัน​คะแนน​ 1-1" จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ทีม​ชนะ​ 1 หน่ึง​ใน​สี่​และ​ 2​ ทีม​ชนะ​ได​หน่ึง​ใน​สี่​และ​สอง​ใน​สี่​จบ​ลง

ดวย​การ​เส​มอ​กัน

เดิม​พัน "Handicap Quarters" ตัว​อยา​ง "Handicap Quarters -2,5" การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ 81:25.

102 (17: 22,26: 25,18: 20,20: 35), คะแนน​สะสม​ที่​ตรง​กับ​ผล​ลัพธ​ 1: 3 (0: 1, 1: 0, 0: 1, 0 : 1) การ​เดิม

พัน​จะ​หาย​ไป​เน่ืองจาก​คะแนน​รวม​ทัง้​แตม​ตอ​ของ​ทีม​ที่​ 2​ จะ​เทา​กับ​ 1:05

"Total of Quarters", "Handicap on Quarters", "Total of Quarters" และ "Total Quarters"26.

ได​รับ​การ​ยอมรับ​สําหรับ​การ​คํานวณ

"อื่น​ ๆ - แฮ​นดิแค​ป 1 ใน​ชวง​คะแนน​จาก​ -1 ถึง​ 9​" เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​วิน​ถา​แฮ​นดิแค​ปที่​ 2​ ของ​ทีม​ไม​เกิน​27.

10 แตม​ ตัว​อยาง​: คะแนน​ (85:90), อื่น​ ๆ - แฮ​นดิแค็ป 1 คือ​ -5, การ​เดิม​พัน​แพ​

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ "% ของ​การ​สราง​ภาพ​สอง​จุด​" "% การ​ถาย​ทําภาพ​สาม​จุด​", "เปอรเซ็นต​ของ​การ​โยน​โทษ​"28.

เปอรเซ็นต​ของ​การ​สําแดง​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​เว็บไซต​ทางการ​ตาม​การ​คํานวณ​ทาง​คณิต​ศาสตร​ เพิ่ม​จํานวนเต็ม

ใกล​ที่​สุด

"เวลา​ใน​การ​เลน​ทัง้​หมด​" เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​นา​ที​ ใน​กรณี​ที่​ชนะ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"29.

ตัว​อยาง​เชน Kyrie Irving Total (39.5) U - ถา​ผู​เลน​ทัง้​หมด​ 39 นา​ที​ 30 วินาที​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย

อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

Netball - เป็น​ประเภท​ของ​บาสเกตบอล​หญิง​ (4 4/15 นา​ที​) การ​เดิม​พัน​ใน​แมตซ​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​และ30.

ตัดสิน​ตาม​เวลา​ปกติ​และ​เวลา​ปกติ​รวม​ทัง้​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา (OT)

บา​สเกต​บอล​ ผล​ลัพธ​ ทีม​จะ​ทําคะแนน​ได​สูง​กวา​ใน​ตอน​สิน้​สุด The Tournament พนัน​ใน​ตลาด​น้ี​จะ​ได​รับ​การ31.

ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​สถิติ​ที่​มี​ให​บริการ​บน​เว็บไซต​ทาง​การ

ใน​การ​เดิม​พัน "1xSuperTotal" ผู​เลน​จะ​ตอง​ทํานาย​วา​ทีม​ทําคะแนน​ได​มากกวา​หรือ​ตํ่ากวา​จํานวน​ที่​ระ​บุ​ ตัว32.

อยา​ง: 1XSuperTotal: (166-167 Return) 167.5 Over. ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​สูง​กวา​ 167.​5 คะแนน​ - การ

ชนะ​เดิม​พัน​ทีม​ได​คะแนน​ 166 หรือ​ 167 คะแนน​ – เงิน​คืน

ใน​ทีม "1xSuperHandicap ½ ()" ผู​เลน​จะ​ตอง​ทํานาย​วา​ทีม​ชนะ​ดวย​การ​ใช​แตม​ตอ​หรือ​ไม​ ตัว​อยา​ง:33.

"1xSuperHandicap 2: (-4; 3 Return) -4.5" ความ​แตก​ตาง​ของ​คะแนน​ควร​เป็น​ 5 คะแนน​ขึ้น​ไป

สําหรับ​ทีม​ที่​ 2​ หาก​มี​การ​แฮ​นดิแค​ป (-4 หรือ​ -3) จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

พนัน​ใน​สถิติ​ผู​เลน​โดย​เฉลี่ย​ระหวาง​ฤดู​กาล NBA ปก​ติ​ (คะแนน​ รี​บา​วด แอ​สซิ​สต การ​บล็อก​การ​โยน​ลูก​ลง34.

หวง​ เป็น​ตน​) จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​สถิติ​ที่​มี​ให​บริการ​บน​เว็บไซต​ทัวร​นา​เมน​ตทาง​การ

ใน​การ​แขง​ขัน​ สําหรับ​การ​วาง​เดิม​พัน​น้ี​จําเป็น​ตอง​ทํานาย​วา​ผู​เลน​จะ​มี​ผล​การ​แขงขัน​เป็น​ตัวเลข​สอง​หลัก​ใน35.



ประ​เภท (double-double), สาม​หลัก (triple-double) ใน​การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ หมวด​หมู​ทาง​สถิติ​:

คะแนน​, การ​รี​บา​วน, การ​แอ​สซิ​สท, การ​บล็อก​ลูก​ยิง​ หาก​นักกีฬา​มี​การ​ทําคะ​แนน triple-double การ​เดิม

พัน double-doubleใน​ผู​เลน​ราย​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็นการ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ

คะแนน​ใน​ชวง​เวลา​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​แบบ​น้ี​ จะ​แนะนําให​คาด​เดา​วา​คะแนน​ใน​ควา​เตอร​แรก​ จะ​อยู​ใน​ชวง36.

เวลา​ที่​เลือก​หรือ​ไม​ ใน​สวน​ดาน​ซาย​ชวง​ของ​คะแนน​ทีม​แรก​จะ​ชี้​ขึ้น​ใน​สวน​ดาน​ขวา​ - ชวง​คะแนน​ทีม​ที่​สอง​

ตัว​อยาง​.​ "คะแนน​ใน​ชวง​ควา​เตอร​ที่​ 3 22-33: 8-19 - ใช​" การ​เดิม​พัน​ชนะ​หาก​ควา​เตอร​ที่​ 3 สิน้​สุด​ลง​ดวย

คะแนน​ 2​4-15

การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​ ใน​กรณี​น้ี​จะ​มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ผลลัพธ​ของ​ทีม​สําหรับ​การ​แขงขัน​ที่​เฉพาะ​เจาะ​จง​37.

(เฉพาะ​เวลา​ปกติ​เทา​นัน้​) ถา​ทีม​ใด​แพ​การ​แขงขัน​รายการ​ใด​ เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่

อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 (คืน​เงิน​ให​)

บา​สเกต​บอล 4x4 เกม​ประกอบ​ไป​ดวย​ชวง​เวลา​การ​แขงขัน​สอง​ชวง​โดย​แตละ​ชวง​จะ​เลน​เป็น​ระยะ​เวลา​ 1038.

นา​ที​ หาก​เกม​สิน้​สุด​ลง​โดย​เสมอ​กัน​ จะ​มี​การ​ตอ​เวลา​ 5 นาที​ ควา​มแตก​ตาง​ที่​สําคัญ​ใน​เกม​:

ลูก​ที่​ชู​ดล​งปกติ​มี​คา​ 2​ คะ​แนน

ลูก​จาก​เขต​ประ​ตู​ (จาก​เสน​ 3 จุด​) มี​คา​ 3 คะ​แนน

สแล​มดัง​กมี​คา​ 3 คะ​แนน

ทีม​มี​เวลา​ 12 วินาที​ใน​การ​ชู​ดลูก​ลง​ใน​ชวง​รุก

บา​สเก็​ตบ​อล 1x1 เกม​จะ​เลน​จนกวา​จะ​ได​คะแนน​ชนะ​ 11 แตม​ หรือ​เมื่อ​เวลา​ผาน​ไป​ 10 นา​ที​ (ขึ้น​อยู​กับ​วา39.

เหตุการณ​ใด​เกิด​ขึ้น​กอน​) หาก​เกม​จบ​ลง​ดวย​ผล​เส​มอ​ จะ​มี​การ​ตอ​เวลา​พิเศษ​อีก​ 5 นา​ที​ รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ

ประกอบ​ดวย​ผู​เลน​ 3 อันดับ​แรก​ที่​มี​คะแนน​ชนะ​ 11 แตม​ ควา​มแตก​ตาง​หลัก​ใน​การ​เลน​เกม​:

การ​ทําคะแนน​ระยะ​กลาง​นับ​เป็น​ 2​ คะแนน​

การ​ทําคะแนน​ระยะ​ไกล​ (จาก​นอก​เสน​ 3 แตม​) นับ​เป็น​ 3 แตม​

หาก​พวก​เขา​ทําคะแนน​ ผู​เลน​จะ​ได​รับ​สิทธิ ์​ “ทําเลย​ รับ​เลย​”

ตอง​พยายาม​ทําคะแนน​ภาย​ใน​ 7 วินาที​หลัง​จาก​ครอบ​ครอง​บอล​

10.​5.​ บา​สเกต​บอล 3x3

เกม​ประกอบ​ดวย​ชวง​เวลา​ที่​มี​ความ​ยาว​ 10 นา​ที​ จะ​ถือวา​เลน​เกม​น้ี​เสร็จ​สมบูรณ​เมื่อ​เวลา​สิน้​สุด​ลง​หรือ​เมื่อ​ทีม1.

ใด​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​ได​ 2​1 คะแนน​ หาก​เกม​จบ​ลง​ดวย​ผล​เส​มอ​ จะ​มี​การ​ตอ​เวลา​จนกวา​จะ​มี​ทีม​หน่ึง​นําอยู​ 2​

คะ​แนน

ความ​แตก​ตาง​หลัก​ใน​การ​เลน​เกม​:2.

การ​ทําคะแนน​ระยะ​กลาง​นับ​เป็น​ 2​ คะ​แนน



การ​ทําคะแนน​ระยะ​ไกล​ (จาก​นอก​เสน​สาม​แตม​) นับ​เป็น​ 2​ แต​ม

นาฬิกา​นับ​การ​ชู​ตลูก​มี​เวลา​ 12 วิ​นา​ที

จะ​มี​การ​ใช​กฎ​กติกา​ทัว่ไป​ของ​บาสเกตบอล​กับ​บา​สเกต​บอล 3x3:3.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​แต​ไม​ได​เลน​จน​จบ​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ยกเวน​ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ผลลัพธ​ได​ถูก​ตัดสิน​แลว​กอน​ที่​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ขัด​จัง​หวะ

เดิม​พัน​ใน​สถิติ​รวม​ชวง​ตอ​เวลา​ ยกเวน​หาก​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น

เดิม​พัน​ "จะ​มี​ชวง​ตอ​เวลา​หรือ​ไม​ - ใช​" จะ​ชนะ​ ใน​ขณะ​ที่​เดิม​พัน​ "จะ​มี​ชวง​ตอ​เวลา​หรือ​ไม​ - ไม​" จะ​แพ​

เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เดิม​พัน​ “เปอรเซ็นต​การ​ทําประตู​ 2​ แตม​” “เปอรเซ็นต​การ​ทําประ​ตู​ 3 แตม​” และ​

“เปอรเซ็นต​การ​โยน​ลูก​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ตาม​สถิติ​จาก​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ โดยที่​คา

เปอรเซ็นต​จะ​ถูก​ปัดเศษ​เป็น​จํานวนเต็ม​ที่​ใกล​เคียง​ที่​สุด

เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​สถิติ​ที่​มี​ให​บริการ​บน​เว็บไซต​ทาง​การ

เดิม​พัน​ "ฟาวล​แรก​" และ​ "ฟาวล​รวม​" ใน​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ จะ​พิจารณา​เฉพาะ​การ​ฟาวล​สวน​ตัว​ที่​ผู​เลน

กระทําใน​สนาม​เทา​นัน้

การ​ฟาวล​ทาง​เทคนิค​ที่​โคช​ เจา​หน าที่​ทีม​ หรือ​ผู​เลน​สํารอง​กระทําจะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

10.​6.​ เบส​บอล

การ​เดิม​พัน​เบส​บอล​แมตชจะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​พรอม​โอกาส​พิเศษ​อื่น​ ๆ ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​ การ​เดิม1.

พัน​เบสบอล​ทัง้หมด​จะ​มี​ขึ้น​โดย​มี​เงื่อนไข​วา​ทัง้​สอง​ทีม​ที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​มี​สวน​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​ ทัง้​สอง

กลาว​วา​เหยือก​ตอง​เริ่ม​ตน​และ​โยน​อยาง​น อยห​น่ึง​สนาม​สําหรับ​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน​ หาก​เหยือก​ที่​ระบุ​ไว​ไม​สามารถ

เริ่ม​เกมส​ได​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็ตาม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​เกม​นัน้​จะ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ไมมี​ชื่อ​ของ​เหยือก​เริ่ม​ตน​อยู

ใน​รายการ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เหยือก​เริ่ม​ตน

การ​เดิม​พัน​จะ​ยัง​คง​มี​อยู​หาก​จํานวน​ของ​การ​ทําเเตม​ตาม​แผน​ลด​ลง​ตาม​ขอ​บังคับ​ของ​ทัวร​นา​เมน​ตหรือ​การ2.

แขงขัน​ถูก​ตัด​สัน้​เน่ืองจาก​หน่ึง​ใน​ทีม​ที่​มี​ผูนําที่​ไม​สามารถ​เขา​รวม​ได​

"ทีม​เหยา​ – ทีม​เยือน​" หาก​ภายใน​วัน​แขง​ขัน​ มี​การ​แขงขัน​อยาง​น อยห​น่ึง​แมตชถูก​ยก​เลิก​ เลื่อน​การ​แขง​ขัน​3.

แขงขัน​ไม​จบ​ และ​ถือวา​ไม​ได​มี​การ​จัดการ​แขง​ขัน​ (เลน​ไม​ครบ​ 5 อิน​นิง​เต็ม​) ระบบ​จะ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ใน​ตลาด

น้ี​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ทีม​ตี​ลูก​ที่​สอง​ถือวา​เป็น​ทีม​ใน​บาน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​สถาน​ที่​4.

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ (ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ใน​สวน​ของ​การ​แขง​ขัน​) จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​ทางการ​ซึ่ง5.

รวม​ถึง​โอกาส​เพิ่ม​เติม​ทัง้​หมด

พนัน​ทัง้หมด​จะ​มี​ผล​หาก​มี​การ​เลน​อิน​น่ิง​เต็ม​อยาง​น อย​หา​หรือ​ 4.​5 อิน​น่ิง​ หาก​มี​อิน​น่ิง​ที่​เลน​น อย​กวา​ 4.​5 อิน6.



น่ิง​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​ตัดสิน​ให​พนัน​ทัง้หมด​ตาม​ผลลัพธ​ได​ถูก​กําหนด​แลว​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​หยุด​ลง​ พ

นันอื่น​ ๆ ใน​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

เดิม​พัน​กีฬา​ หาก​การ​จับ​คู​เบสบอล​ไม​ได​เริ่ม​ตน​ใน​เวลา​ที่​กําหนด​และ​มี​การ​ปรับ​เปลี่ยน​ใหม​ตาม​แหลง​ที่มา​อยาง7.

เป็น​ทางการ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​นัน้​จะ​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน​สด​ หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​หรือ​ยกเลิก​และ​เริ่ม​ตน​ใหม​ภาย​ใน​ 72 ชัว่โมง​การ​เดิม​พัน​จะ​ยืน​ขึ้น​ หาก8.

การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ภาย​ใน​ 72 ชัว่โมง​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆะ​ยกเวน​กรณี​ที่​มี​การ​กําหนด​เวลา

การ​แขงขัน​โดย​เวลา​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

หาก​เกม​ถูก​ผูก​ติด​อยู (NPB, กอน​ฤดู MLB, KBO) การ​เดิม​พัน W1 และ W2 จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ (คืน​)9.

การ​เดิม​พัน​ "การ​เปรียบ​เทียบ​ผู​เลน​" คุณ​ตอง​คาด​การณ​ผู​เลน​ใน​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​ผลลัพธ​จะ​ดี​กวา​ หาก​ผลลัพธ​เทา​กัน10.

การ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​โมฆ​ะ

ใน​การ​แขงขัน​กอน​ฤดู​ของ MLB ถา​ทีม​ถูก​ผูก​ไว​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ที่​ 9​ ผู​เลน​จะ​ได​เลน​รอบ​ที่​ 10 เพิ่ม​เติม​11.

ถา​หลัง​จาก​การ​เดิม​พัน​ที่​ 10 การ​จับ​คู​สิน้​สุด​ลง​ใน​การ​เดิม​พัน​เน็ทไท​ด W1 และ W2 จะ​เป็น​โมฆ​ะ

ซอ​ฟทบอล​เป็น​รูป​แบบ​ของ​เบสบอล​ที่​เลน​กับ​ลูกบอล​ขนาด​ใหญ​บน​สนาม​ที่​มี​ขนาด​เล็ก​ เกม​น้ี​เลน​โดย​ปกติ​จะ​มี​12.

7 โอ​กา​ส ถา​เกม​ถูก​ผูก​ติด​กัน​จะ​มี​การ​เลน​พิเศษ

10.7. Biathlon

"Head to Head" คุณ​จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ผู​เขา​รวม​ (หรือ​ทีม​) จาก​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​จะ​อยู​ใน​อันดับ​ที่​สูง​กวา​ใน​การ​จัด1.

อันดับ​สุด​ทาย​ หาก​ผู​เขา​รวม​ทัง้​สอง​ราย​ตก​จาก​การ​แขงขัน​หรือ​ผู​เขา​รวม​ราย​หน่ึง​ไม​เริ่ม​เลน​การ​เดิม​พัน​ดัง

กลาว​จะ​เป็น​โมฆะ​ หาก​หน่ึง​ใน​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​หาย​ไป

"นัด​พลาด​" จํานว​นร​วม misses ของ​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ถูก​เปรียบ​เทียบ​ คุณ​จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​นักกีฬา​ที่​มี2.

ภาพ​มาก​ที่สุด​ที่​พลาด​ เมื่อ​กด​ป ุม​แฮ​นดิแค​ปเดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ผู​เขา​รวม​แขงขัน​ตก​จาก​การ​แขงขัน

โดย​ไม​ตอง​ยิง​ประตู​ใน​ทุก​เสน​ทางการ​ยิง​การ​เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ

"Misses in relays" จํานวน​ครัง้​ที่​พลาด​ใน​การ​แขงขัน​รีเลย​จะ​ถูก​นับ​โดย​การ​เพิ่ม​จํานวน​รอบ​การ​ลงโทษ3.

สําหรับ​ตลับ​หมึก​ที่​ใช​เพิ่ม​เติม​ของ​สมาชิก​ทุก​คนใน​ทีม

"ผู​แทน​ระดับ​ชาติ​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​หัว​" จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ประเทศ​จาก​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​ตัวแทน​ที่​ดี​ที่สุด​มี​ตําแหนง​ที่​สูง​ขึ้น​ใน4.

การ​จัด​อันดับ​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน

"Winner of The Race" ผู​แขงขัน​ที่​อยู​บน​สุด​ของ​ตาราง​จะ​เป็น​ผู​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​ หาก​มี​ผู​ชนะ​ 2​ คน​ หรือ5.

มากวา​ประกาศ​วา​เป็น​ผู​ชนะ​ จะ​ใช​วิ​ธี "Simultaneous Finish" (ขอ​ 3.​15)

"Leader After 1st (2nd etc) Round"ราย​ชื่อ​จะ​ถูก​ประกาศ​อยู​บน​ตา​ราง​ หาก​มี​ผู​ชนะ​ 2​ คน​ หรือ​มากวา6.

ประกาศ​วา​เป็น​ผู​ชนะ​ จะ​ใช​วิ​ธี "Simultaneous Finish" (ขอ​ 3.​15)

การ​เดิม​พัน "Biathlon. ผู​ชนะ Men. Pursuit. 12,5 km. Hochfilzen. 1-0 place (08.12.2013 |7.



16:30) - การ​ชนะ (Daniel Mesotitsch) ใช​" จะ​ตัดสิน​ให​เป็น​ผู​ชนะ​ถา​แด​เนีย​ล. Mesotitsch) อยู​ใน

อันดับ​ที่​สิบ

เดิม​พัน "Extra cartridge Sweden (13.12.2013 | 17:25) รวม​ 7.​5 ภาย​ใต​" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​ถา​นัก8.

biathlonists ชาว​สวีเดน​ใช​ตลับ​หมึก​พิเศษ​ 7 หรือ​น อย​กวา

การ​วาง​เดิม​พัน​ "สวน​ตาง​ของ​ทีม​อันดับ​ที่​สอง​ 0 - 20 วิ​นา​ที​ - ใช​" จะ​ตัดสิน​เป็น​วิน​ถา​ระยะ​ขอบ​ที่​สอง​ของ​ทีม9.

คือ​ 2​0 หรือ​น อย​กวา​วิ​นา​ที

เดิม​พัน "Misses คิดถึง​น อย​กวา​แนว​โนม​" หาก​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ไม​อยู​ใน​ตําแหนง​ที่​เทา​กัน​ (หรือ​เทา​กับ​ 0)10.

การ​วาง​เดิม​พัน​ "ไม​" จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​เดิม​พัน​ที่​ "ใช​" – การ​สูญ​เสีย

"Shooting Time" คาด​การณ​ใช​เวลา​ใน​การ​ถาย​ทํา (เป็น​วิ​นา​ที)11.

"Time At Shooting Range" เดิม​พัน​วา​จะ​ใช​เวลา​เทา​ไหร​ที่ biathlete ใช​ใน​ชวง​การ​ถาย​ทํา (เป็น​วิ​นา​ที​)12.

เวลา​ใน​ชวง​น้ี​รวม​ถึง​การ​เขา​และ​ออก​จาก​พื้นที่​ถาย​ภาพ​รวม​ถึง​การ​ถาย​ภาพ​ดวย​ตัว​เอง

เดิม​พัน​ถวย IBU การ​จัด​อันดับ​โดย​รวม​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ของ​ฤดู​กาล13.

10.​8.​ มวย, UFC

การ​ตอสู​หมาย​ถึง​การ​เริ่ม​ตน​เมื่อ​เสียง​กระดิ่ง​เริ่ม​ขึ้น​ใน​รอบ​แรก1.

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ประกาศ​หาม​การ​แขงขัน​หรือ​การ​ตอสู​ถูก​ยกเลิก​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ กอน​ที่​การ​ประกวด​จะ​เสร็จ2.

สมบูรณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ผล​การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​ตัดสิน​แลว​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล

การ​แขง​ขัน

ถา​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​จํานวน​รอบ​การ​เดิม​พัน​ผล​ของ​การ​ตอสู​จะ​ยืน​และ​การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ3.

"รอบ​ทัง้​หมด​" ลูกคา​ควร​คาด​การณ​จํานวน​รอบ​ใน​การ​แขง​ขัน​ รอบ​ที่​กําหนด​ผล​ของ​การ​แขง​ขัน​ (และ​การ4.

แขงขัน​จบ​ลง​) จะ​ถูก​นับ

แฮ​นดิแค​ปแบบ​ตัดสิน​ดวย​คะแนน​ (รวม​ถึง​การ​ชนะ​กอน​ครบ​ยก​) แฮ​นดิแค​ปจะ​ถูก​คํานวณ​จาก​คะแนน​สุดทาย5.

ของ​การ​ชก​ครบ​ยก​ ตาม​ขอมูล​ที่​ระบุ​ใน​แหลง​ขอมูล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​การ​ชก​จบ​ลง​กอน​ครบ

ยก​ การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​ฝาย​นัก​ชก​ที่​ชนะ​กอน​ครบ​ยก​จะ​ถูก​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ และ​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​คู​ตอสู​ของ

นัก​ชก​คน​นัน้​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​ (ไม​คํานึง​ถึง​คา​แฮ​นดิแค​ป)

ใน​กรณี​ที่​นักกีฬา​ไม​ออก​มา​หลัง​จาก​ที่​ระฆัง​ดัง​ขึ้น​ใน​ยก​ใหม​, ถือวา​เป็นการ​แขงขัน​เสร็จ​สิน้​ใน​รอบ​ที่​ผา​นมา6.

"ชัยชนะ​ของ​นักกีฬา​คน​แรก​ (คน​ที่​สอง​)" กําหนด​ไว​ใน​บรรทัด​กีฬา​เป็น​ "1" ("2") และ​รวม​ถึง​รายการ​ตอ​ไป​น้ี​:7.

o "ชัยชนะ​ใน​ประเด็น​"

o "ชัยชนะ​โดย​การ​เคาะ​ออก​";

o "ชัยชนะ​โดย​การ​เคาะ​เทคนิค​";



«o "การ​ตัด​สิทธิ​ของ​คู​ตอสู​หรือ​การ​ปฏิเสธ​ของ​เขา​ใน​ระหวาง​การ​ตอ​สู​"

การ​เดิม​พัน​ "เส​มอ​" กําหนด​ไว​ใน​บรรทัด​กีฬา​เป็น "X" โดย​จะ​พิจารณา​จาก​การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​ถา​จํานวน8.

คะแนน​ที่​นักกีฬา​ให​คะแนน​เทา​กัน​เมื่อ​รอบ​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง

เดิม​พัน​ "ผล​ชนะ​ที่​ใช​ใน​การ​ตัด​สิน​" ผู​ชนะ​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​เมื่อ​รอบ​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง9.

เดิม​พัน​ "ผล​แพ​ชนะ​ภายใน​ระหวาง​การ​ชก​" ซึ่ง​รวม​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ตัด​สิน​น อคเอา​ทหรือ​เทคนิค​คอ​ลน็อค10.

เอา​ทการ​ตัด​สิทธิ​ของ​คู​ชก​หรือ​การ​ปฏิเสธ​การ​ชก​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน

"ชนะ​ (2ทาง​)" ผล​การ​ตัดสิน​เป็น​เส​มอ​ เมื่อ W1 และ W2 อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ 111.

"ชนะ​ 2​ ใน​ 3 รอบ​" การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ชนะ​ใน​รอบ​ที่​ 2​ โดย KO หรือ TKO ใน​รอบ​ที่​ 312.

"ก​ารแขงขัน​สิน้​สุด​ใน​รอบ​ที่​ 10-12" เดิม​พัน​น้ี​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ถา​นักกีฬา​ชนะ​โดย KO หรือ TKO ตัง้แต​รอบ13.

ที่​ 10 ถึง​ 12.​ ชนะ​โดยTD คือ​การ​ตอสู​หยุด​ลง​เน่ืองจาก​ได​รับ​บาด​เจ็บ​หรือ​ดวย​เหตุ​ใด​ ๆ และ​ผล​ตัดสิน​จะ​ถูก

ตัดสิน​โดย​คณะ​กรรมการ​ตัดสิน​กอน​กําหนด​จํานวน​รอบ​ที่​กําหนด​ไว​

"ชนะ​โดย TD" หยุด​การ​แขงขัน​เน่ืองจาก​ได​รับ​บาด​เจ็บ​หรือ​ดวย​เหตุผล​อื่น​ คะแนน​คิด​ตาม​จาก​ที่​บันทึก​ของ​ผู14.

ตัดสิน​และ​การ​ประเมิน​ผล​โดย​ไม​ครบ​จํานวน​รอบ

น็อก​ดาวน​รวม​ ลูกคา​จะ​ตอง​ทาย​จํานว​นน็อก​ดาวน​ใน​การ​แขง​ การ​น็อก​ดาวน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​นับ​รวม​ ไม​วา​จะ15.

ตาม​มา​ดวย​การ​น็อก​เอา​ตหรือ​การ​น็อก​เอา​ตทาง​เทคนิค​ก็​ตาม

10.9. UFC

เสียง​ระฆัง​จะ​หมาย​ถึง​การ​เริ่ม​ตน​เกม​การ​เเขง​ขัน​กอน​ที่​รอบ​เเรก​ของ​การ​เเขง​ขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น1.

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ประกาศ​วา​ไมมี​การ​แขงขัน​หรือ​หาก​การ​แขงขัน​ถูก​หยุด​ลง​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ กอน​ที่​จะ​มี​การ2.

ตัดสิน​ผู​ชนะ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ผล​การ​แขงขัน​มี​การ​พิจารณา​แลว​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน

ตาม​ผล​การ​ประ​กาศ

หาก​จํานวน​รอบ​ของ​การ​เเขง​ขัน​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง​ การ​เดิม​พัน​ผล​ของ​การ​แขงขัน​จะ​ยัง​คง​มี​อยู​ แต​การ​เดิม3.

พัน​ตาม​จํานวน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​จะ​ตัดสิน​ที่​ราคา​ตอ​รอง​ 1

"จํานวน​รอบ​ทัง้​หมด​" เพื่อ​ใหการ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​ชนะ​ ลูกคา​จะ​ตอง​ทาย​จํานวน​รอบ​ทัง้หมด​ของ​การ​แขงขัน4.

ได​อยาง​ถูก​ตอง​ เฉพาะ​รอบ​ที่​มี​การ​เลน​เกิน​กวา​ครึ่ง​หน่ึง​ของ​เวลา​ที่​กําหนด​เทา​นัน้​ จึง​จะ​ถูก​นับ​รวม​ใน​จํานวน

รอบ​ทัง้​หมด​ ครึ่ง​หน่ึง​ของ​รอบ​ที่​มี​ระยะ​เวลา​ 5 นา​ที​ คือ​ 2​ นา​ที​ 30 วิ​นา​ที​ ดัง​นัน้​ จํานวน​ 2​.​5 รอบ​ หมาย​ถึง​

สอง​รอบ​ และ​อีก​ 2​ นา​ที​ 30 วินาที​ของ​รอบ​ที่​สาม​ หาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​ตรง​กึ่งกลาง​ของ​รอบ​ (2 นา​ที​ 30

วิ​นา​ที​) การ​เดิม​พัน​แบบ​ "สูง​/ตํ่า" ใน​ตลาด​จํานวน​รอบ​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

หาก​นักกีฬา​ไม​เขา​สู​วง​แหว​น ​หลัง​จาก​มี​เสียง​ระฆัง​เมื่อ​เริ่ม​รอบ​การ​แขงขัน​ถือวา​การ​เเขง​ขัน​สิน้​สุด​ลง​ใน​รอบ​ที่5.

แล​ว

หาก​รอบ​แรก​สิน้​สุด​ลง​ภายใน​ 2​ นา​ที​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​จํานวน​รอบ​ทัง้หมด​แบบ​ตํ่ากวา 0.5 (Under 0.5)6.



จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็น​ผู​ชนะ

"1 (2) จะ​ชนะ​" ใน​สวน​“ กีฬา​” การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​จะ​มี​ป าย​กํากับ​วา​“ 1” และ​“ 2” ตาม​ลําดับ​และ​มี​ดัง​ตอ7.

ไป​น้ี​:

คะ​เเนนชัย​ชนะ

ชนะ​โดย​น็อก​คู​ตอ​สู​

"ชนะ​โดย​น็อก​คู​ตอสู​ทาง​เทคนิค​";

"ชนะ​โดย​การ​ตัดสิน​ใจ​ทาง​เทคนิค​";

"ชนะ​โดย​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ปฏิ​เส​ธ"

"เส​มอ​" การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​มี​ป าย​กํากับ​วา "X" การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​เมื่อ​กรรมการ​ตัดสิน​วา8.

นักกีฬา​ได​คะแนน​เทา​กัน​เมื่อ​สิน้​สุด​รอบ​การ​เเขง​ขัน​สุด​ทา​ย

"คะแนน​ชัย​ชนะ​" ซึ่ง​หมายความ​วา​ผู​ชนะ​จะ​ได​รับ​การ​ประกาศ​โดย​การ​ตัดสิน​ของ​กรรมการ​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​เเขง9.

ขัน​รอบ​สุด​ทา​ย

"ชนะ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​" ซึ่ง​รวม​ถึง​การ​ชนะ​โดย​การ​ทําให​ลม​ลง​, การ​ทําให​ลม​ลง​ทาง​เทคนิค​, การ​ล็อค​ที่10.

ทําให​เจ็บ​ / ระงับ​การ​หายใจ​ไม​ออก​ / การ​ยอม​แพ​, การ​ขาด​คุณสมบัติ​ของ​คู​ตอ​สู​, ฝาย​ตรง​ขาม​ถอน​ตัว​ระหวาง

การ​แขง​ขัน​.​

“ ชนะ​ (2 ทาง​)” หาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​ดวย​การ​เสมอ​การ​เดิม​พัน W1 และ W2 จะ​ตัดสิน​ที่​รา​คา​ 111.

«() จะ​ชนะ​ใน​ยก​ ()» พนัน​น้ี​จะ​ชนะ​หาก​นักกีฬา​ที่​เลือก​ชนะ​ภายใน​ระยะ​จาก​การ​น็อก​เอา​ทหรือ​จาก​การ​ตัดสิน12.

ทาง​เทคนิค​ใน​รอบ​ที่​เลือ​ก

ทา​จู​โจม​ ทา​จูโจม​สําคัญ​ เมื่อ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​ จะ​มี​กา​รพิ​จา​ณาเฉพาะ​ทา​จูโจม​ที่​สําเร็จ​เทา​นัน้​ ทา​จูโจม​ที่13.

ไม​โดน​เป า​หมาย​จะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น

แฮ​นดิแค​ปแบบ​ตัดสิน​ดวย​คะแนน​ (รวม​ถึง​การ​ชนะ​กอน​ครบ​ยก​) แฮ​นดิแค​ปจะ​ถูก​คํานวณ​จาก​คะแนน​สุดทาย14.

ของ​การ​ชก​ครบ​ยก​ ตาม​ขอมูล​ที่​ระบุ​ใน​แหลง​ขอมูล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​การ​ชก​จบ​ลง​กอน​ครบ

ยก​ การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​ฝาย​นัก​ชก​ที่​ชนะ​กอน​ครบ​ยก​จะ​ถูก​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ และ​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​คู​ตอสู​ของ

นัก​ชก​คน​นัน้​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​ (ไม​คํานึง​ถึง​คา​แฮ​นดิแค​ป)

10.​10.​ จักร​ยาน

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​เริ่ม​ตน​ขึ้น​แลง​หลัง​จาก​ที่​รอบ​คัด​เลือก​รอบ​แรก​เริ่ม​ตน​ขึ้น1.

สําหรับ​เดิม​พัน​เปรียบ​เทียบ​นักกีฬา​ราย​บุคคล​หรือ​ทีม​กับ​อีก​ฝ าย​หน่ึง​ (คู​แขง​) ผู​เขา​รวม​ดัง​กลาว​ตอง​เริ่ม​การ2.

แขงขัน​สําหรับ​เดิม​พัน​ที่​วาง​ใน​พวก​เขา​เพื่อ​ให​เดิม​พัน​มี​ผล

หาก​ผู​เลน​ที่​ระบุ​หน่ึง​ราย​หรือ​มากกวา​ไม​ได​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.



00

หาก​นัก​ขี่​หน่ึง​ราย​หรือ​ทัง้​สอง​ราย​ออก​จาก​การ​แขง​ขัน​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​อันดับ​สุด​ทา​ย

หาก​ผู​เขา​รวม​ทัง้​สอง​ราย​เริ่ม​การ​แขงขัน​ป่ัน​จักรยาน​หลาย​วัน​ แต​ไม​อยู​ใน​อันดับ​สุด​ทาย​ ผู​เขา​รวม​ที่​เขา

รวม​ใน​รอบ​มากกวา​จะ​ถือวา​ได​อันดับ​สุดทาย​สู​งก​วา

10.​11.​ โปโล​น้ํา

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​ 321.

นา​ที​, 4 4 ของ​ 8 นา​ที​) บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ

เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ​เวลา​ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น

อิสระ​ตางๆ

มี​การ​เพิ่ม​เวลา​พิเศษ​และ​ 5 เมตร​สําหรับ​การ​เดิม​พัน "To Qualify", "Winner" ฯลฯ2.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ3.

ตัดสิน​โดย​ชวง​หยุด​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​เป็น​เวลา​อยาง​น อย​ 30 นาที​สําหรับ​การ​วาง​เดิม​พัน​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน4.

ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​หยุด​การ​แขง​ขัน

10.​12.​ วอลเลย​บอล

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ1.

ตัดสิน​โดย​ชวง​หยุด​การ​แขง​ขัน

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​ยัง​ไม​เสร็จ​สิน้​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​ชวง​หยุด​การ​แขงขัน​จะ​เป็น​ที่​ยอมรับ2.

ใน​การ​คํานว​ณ การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ จะ​เป็น​โมฆะ​ หาก​การ​ตัง้​คาที่​กําหนด​เสร็จ​สิน้​และ​การ​แขงขัน​ไม​สมบูรณ​เดิม

พัน​ทัง้หมด​ใน​ชุด​น้ี​จะ​ใช​ได​

การ​เดิม​พัน​ใน CEV และ Challenge Cup จะ​ตัดสิน​รวม​ถึง​ชุด​ "โก​ลเดน​" หาก​มี​การ​เส​นอ​ ("ชุด​ทอง​" (ไม​เกิน​3.

15 คะแนน​) หาก​คู​แขง​มี​แตม​เทา​กัน​ใน​ชวง ceratin ของ European Cups)

แฮ​นดิแค​ปและ​วอลเลยบอล​ทัง้หมด​ระบุ​ไว​ใน​แตม​ยก​เว​น ​"แตม​ตอ​ตาม​เซ็ต" และ​ "แตม​รวม​กัน​ตาม​เซต​"4.

เดิม​พัน​ที่ "Sets score" คอลัมน​ที่​เกี่ยวของ​กําหนด​ไว​ใน​เสน​กีฬา​เป็น​ 3: 0, 3: 1 ฯลฯ5.

ใน​หัว​ขอ "Head-to-head" เกี่ยว​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​ "หาก​ทีม​จบ​การ​แขงขัน​ภายใน​กลุม​และ​ไม​เลน6.

ใน​ขัน้​ตอ​ไป​ให​จัด​ลําดับ​ความ​สําคัญ​ของ​ตําแห​นง (ใน​กลุม​) และ​หลัง​จาก​นัน้​จะ​ไป​ถึง​จุด​ที่​พวก​เขา​ ได​.​

การ​เดิม​พัน​ "ระยะ​เวลา​ของ​การ​แขง​ขัน​" จําเป็น​ตอง​คาด​เดา​วาการ​จับ​คู​นัน้​มี​มากกวา​หรือ​ตํ่ากวา​นาที​ที่​ระ​บุ​ ใน7.



การ​ระบุ​วา​คุณ​ควร​สรุป​ระยะ​เวลา​ของ​ชุด​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ใน​ไม​กี่​นา​ที​ ชวง​เวลา​ที่​ตัง้​มา​จาก​โปรโตคอล​อยาง

เป็น​ทาง​การ

ดิมพัน​ "สาม​แตม​ตอ​ (หา​แตม​และ​อื่น​ ๆ )" มี​ความ​จําเป็น​ตอง​กําหนด​วา​ผู​เลน​ราย​ใด​เป็น​คน​แรก​ที่​ทําแตม8.

จํานวน​จุด​ที่​กําหนด​ไว​ใน​ชุด​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ตอ​ไป​กอน​ที่​เขา​หรือ​คู​แขง​จะ​ได

คะแนน​ตาม​จํานวน​ที่​ระบุ​การ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน "Extra points" มี​ความ​จําเป็น​ตอง​กําหนด​วา​จะ​มี​คะแนน​พิเศษ​ใน​ชุด​หรือ​ไม​ "เดิม​พัน​พิเศษ​ใน9.

เซ็ต - ใช​" จะ​ถือวา​เป็น​เดิม​พัน​ใน​กรณี​ที่​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ชนะ​หลัง​ 2​4:24

การ​เดิม​พัน "Tie-break" มี​ความ​จําเป็น​ตอง​คาด​การณ​วา​จะ​มี​การ​ออก​ชุด​ที่ 5 (tiebreak) ใน​เกม​หรือ​ไม10.

"Tie-break - yes" จะ​ถูก​ตัดสิน​ให​เป็น​ผู​ชนะ​ถา​ชุด​ที่​ 5 ออก​ใน​เกม

"เดิม​พัน​ที่​มี​การ​เดิม​พัน​สูง​สุด​" โดย​ไม​รวม​ชุด​ที่​ 5 ตัว​อยาง​: "คะแนน​สะสม​สูง​สุด 47.5 U" จะ​หาย​ไป​หาก11.

คะแนน​เป็น​ 2​5: 23,26: 24,23: 25,23: 25,18: 16

การ​เดิม​พัน​ "เดิม​พัน​ที่​มี​คะแนน​ตํ่าสุด​" (รวม​ชุด​ที่​ 5) ตัว​อยาง​: "คะแนน​รวม​ตํ่าสุด 40.5 U" จะ​เป็น​ผู​ชนะ​ถา12.

คะแนน​เป็น​ 2​5: 23,26: 24,23: 25,23: 25,18: 16

10.​13.​ แฮนด​บอล

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​1.

60 นา​ที​, 2 ครึ่ง​จาก​ 30 นา​ที)

พิจารณา​เวลา​พิเศษ​และ​การ​ยิง​ประ​ตู​ 7 เมตร​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี: "To Qualify", "To Be2.

Promoted", "Winner" ฯลฯ

เดิม​พัน​สด​ หาก​การ​แขงขัน​ไม​สมบูรณ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​จับ​คู​น้ี​ถือ​เป็น​โมฆะ​ยกเวน​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ3.

กําหนด​โดย​ชวง​หยุด​การ​แขง​ขัน

เดิม​พัน​ "ผู​ทําประตู​สูงสุด​ของ​ทัวร​นา​เมน​ต" จะ​ถูก​ตัดสิน​รวม​ทัง้​เวลา​พิเศษ​โดย​ไม​ตอง​โย​น ​7 เม​ตร4.

ตาม​กฎ​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​ประเทศ​จีน​หาก​คะแนน​แตก​ตาง​กัน​คือ​ 15 คะแนน​และ​การ​แขงขัน​ใช​เวลา​มาก5.

กวา​ 30 นาที​ถือวา​เสร็จ​สิน้

การ​เดิม​พัน​ใน​รถ​สี​เห​ลือ​ง – จําเป็น​ตอง​คาด​เดา​จํานวน​ใบ​เหลือง​ที่​ผู​เลน​ได​รับ6.

ใน​เดิม​พัน​ยิง​ลูก​โทษ​เจ็ด​เมตร​ ลูกคา​จะ​ตอง​ทํานาย​จํานวน​ลูก​โทษ​ที่​ได​ (ยิง​เขา​ประ​ตู)7.

พนัน​ “หยุด​ชัว่คราว​ 2​ นา​ที​” เฉพาะ​ที่​หยุด​ชัว่คราว​สอง​นาที​เทานัน้​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​ ระยะ​เวลา​โทษ​ที่​ให8.

กอน​เริ่ม​ชวง​เริ่ม​หรือ​หลัง​จบ​ครึ่ง​แรก​ (การ​แขง​ขัน​) ซึ่ง​รวม​อยู​ใน​บันทึก​การ​แขงขัน​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​จะ​ได​รับ

การ​พิจารณา​ตอน​พนัน​ได​รับ​การ​ตัด​สิ​น ​บริษทั​รับ​พนัน​มี​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ให​บริการ​: “หยุด​ชัว่คราว​ 2​ นาที​แรก

”/”หยุด​ชัว่คราว​ 2​ นาที​สุด​ทาย​” และ​ “รวม​หยุด​พัก​ 2​ นา​ที​”/”รวม​หยุด​พัก​ 2​ นา​ที​ (โดย​ทีม​)”



การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​ ใน​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ผล​การ​แขงขัน​ของ​ทีม​ใน​การ​แขงขัน​ที่​ระบุ​ซึ่ง9.

มี​การ​สตรี​มแบบ​สด​ หาก​มี​การ​เลื่อน​การ​แขง​ขัน​ (ไม​ได​เกิด​ขึ้น​) หาก​มี​ความ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​เดิม​พัน​บน

การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" (คืน​)

เดิม​พัน​ "แฮนด​บอล​ สถิติ​ "จะ​ถูก​ตัดสิน​รวม​ทัง้​เวลา​พิเศษ​โดย​ไม​รวม​การ​ยิง​ลูก​โทษ​ถึง​ 7 เม​ตร10.

10.​14.​ กอ​ลฟ

การ​แขงขัน​กอลฟ​บิก๊สามารถ​ใช​เวลา​ 3 หรือ​ 4 วัน​และ​จํานวน​หลุม​ทัง้​หมด​ 721.

ผู​เลน​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​เขา​รวม​ที่​มี​สวน​รวม​เมื่อ​ได​เลน​แลว​ หาก​ผู​เลน​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​หลัง​จาก​มี​การ​วาง​เดิม​พัน2.

แลว​การ​เดิม​พัน​จะ​หาย​ไป

ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ ผู​ชนะ​คือ​นัก​กอลฟ​ที่​ใช​สถาน​ที่​แรก​ใน​การ​แขง​ขัน3.

หาก​ผู​เขา​รวม​ชัน้​นําสอง​ราย​ (หรือ​หลาย​คน​) แสดง​ผลลัพธ​ที่​เทา​กัน​เมื่อ​สิน้​สุด​เวลา​ปกติ​ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​จะ4.

ถูก​กําหนด​โดย​ "การ​กําจัด​ผู​ตาย​อยาง​กะทัน​หัน​" ใน​กรณี​น้ี​ผู​ชนะ​ของ "play-off" จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ใน​การ

แขงขัน​และ totalizator ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​อยู​ใน​อันดับ​ที่​สอง

เดิม​พัน​การ​จับ​คู​การ​แขง​ขัน​: ผู​ชนะ​จะ​เป็น​ผู​เลน​ที่​ได​คะแนน​สูงสุด​ใน​ตอน​ทาย​ของ​ทัวร​นา​เมน​ทรวม​ถึง​การ​เลน5.

นอก​บา​น ​หาก​ผู​เลน​ราย​หน่ึง​คิดถึง​การ​ตัด​ผู​เลน​คน​อื่น​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ ใน​กรณี​ที่​ทัง้​สอง​ผู​เลน​พลาด​การ​ตัด

คะแนน​ตํ่าสุด​หลัง​จาก​การ​ตัด​จะ​ทําจะ​กําหนดการ​ตัง้​ถิ่น​ฐาน​ หาก​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ถูก​ตัด​สิทธิ​กอน​ที่​จะ​จบ

รอบ​สอง​หรือ​หลัง​จาก​ที่​ทัง้​สอง​ผู​เลน​ทําประตู​ได​ผู​เลน​คน​อื่น​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ ถา​ผู​เลน​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​ใน​รอบ​ที่​ 3

หรือ​ 4 เมื่อ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ของ​เขา​พลาด​การ​ตัด​ผู​เลน​ที่​ถูก​ตัด​สิทธิ​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​ไมมี​การ​เสนอ​ราคา

สําหรับ​การ​แขงขัน​ที่​ตรง​กับ​ผู​เลน​ที่​ได​ตําแหนง​เดียวกัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​แบบ​แฮ​นดิแค​ป: ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​จะ​ได​รับ​แตม​ตอ​จาก​ผู​เลน​คน​อื่น​ซึ่ง​จะ​เพิ่ม​คะแนน​สุด​ทาย​6.

หาก​ผู​เลน​ราย​ใด​ไม​ได​ตัด​สิทธิ ์​ถอน​ตัว​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ​ผู​เลน​จะ​ถือวา​แพ​ หาก​ทัง้​สอง​ผู​เลน​พลาด​การ​ตัด​แฮ​นดิแค

ปใช​กับ​คะแนน​ของ​พวก​เขา​ใน​เวลา​นัน้​ การ​จับ​คู​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ถอน​ตัว​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ผู

เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ไม​ได​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ หาก​ไมมี​การ​เลน​รอบ​แฮ​นดิแค​ปตาม​จํานวน​ที่​กําหนด​ไว​จะ​ถือ​เป็น

โมฆะ​จนกวา​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​กําหนด

การ​เดิม​พัน​ใน​กลุม​/ผู​เลน U.K ยอด​นิ​ยม​ ฯลฯ​ : ผู​ชนะ​จะ​เป็น​ผู​เลน​ที่​ได​คะแนน​สูงสุด​ใน​ตอน​ทาย​ของ​การ​แขง7.

ขัน​ ผู​เลน​ใด​ที่​ขาด​หาย​ไป​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​แพ​ หาก​ผู​เลน​พลาด​การ​ตัด​คะแนน​ตํ่าสุด​ที่​ได​รับ​หลัง​จาก​การ​ตัด​จะ​เป็น

ตัว​กําหนดการ​ตัง้​ถิ่น​ฐาน​ ผู​เลน​ถูก​จัด​กลุม​เขา​ดวย​กัน​เพื่อ​การ​พนัน​เทา​นัน้​ ไมใช​การ​เริ่ม​เดิม​พัน​ไมมี​กฎ​ 4 อาจ

ใช​ ใช​กฎ​ความ​รอน​ที่​ตาย​แลว​ยกเวน​กรณี​ที่​ผู​ชนะ​กําหนด​โดย​การ​เลน

การ​เดิม​พัน​กลุม​แฮ​นดิแค​ป: ราย​ชื่อ​ผู​เลน​จะ​ได​รับ​การ​จัดสรร​แตม​ตอ​ คะแนน​สุดทาย​ของ​พวก​เขา​จะ​ถูก​ปรับ8.

เปลี่ยน​ตาม​แตม​ตอ​ของ​พวก​เขา​เพื่อ​กําหนด​ผู​ชนะ​ ผู​เลน​ที่​ขาด​หาย​ไป​จะ​เป็น​ผู​แพ​หาก​ผู​เลน​ไม​เพียง​พอ​จะ



ทําการ​ตัด​จํานวน​สถาน​ที่​ที่​ระ​บุ​ ใน​กรณี​เชน​น้ี​คะแนน​ที่​มี​แตม​ตอ​เหลา​น้ี​จะ​ถูก​นํามา​พิจารณา​เพื่อ​กําหนด

ตําแหนง​ที่​อยู​เบื้อง​หลัง​ผู​เลน​ที่ทําการ​ตัด​เชือก

ใน​การ​แขงขัน​บาง​รายการ​เจา​หน าที่​สามารถ​เสนอ​ให​ผู​เขา​แขงขัน​ไป​จํานวน​หลุม​เพิ่ม​เติม​ที่​กําหนด​เพื่อ​ให​ได​ชื่อ9.

ของ​ผู​ชนะ​ ใน​กรณี​ดัง​กลาว​ผู​ชนะ​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​เขา​รวม​ที่​ให​คะแนน​น อย​ที่สุด​อัน​เป็น​ผล​มา​จาก​จํานวน​หลุม​ที่

ระบุ​และ​ผู​เขา​รวม​ราย​อื่น​จะ​เป็น​ผู​ที่​สอง

"เดิม​พัน​ 18 หลุม​" หาก​ไมมี​การ​เสนอ​ราคา​ใน​การ​แขงขัน​สอง​ครัง้​ผู​เลน​ทัง้​สอง​จะ​ให​คะแนน​เทา​กัน​ผล​การ​เดิม10.

พัน​ดัง​กลาว​จะ​เป็น​โมฆะ​ ควา​มตาย​จะ​ถูก​นําไป​ใช​กับ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​กิจกรรม​ของ​ผู​เลน​สาม​ (หรือ​มาก

กวา​) หาก​ผู​เลน​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​เป็น​โมฆ​ะ

การ​ทํา/ตัด​ผม​: หาก​ผู​เลน​ถอน​ตัว​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​กอน​การ​ตัด​จะ​ถือวา​ผู​แพ​ ผู​เลน​ที่ทําการ​ตัด​และ​ถอน​ตัว​หรือ11.

ถูก​ตัด​สิทธิ ์​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ การ​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​โมฆะ​หาก​ผู​เลน​ไมมี​สวน​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน

"ศีรษะ​จรด​ศีรษะ​" มัน​เป็น​สิ่ง​จําเป็น12.

เดิม​พัน​ที่ the Ryder Cup และ the Presidents Cup แตม​จะ​เป็น​ตาม​น้ี​: ชนะ​ – 1 แตม​; เส​มอ​ – 0.​5 แต13.

ม

10.​15.​ ลูก​ดอก

เดิม​พัน​แบบ​แมทช​ ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สิน้​ผู​เลน​ที่​เขา​สู​รอบ​ถัด​ไป​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​1.

อยางไร​ก็ตาม​การ​เดิม​พัน​ขา​แตม​ตอ​และ​การ​เดิม​พัน​พิเศษ​จะ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​จะ​ได​มี​การ​กําหนด​ผล​การ

แขงขัน​ของ​แตละ​ตล​าด

แฮ​นดิแค​ปและ​ผล​รวม​ของ​การ​แขงขัน​ปา​เป า​จะ​ระบุ​ไว​ใน​ชุด​เวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​ใน​สาย​การ2.

แขงขัน​กีฬา​ "180 คะแนน​" ใน​ลูกดอก​คือ​ผล​ลัพทสูงสุด​ของ​การ​ยิง​ธนู​สาม​คะแนน​สําหรับ​หน่ึง​ครัง้

"ก​ารชําระ​เงิน​ครัง้​สุดทาย​รวม​ 40 และ​น อย​ / (41 หรือ​มาก​กวา​)" เดิม​พัน​ การ​เช็ค​เอา​ทคือ​จํานวน​จุด​ที่​อนุญาต3.

ให​ผู​เลน​จบ​เกม​ คําน้ี​ใช​สําหรับ​ลูกดอก​ชนิด​ตางๆ​ซึ่ง​ผู​เลน​จะ​ได​รับ​แตม​ใน​ชวง​เริ่ม​เลน​ (301 หรือ​ 501) และ

ตอง​ลด​คะแนน​ลง​เป็น​ศูนย​ เมื่อ​คะแนน​ของ​ผู​เลน​เทา​กับ​ 170 คะแนน​ทฤษฎี​สามารถ​จบ​เกม​ได​จนกวา​จะ​ได

คะแนน​ 170 คะแนน​ใน​การ​ทดลอง​ครัง้​แรก

10.​16.​ การ​ดัด​ผม

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ได​รับ​การ​ยอมรับ​รวม​ทัง้​ขอ​ยกเวน​พิเศษ​เวน​แต​จะ​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​ เกม​ประกอบ​ดวย​1.

10 จบ​ หาก​จํานวน​คะแนน​เทา​กัน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แบบ​พิเศษ​สิน้​สุด​ที่​ 10 ผู​ชนะ​เลิศ​สุด​จะ​ชนะ​การ

แขง​ขัน



หาก​ไมมี​หิน​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​ใน​บาน​หรือ​ทีม​ที่​ใกล​เคียง​กับ​หิน​ของ​บาน​อยู​ใน​ตําแหนง​ที่​เทา​กัน​เวน​ระยะ​หาง​จาก2.

คะแนน​ 0: 0 สามารถ​ประกาศ​ใน​ "จุด​สิน้​สุด​"

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​ตัดสิน3.

โดย​ชวง​หยุด​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​เสร็จ​สิน้​หาก​มี​การ​เลน​อยาง​น อย​ 5 จบ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน4.

เมื่อ​หยุด​การ​แขงขัน​เส​มอ

ทีม​ใด​ขาด​การ​แขงขัน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​คะแนน​ปัจจุบัน​หาก​ทีม​ลม​เหลว​ใน​การ​โยน​ทัง้หมด​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหน​ด5.

(แตละ​ทีม​คือ​การ​โยน​กอน​หิน​ 8 กอน​ใน​ชวง​จบ​เกม​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ (ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ใน​สวน​ของ​การ​จับ​คู​) จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ซึ่ง6.

รวม​ถึง​การ​จบ​พิเศษ​หาก​เลน

10.​17.​ คริก​เก็ต

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ตาม​ประกาศ​ของ​คณะ​กรรมการ​ที่​เกี่ยวของ1.

ของ​การ​แขงขัน​หรือ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​ไม​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​ดัง​กลาว​จะ​เป็น​โมฆ​ะ2.

มี​การ​แขงขัน​หลาย​ประ​เภท​:3.

o ยี่สิบ​ 2​0 คริก​เก็​ตสัน้​ - ความ​ยาว​เฉลี่ย​สาม​ชัว่โมง​ครึ่ง​;

o การ​แขงขัน​ระหวาง​ประเทศ​วัน​เดีย​ว (ODI) - การ​แขงขัน​ใช​เวลา​มาก​กวา​ 8 ชัว่​โมง​;

o การ​ทดสอบ​การ​จับ​คู​ - 5 วัน​แขงขัน​โดย​มี​การ​ประทวง​อยาง​น อย​ 9​0 ครัง้​ตอ​วัน​สําหรับ​แตละ​ทีม​สอง

ครัง้

หาก​ผล​การ​แขงขัน​หรือ​สถิติ​ใด​ ๆ สูญหาย​หรือ​ไม​ครบ​ถวน​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​004.

ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​ผล​ของ​การ​เดิม​พัน​นัน้​ได​ถูก​กําหนด​แล​ว

ใน​กรณี​ที่​เกิด​ความ​ลาชา​จาก​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทางการ​ใน​สวน​ของ​ขอมูล​ใดๆ​ อัน​เกี่ยว​กับ​การ​แขง​ขัน​:5.

การ​เดิม​พัน​กอน​การ​แขง​ขัน​: การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ภาย​ใน​ 48 ชัว่โมง​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง

การ​เดิม​พัน​สด​: การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ภาย​ใน​ 12 ชัว่โมง​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง

การ​เดิม​พัน​ใน​แมตชเหลา​น้ี​จะ​ไม​ถูก​คํานวณ​ใหม​ ถึง​แม​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทางการ​จะ​มี​การ​ปรับ​แก

ขอมูล​ใดๆ

หาก​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​การ​จับ​คู​เป็น​แบบ​เสมอ​กัน​และ​ไมมี​การ​เดิม​พัน​ "วาด​ - ใช​" ที่​เสนอ6.

ทุก​วิธี​ใน​การ​หา​ผู​ชนะ​จะ​ถูก​ใช​เพื่อ​กําหนด​หน่ึง​ "ชาม​ปิด​", "ซุป​เปอร​" ฯลฯ​ (ไม​ชอบ​ชาม​และ​ซุปเปอร​ดี​สไม​รวม

อยู​ใน​การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ ทัง้​หมด​)



ใน​การ​แขงขัน​ที่​มี​จํานวน​โอเวอร​ที่​จํากัด​ เดิม​พัน​ใน​สถิติ​สําหรับ​ทีม​หรือ​ทัง้​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ยกเลิก​ถา​มี​การ7.

เลน​โอเวอร​ของ​ทีม​หรือ​โอเวอร​ทัง้หมด​น อย​กวา​ 80% เน่ืองจาก​ปัจจัย​ภาย​นอก​ รวม​ถึง​สภาพ​อากาศ​ไม​เอื้อ

อํานวย​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​ใน​ตอน​ที่​อิน​น่ิง​จบ​ลง

"นัก​ตี​ที่​ดี​ที่สุด​ของ​ทีม​"8.

จะ​มี​การ​กําหนด​นัก​ตี​ที่​ดี​ที่สุด​ของ​ทีม​เป็น​ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​วิ่ง​ได​มาก​ที่​สุด​ ไม​นับ​คะแนน​วิ่ง​ที่​ทําได​ใน​ซู​เปอร​โอ

เวอร​ หาก​มี​ผู​เลน​สอง​ราย​หรือ​มากกวา​มี​จํานวน​วิ่ง​เทา​กัน​ จะ​มี​การ​ปรับ​ใช​กฏ "Dead Heat"

หาก​นัก​ตี​ถอน​ตัว​เน่ืองจาก​บาด​เจ็บ​ แต​จาก​นัน้​ก็​กลับ​มา​ที่​สนาม​ใหม​ จํานวน​วิ่ง​รวม​ที่​นัก​ตี​คน​ดัง​กลาว​ทําได​ใน

อิน​น่ิง​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​ หาก​นัก​ตี​ไม​กลับ​มา​ที่​สนาม​แขง​ ยอด​รวม​คือ​จํานวน​วิ่ง​ที่​เขา​ทําได​กอน​ถอน​ตัว​จาก

การ​เลน

หาก​นัก​ตี​ที่​กําหนด​ไม​ปรากฏ​ใน XI เริ่ม​ตน​ของ​ทีม​ เดิม​พัน​ที่​วาง​ใน​นัก​ตี​คน​ดัง​กลาว​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ เดิม​พัน

นัก​ตี​ที่​ไม​ได​ตี​หรือ​ไม​ได​เลน​จะ​ถือวา​แพ​

ใน​การ​แขงขัน​ที่​มี​จํานวน​โอเวอร​จํากัด​ เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​หาก​มี​การ​เลน​โอเวอร​ของ​ทีม​น อย​กวา​ 50%

เน่ืองจาก​ปัจจัย​ภายนอก​หรือ​สภาพ​อากาศ​ไม​เอื้อ​อํานวย​ เดิม​พัน​จะ​ถือวา​เป็น​โมฆะ​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ

กําหนด​ผลลัพธ​แลว​ ณ เวลา​ที่​อิน​น่ิง​สิน้​สุ​ดลง

นัก​ขวาง​ที่​ดี​ที่สุด​ของ​ทีม​คือ​ผู​เลน​ที่​ได​วิก​เก​ตเดี่ยว​มาก​ที่สุด​ใน​อิน​น่ิง​เดี่ยว​ เดิม​พัน​ใน​ผู​เลน​ที่​ไม​ได​ขวาง​หรือ​ไม9.

ได​เขา​รวม​การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​แพ​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​สอง​คน​หรือ​มากกวา​เลน​จบ​การ​แขงขัน​โดย​มี​จํานวน​วิก​เก

ตเทา​กัน​ ผู​เลน​ที่​ได​วิ่ง​น อย​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​นัก​ขวา​งีที่​ดี​ที่​สุด​ ถา​ผู​เลน​สอง​คน​หรือ​มากกวา​ได​วิก​เก​ตและ​วิ่ง

เทา​กัน​ จะ​มี​การ​ใช​กฎ Dead Heat ถา​ไมมี​นัก​ขวาง​ได​วิก​เก​ต เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ

รอง​ 1.​00 เดิม​พัน​ที่​วาง​ใน​ผู​เลน​คน​ใด​ก็ตาม​ที่​ไม​ได​อยู​ใน​ทีม​ผู​เลน​ 11 คน​แรก​หรือ​ที่​เป็น​ตัว​สํารอง​จะ​ถือวา​เป็น

โมฆะ​ วิก​เก​ตที่​ได​จาก​ซู​เปอร​โอเวอร​จะ​ไม​ถูก​นับ​รวม​ ถา​ผู​เลน​อยู​ใน​ทีม​ผู​เลน​ 11 คน​แรก​และ​ตอ​มา​ได​มี​การ

เปลี่ยน​ตัว​ ทัง้​ผู​เลน​คน​น้ี​และ​ผู​เลน​ที่​เขา​มา​แทน​จะ​ถูก​นับ​รวม​ เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ที่​มี​จํานวน​โอเวอร​ที่​จํากัด

จะ​ถูก​ยกเลิก​ถา​มี​การ​เลน​โอเวอร​ที่​กําหนด​ของ​ทีม​ได​น อย​กวา​ 80% เน่ืองจาก​ปัจจัย​ภาย​นอก​ รวม​ถึง​สภาพ

อากาศ​ไม​เอื้อ​อํานวย​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​ไว​แลว​กอน​ที่​อิน​น่ิง​จะ​ถูก​ขัด​จัง​หวะ

การ​วาง​เดิม​พัน​ที่​ผู​เลน​ไม​ได​อยู​ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ที่​ 11 จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ ใน​การ​เดิม​พัน​ผู​เลน​ที่​รวม​อยู​ใน​สตารท10.

อัพ แต​ไม​คางคาว​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ "1"

"วิ่ง​เมื่อ​วิก​เก​ตลม​" พนัน​จะ​ชนะ​หาก​ทาย​เกณฑ​ดัง​กลาว​ได​ถูก​ตอง​: วิก​เก​ตที่​ได​และ​วิ่ง​รวม​ หาก​ไม​ได​วิก​เก11.

ตและ​รวม​มากกวา​ยอด​รวม​ขัน้​ตํ่าที่​กําหนด​ไว​ พ​นันจะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​ หาก​ไม​ได​วิก​เก​ตและ​วิ่ง​รวม​ไม​เกิน​ยอด

รวม​ขัน้​ตํ่าที่​กําหนด​ไว​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ได​ถึง​ 10 วิ่ง​ พ​นันจะ​มี​ผล​ ยกเวน​แต​ผู​เลน​ที่​ระบุ​จะ​ไม​ได​ตี​กอ​น ​– ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ พ12.

นันจะ​มี​ผล​ไม​วา​ผู​เลน​คน​ใด​ใน​รายการ​จะ​ได​ตี​ลูก​แรก​ หาก​ไมมี​ผู​เลน​คน​ใด​ทําคะแนน​ได​ 10 วิ่ง​ พ​นันผล​ลัพธ​

“ไมใช​ทัง้​คู​” จะ​ชนะ​ ใน​การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​ผลก​ระ​ทบ​จาก​สภาพ​อา​กา​ศ หาก​ไมมี​นัก​ตี​คน​ใด​ทําคะแนน​ได​ 10



วิ่ง​และ​ไมมี​ใคร​เลย​ถูก​ให​ออก​ พ​นันจะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ หาก​ไมมี​นัก​ตี​คน​ใด​ทําคะแนน​ได​ 10 วิ่ง​และ​ทัง้​สอง​คน​ถูก

ให​ออก​ พ​นันผล​ลัพธ​ “ไมใช​ทัง้​คู​” จะ​ชนะ

"(​) วิ่ง​รวม​ราย​ทีม​ () โอเวอร​แรก​มาก​กวา​/น อย​กวา​ ()"13.

โทษ​ที่​ได​รับ​หลัง​จาก​จบ​อิน​น่ิง​จะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ใน​จํานวน​วิ่ง​ใน​อิน​น่ิง​เห​ลา​นัน้

หาก​ไมมี​การ​เลน​จํานวน​โอเวอร​ที่​เลือก​เน่ืองจาก​ปัจจัย​ภายนอก​หรือ​สภาพ​อากาศ​ไม​เอื้อ​อํานวย​ เดิม​พัน​จะ

ถือวา​เป็น​โมฆะ​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​แล​ว

หาก​ไมมี​การ​เลน​จํานวน​โอเวอร​ที่​เลือก​ใน​อิน​น่ิง​ (เชน​ เพราะ​ทัง้​ขวาง​ออก​หรือ​ถึง​จํานวน​วิ่ง​ที่​จําเป็น​กอน​ที่​จะ​มี

การ​เลน​จํานวน​โอเวอร​ที่​เลือก​) เดิม​พัน​จะ​ยัง​คง​มี​ผล

รวม​วิ่ง​เพิ่ม​เติม​ตอน​ตัดสิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เหตุผล​ที่​มี​การ​มอบ​ให​

ใน​การ​แขงขัน​ทด​สอบ​ จะ​ตอง​มี​การ​เลน​จํานวน​โอเวอร​ที่​ระบุ​เต็ม​จํานวน​เพื่อ​ให​เดิม​พัน​มี​ผล​โดย​มี​ขอ​ยกเวน​ใน

กรณี​ที่​ทัง้​ทีม​ขวาง​ออก​หรือ​ถึง​จํานวน​วิ่ง​ที่​จําเป็น​ใน​โอเวอร​น อย​กวา​ที่​ระ​บุ

วิ่ง​รวม​ของ​ทีม​ (วิ่ง​รวม​ราย​ทีม​) เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​ทีม​ตี​14.

หาก​ผลลัพธ​ออก​มา​เสมอ​กัน​และ​มี​การ​เลน​โอเวอร​เพิ่ม​เติม​ (ซู​เปอร​โอเวอร​หรือ​ลูกบอล​ทอง​คํา) เดิม​พัน​ใน

ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​วิ่ง​ที่​ทําได​ใน​ชวง​เวลา​ปก​ติ​ เดิม​พัน​ใน​การ

แขงขัน​ที่​มี​จํานวน​โอเวอร​ที่​จํากัด​จะ​ถูก​ยกเลิก​หาก​มี​การ​เลน​โอเวอร​ที่​กําหนด​ของ​ทีม​น อย​กวา​ 80% เน่ืองจาก

ปัจจัย​ภายนอก​ซึ่ง​รวม​ถึง​สภาพ​อากาศ​ไม​เอื้อ​อํานวย​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เปิด​เผย​ผลลัพธ​แลว​กอน​ที่​จะ​มี​การ

ขัดจังหวะ​อิน​น่ิง​ เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ทดสอบ​จะ​ถูก​ยกเลิก​ใน​กรณี​ที่​ออก​มา​เสมอ​กัน​โดย​มี​เงื่อนไข​วา​มี​การ

เลน​น อย​กวา​ 60 โอ​เวอร​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​แล​ว

คะแนน​ราย​ทีม​สูง​สุด​ (วิ่ง​ของ​ผู​เลน​); วิ่ง​รวม​ของ​ผู​เลน​; จํานวน​วิ่ง​ของ​ผู​เลน​ ใน​การ​แขงขัน​ประลอง​ พ​นันดัง15.

กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​วิ่ง​สูงสุด​ที่​ทําคะแนน​ได​ใน​อิน​น่ิง​ วิ่ง​จาก​สอง​อิน​น่ิง​จะ​ไม​ถูก​นํามา​รวม​กัน​

ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เอา​ไว​

โอ​เวอร​ ลูก​สง​ วิ่ง​รวม​ทีม​ 1/2 สําหรับ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​พนัน​ ลูก​สง​ซึ่ง​เป็นการ​ขวาง​อีก​ครัง้​ – และ​วิ่ง16.

เพิ่ม​เติม​ใด​ ๆ ที่​มอบ​ให​พวก​เขา​ – จะ​ถูก​นับ​ ตัวอยาง​เชน​ หาก​โอเวอร​เริ่ม​ตน​ดวย​: ลูก​หาง​ - ไมมี​ลูก​ - สี่​ จาก

นัน้​ “สี่​” จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​ลูก​สง​ที่​สาม​ใน​โอ​เวอร​

ผลลัพธ​บาง​ประ​เภท​ (ตลาด​) สามารถ​ตัดสิน​ได​เฉพาะ​หลัง​จาก​ที่​ปรากฏ​ผลอ​ยาง​สมบูรณ​จาก​แหลง​ขอมูล​อยาง17.

เป็น​ทางการ​เทานัน้​อาจ​ตอง​รอ​นาน​ถึง​ 10-12 ชัว่​โมง

เดิม​พัน​ "ลูก​แบ​ทแมน​ยอด​นิ​ยม​" หาก​ผู​เลน​สอง​คน​หรือ​มากกวา​มี​คะแนน​เทา​กัน​ใน​การ​เลน​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน18.

ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" หาก​ผู​เลน​ไม​ได​ออก​จาก​ทีม​เริ่ม​เลน​ใน​การ​แขงขัน​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ผู​เลน​นัน้​จะ

ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ 1.​00

นัก​ตี​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​การ​แขง​ขัน​:19.

นัก​ตี​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​วิ่ง​ได​มาก​ที่​สุด​ ไม​นับ​วิ่ง​ที่​ทําได​ใน​ซู​เปอร​โอ​เวอร​ หาก​มี​ผู​เลน



สอง​ราย​หรือ​มากกวา​ที่​มี​คะแนน​วิ่ง​เทา​กัน​ จะ​มี​การ​ปรับ​ใช​กฎ Dead Heat

หาก​นัก​ตี​ถอน​ตัว​เน่ืองจาก​บาด​เจ็บ​ แต​จาก​นัน้​ก็​กลับ​มายัง​สนาม​ จํานวน​วิ่ง​ที่​นัก​ตี​คน​ดัง​กลาว​ทําได​ใน​อิน​น่ิง​จะ

ได​รับ​การ​พิจารณา​ หาก​นัก​ตี​ไม​กลับ​มายัง​สนาม​ วิ่ง​รวม​จะ​เป็น​จํานวน​วิ่ง​ที่​พวก​เขา​ทําได​กอน​ที่​จะ​ถอน​ตัว​จาก

การ​เลน

หาก​นัก​ตี​ไม​ปรากฏ​ตัว​ใน​นัก​แขง​เริ่ม​ตน​ 11 คน​ เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ เดิม​พัน​ใน​นัก​ตี​ที่​ปรากฏ​ตัว​ใน​ทีม​ แต

ไม​ได​ตี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

ใน​การ​แขงขัน​ที่​มี​จํานวน​โอเวอร​จํากัด​ เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​หาก​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​เลน​จํานวน​โอเวอร​ที่​กําหนด

ไว​น อย​กวา​ 50% เน่ืองจาก​ปัจจัย​ภาย​นอก​ เชน​ สภาพ​อากาศ​ไม​เอื้อ​อํานวย​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​เดิม​พัน​ได​รับ​การ

ตัดสิน​แล​ว

ใช​ระบบ​การ​ให​คะแนน​ตาม​คะแนน​เพื่อ​พิจารณา​ผล​ลัพธ​ ตาราง​คะแนน​มี​ดัง​น้ี​:20.

1 จุด​ตอ​การ​วิ่ง​, 20 คะแนน​ตอ​ประ​ตู​, 10 คะแนน​ตอ​การ​จับ​, 25 แตม​ตอ​การก​ระ​โดด​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​อยู​ใน​ผู

เลน​ตัว​จริง​ตอน​เริ่ม​ตน​ แต​ภาย​หลัง​ได​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ใน​ฐานะ​ตัว​สํารอง​ จะ​มี​การ​คํานวณ​ผลลัพธ​ของ​พวก

เขา​ตาม​จํานวน​วิ่ง​ที่​พวก​เขา​ทําได​ โดย​ไม​คํานึง​ถึงวา​พวก​เขา​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ตอน​ไห​น ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​จาก

ผู​เลน​ที่​ไม​ได​เลือก​ ใน​ 1 วัน​ที่​ตรง​กับ​ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ตอง​มี​การ​แขงขัน​กัน​ 40 ครัง้​ขึ้น​ไป​ มิ​ฉะนัน้​จะ​ถือ​เป็น

โมฆะ​ยกเวน​จะ​มี​การ​กําหนด​เดิม​พัน​เรียบรอย​แลว​ ใน​การ​แขงขัน​แบบ​ทดสอบ​และ​อันดับ​แรก​การ​แขงขัน

ทัง้หมด​จะ​มี​ขึ้น​ ใน​เกม​ที่​วาด​ไม​ตํ่ากวา​ 2​00 แจ็คเก็​ตตอง​ช็อก​มิ​ฉะนัน้​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​การ​ตัง้

ถิ่นฐาน​ของ​การ​เดิม​พัน​ถูก​กําหนด​ไว​แลว​ ใน​ 2​0 แมทช​การ​แขงขัน​จะ​ตอง​มี​การ​กําหนด​เวลา​การ​แขงขัน​เต็ม

จํานวน​ 2​0 ครัง้​และ​ตอง​มี​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​เวน​แต​จะ​มี​การ​กําหนด​ยอด​เดิม​พัน​เรียบรอย​แล​ว

หาก​มี​การ​เปลี่ยน​ตัวผู​เลน​และ​ไม​กลับ​เขา​เกม​อีก​ จะ​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​สุดทาย​ของ​พวก​เขา​ตาม​ผล​ลัพธ​ ณ21.

เวลา​ที่​พวก​เขา​ถูก​เปลี่ยน​ตัว​ ใน​ทํานอง​เดียว​กัน​ จะ​มี​การ​คํานวณ​ผลลัพธ​ของ​ผู​เลน​คน​ใด​ก็ตาม​ที่​ลง​แขงขัน​ใน

ฐานะ​ตัว​สํารอง​ตาม​วิ่ง​ที่​พวก​เขา​ทําได​

วิก​เก​ตที่​เสีย​รวม​สําหรับ X รัน​ เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​วิก​เก​ตที่​เสีย​ ณ เวลา​ที่​มี​การ​ทํารัน​ได​ตาม​ที่22.

กําหน​ด วิก​เก​ตที่​เสีย​หงัลง​จาก​จํานวน​รัน​ที่​ตอง​ทําให​ได​จะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

ตัว​อยาง​: ทีม​ 2​, วิก​เก​ตที่​เสีย​รวม​สําหรับ​ 50 รัน​ — น อย​กวา​ 1.​5 หาก​ทีม​ทําได​ 50 รัน​และ​เสีย​ 1 วิก​เก​ตใน

โอเวอร​ที่​ 19 และ​ทําได​ 50 รัน​และ​เสีย​ 2​ วิก​เก​ตใน​โอเวอร​ที่​ 2​0 เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ​เน่ืองจาก​มี

การ​ทําได​ 50 รัน​ดวย​ 1 วิก​เกต

หาก​จํานวน​วิก​เก​ตที่​กําหนด​ใน​เดิม​พัน​เสีย​กอน​ที่​ทีม​จะ​ทํารัน​ได​ตาม​ที่​กําหน​ด เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย

อางอิง​จํานวน​วิก​เกต

ตัว​อยาง​: ทีม​ 2​, วิก​เก​ตที่​เสีย​รวม​สําหรับ​ 50 รัน​ — น อย​กวา​ 1.​5 หาก​ ณ เวลา​ดัง​กลาว​พวก​เขา​ทําได​ 40 รัน​

แต​มี​เสีย​วิก​เก​ตไป​แลว​ 2​ วิก​เก​ต เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

หาก​ใน​การ​แขงขัน​ทด​สอบ​ ทีม​ประกาศ​หรือ​การ​แขงขัน​จบ​ลง​เสมอ​กัน​หรือ​หาก​มี​การ​ทําประตู​ได​ จํานวน​ของ



รัน​และ​วิก​เก​ตปัจจุบัน​จะ​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​และ​จะ​ถูก​นํามา​ใช​เพื่อ​ตัดสิน​เดิม​พัน

อิน​น่ิง​แรก​นํา / แฮ​นดิแค​ป (แตม​ตอ​) การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​น้ี​เกี่ยวของ​กับ​การ​พิจารณา​ความ​แตก​ตาง​ของ23.

จํานวน​แตม​ที่​ทําได​โดย​ทัง้​สอง​ทีม​ใน​ชวง​อิน​น่ิง​แรก​ของ​การ​แขงขัน​ทด​สอบ

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​กัน​ และ​แตละ​ทีม​เลน​น อย​กวา​ 2​00 โอ​เวอร​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย

อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 ทัง้น้ี​ไม​รวม​ถึง​กรณี​ที่​ผล​การ​เดิม​พัน​กําหนด​เมื่อ​สิน้​สุด​อิน​น่ิง​แรก​ หาก​มี​การ​ประกาศ​ใน​ชวง

อิน​น่ิง​แรก​ การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ชําระ​ตาม​ผลลัพธ​ที่​ประกาศ​อยู​เมื่อ​มี​การ​ประกาศ​เกิด​ขึ้น

ลูกบอล​ลูก​แรก​ เดิม​พัน​ผลลัพธ​ของ​การ​สง​ลูกบอล​ลูก​แรก​ของ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​/ใน​การ​แขง​ขัน​ ถา​การ​สง​ลูกบอล24.

ลูก​แรก​เป็น​ฟรี​ฮิต​ ผลลัพธ​ฟรี​ฮิต​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ การ​สง​ลูกบอล​ทัง้หมด​ที่​เพิ่ม​ขึ้น​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา

เมื่อ​มี​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ ถา​การ​สง​ลูกบอล​ครัง้​ใด​เป็นการ​สง​ลูกบอล​เพิ่ม​เติม​เชน​เดียว​กับ​ผลลัพธ​อื่น​ การ​สง

ลูกบอล​ดัง​กลาว​นัน้​จะ​มี​ผล​เหนือ​กวา​เมื่อ​มี​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ สําหรับ​การ​สง​ลูกบอล​ที่​เพิ่ม​ขึ้น​หรือ​ได​วิก​เก็​ต รัน

เพิ่ม​เติม​จะ​ไม​ถูก​นํามา​พิจารณา​ เวน​แต​วา​จะ​มี​การ​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น

"ใคร​จะ​ทําการ​รัน​เอา​ทได​มาก​กวา​?", "ทีม​, จํานวน​รัน​เอา​ทรวม​".​ การ​คํานวณ​ทําโดย​อิง​จาก​จํานวน​รัน​เอา​ทที่25.

ทีม​ที่​ตี​ทําใน​อิน​น่ิง​ของ​พวก​เขา​ตาม​สถิติ​เกม​อยาง​เป็น​ทาง​การ​.​

Chennai daily cricket เป็น​ลีก​ระดับ​ภูมิภาค​ที่​เลน​ตาม​กฎ​กติกา​ของ​คริก​เก​ตภายใน​ที่​รม​ ทีม​ตอง​เลน​โอเวอร​ตาม

ที่​กําหนด​ทัง้หมด​หรือ​จนกวา​จะ​มี​การ​ลม​ 5 วิก​เกต

กฎ​กติกา​การ​ให​คะ​แนน1.

หาก​เบลถูก​กระแทก​จาก​การ​ขวาง​โดยตรง​ของ​นัก​ขวาง​ นัก​ตี​จะ​ถูก​ให​ออก

หาก​นัก​ตี​ไม​ได​ตี​ลูก​หลัง​จาก​ที่​มี​การ​ขวาง​และ​ผู​รักษา​วิก​เก​ตรับ​ (ไม​รับ​) ลูก​ได​ นัก​ตี​จะ​ได​ 0 คะ​แนน

หาก​นัก​ตี​ตี​ลูก​และ​คน​รับ​ลูก​หรือ​ผู​รักษา​วิก​เก​ตรับ​ลูก​ได​โดยที่​ลูก​ไม​แตะ​พื้น​ นัก​ตี​จะ​ถูก​ให​ออก

หาก​นัก​ตี​ตี​ลูก​และ​ลูก​แตะ​พื้น​ ใน​กรณี​ที่​นัก​ตี​หรือ​ผู​ที่​ไมใช​กอง​หน า​ไป​แตะ​ที่​เสน​ดาน​ลาง​ (ขอบ​เขต​) นัก

ตี​จะ​ถูก​ให​ออก​หาก​ทีม​รับ​ลูก​ลม​เบลวิก​เก​ตได​ดวย​ลูก

เมื่อ​นัก​ตี​ตี​ลูก​ไป​ยัง​โซน​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​ พ​วก​เขา​จะ​ได​รับ​คะแนน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

A – 0 คะ​แนน

B,C (สูงสุด​ถึง​กลาง​สนาม​) – 1 คะ​แนน

B,C (เลย​กลาง​สนาม​ไป​จนถึง​โซน D) – 2 คะ​แนน

D (โดย​ไม​แตะ​พื้น​) – 6 คะแนน​หรือ​หาก​ลูก​แตะ​พื้น​ – 4 คะ​แนน

หาก​ลูก​แรก​ที่​ตกลง​ใน​โซน B,C เลย​สวน​กลาง​ของ​สนาม​ (2 คะแนน​) และ​จาก​นัน้​ก็​ไป​ตก​ที่​โซน D (เพิ่ม​ 12.

คะแนน​) ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​รวม​ 3 คะแนน​ หาก​ลูก​ตกลง​ใน​โซน B,C สูงสุด​กลาง​สนาม​ (1 คะแนน​) และ

จาก​นัน้​ก็​ไป​ยัง​โซน B,C เลย​สวน​กลาง​ของ​สนาม​ จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​รวม​ให​ 2​ คะ​แนน

สําหรับ​เดตบ​อล (เมื่อ​ลูก​ถูก​โยน​ขึ้น​ไป​และ​รวม​ถึง​เสน​กลาง​) จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ 0 คะแนน​และ​ลูก​จะ​ถูก3.



ขวาง​อีก​ครัง้​ หาก​ลูก​ตอ​ไป​ยัง​คง​เป็น​เดตบ​อล นัก​ตี​จะ​ได​ 5 คะ​แนน

สําหรับ​การ​แทรกแซง​นัก​ตี​ทาง​กาย​ภาพ​ นัก​ตี​จะ​ได​คะแนน​ 5 คะ​แนน4.

สําหรับ​ลูก​ดี​ (เมื่อ​ลูก​ถูก​โยน​ผาน​ไป​ยัง​พื้นที่​ตี​โดย​ไม​แตะ​นัก​ตี​) จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ 0 คะ​แนน5.

สําหรับ​ลูก​กวาง​ (เมื่อ​ลูก​ถูก​ขวาง​ไป​ดาน​นอก​พื้นที่​ตี​หรือ​ขาม​เสน​ตี​) นัก​ตี​จะ​ได​คะแนน​ 2​ คะ​แนน6.

สําหรับ​เลก​บาย​ (เมื่อ​ลูก​ไป​โดน​รางกาย​ของ​นัก​ตี​) จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ 0 คะแนน​และ​เกม​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​7.

หาก​นัก​ตี​และ​ผู​ที่​ไมใช​กอง​หน า​สลับ​ที่​กัน​ จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ 1 คะ​แนน

สําหรับ​ไมมี​ลูก​ (เมื่อ​นัก​ขวาง​กาว​ไป​อยู​หลัง​เสน​ขวาง​; ลูก​ถูก​โยน​ไป​เหนือ​วิก​เก​ตโดยตรง​โดย​ไมมี​การ​แตะ​พื้น​;8.

ลูก​ถูก​โยน​และ​กระดอน​จาก​พื้น​ขึ้น​ไป​เหนือ​ระดับ​ไหล​; ลูก​ถูก​โยน​ออก​ไป​นอก​สนาม​) นัก​ตี​จะ​ได​คะแนน​ 2​ คะ

แนน

Cricket 24. Cyber League, Cyber Indian League 24

กฎ​กติกา​ของ​เกม​น้ี​เหมือน​กับ​กฎ​ของ​คริก​เก​ตจริง​ กลาว​คือ​ แตละ​ทีม​จะ​เลน​หน่ึง​อิน​น่ิง​จาก​ 2​0 โอ​เวอร​1.

กฎ​กติกา​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​:2.

เดิม​พัน​ "ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​พิจารณา​ถึง​ผลลัพธ​ของ​ซู​เปอร​โอ​เวอร​

เดิม​พัน​ "โอ​เวอร​, รวม​วิ่ง​ราย​ทีม​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​จํานวน​รัน​อง​วิ่ง​ที่​ทีม​ทําคะแนน​ได​

รวม​ถึง​เอ็กซ​ตรา​ ใน​กรณี​ที่​ไมมี​การ​เลน​โอเวอร​ที่​มี​ปัญหา​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

เดิม​พัน​ "รวม​", "รวม​ราย​บุคคล​" และ​ "รวม​วิ่ง​ใน​โอ​เวอร​" และ​ "รวม​วิ่ง​ราย​บุคคล​ใน​โอเวอร​แรก​" จะ​ได

รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​จํานวน​ของ​วิ่ง​ที่​ทีม​ทําคะแนน​ได​ รวม​ถึง​เอ็กซ​ตรา​ แต​ไม​รวม​ซู​เปอร​โอ

เวอร​

เดิม​พัน​ "รวม​วิ่ง​ตอ​การ​สง​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​วิ่ง​ที่​ทีม​ทําได​ รวม​ถึง​เอ็กซ​ตรา​ (หาก​มี​การ

เพิ่ม​เอ็กซ​ตรา​ให​กับ​คะแนน​รวม​) ใน​กรณี​ที่​ไมมี​การ​เลน​โอเวอร​ที่​มี​ปัญหา​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

เดิม​พัน​ "วิก​เก​ตจะ​ลม​ใน​โอ​เวอร​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​ผลลัพธ​ของ​โอเวอร​ที่​มี​ปัญหา​ หาก

ไมมี​การ​เลน​โอเวอร​ที่​มี​ปัญหา​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

เดิม​พัน​ "คู​รวม​มือ​แบบ​เปิด​สูง​สุด​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​ของ​การ​วิ่ง​จาก​คู​รวม​มือ​แบบ​เปิด​ของ

ทีม​แตละ​ทีม

เดิม​พัน​ "บอล​แรก​เป็น​ลูก​เสีย​และ​ไม​ได​คะแนน​วิ่ง​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​ยึด​ตาม​ผล​การ​สง​ลูก​ครัง้​แรก

ใน​การ​แขง​ขัน​ โดย​ไม​คํานึง​วา​ทีม​ใด​กําลัง​โยน​ลูก​อยู​ และ​รวม​ถึง​เอ็กซ​ตรา​ดวย

เดิม​พัน​ "รวม​วิ่ง​กอน​ที่​วิก​เก​ตจะ​ลม​" และ​ "รวม​วิ่ง​ตอน​ที่​วิก​เก​ตลม​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใน​ลักษณะ​ตอ

ไป​น้ี​:

การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​ หาก​ทาย​ผล​ตัวแปร​ทัง้​สอง​ได​อยาง​ถูก​ตอง​ (การ​ลม​ของ​วิก​เก​ตและ

ผล​รวม​)

เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 หาก​ทาย​ผล​รวม​ได​ถูก​ตอง​ แต​การ​ลม​ของ



วิก​เก​ตไม​ถูก​ตอ​ง

สําหรับ​กรณี​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​ถือวา​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​แพ​

เดิม​พัน​ "ซู​เปอร​โอ​เวอร​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ​ หาก​มี​การ​เลน​ซู​เปอร​โอ​เวอร​ หาก​เป็น​เชน​นัน้​ เดิม

พัน​เหลา​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

เดิม​พัน​ "ผล​หลัง​โอเวอร​แรก​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​วิ่ง​ที่​แตละ​ทีม​ทําได​เมื่อ​ถึง​โอเวอร​ที่​กําหนด

เดิม​พัน​ "รวม​วิ่ง​ใน​การ​ทําคะแนน​สูง​กวา​ใน​การ​แขง​ขัน​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​พิจารณา​จาก​จํานวน​วิ่ง

สูงสุด​ที่​ทีม​ทําได​ใน​หน่ึง​โอ​เวอร​ รวม​ถึง​ชวง​เอ็กซ​ตรา

เดิม​พัน​ "ใคร​จะ​เสีย​วิก​เก​ตม​ากกวา​", "วิก​เก​ตรวม​" และ​ "ทีม​เสีย​วิก​เก​ตรวม​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย

อางอิง​ตาม​จํานวน​วิก​เก​ต ไม​รวม​ซู​เปอร​โอ​เวอร​

เดิม​พัน​ "ผู​ชนะ​ซู​เปอร​โอ​เวอร​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ​ หาก​มี​การ​เลน​ซู​เปอร​โอเวอร​และ​มี​หน่ึง​ทีม

ชนะ

เดิม​พัน​ "จะ​มี​การ​มอบ​วิ่ง​เอ็กซ​ตรา​ให​ใน​โอ​เวอร​" หมาย​ถึง​ วิ่ง​เอ็กซ​ตรา​ ซึ่ง​จะ​ถูก​เพิ่ม​เขาไป​ใน​คะแนน

ของ​ทีม​ฝ าย​ตี​สําหรับ​การ​สง​ลูก​ที่​ผิดก​ติ​กา​ของ​นัก​ขวา​ง

หลัง​จาก​ได​รับ​เอ็กซ​ตรา​แลว​ จะ​มี​การ​สง​ลูก​เพิ่ม​เติม​ หาก​ทีม​ยัง​มี​วิ่ง​ให​ทําคะแนน​ได​

10.​18.​ แฮนดบอล​ชาย​หาด

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​ 2​01.

นาที​ 2​ ชวง​ครึ่ง​หลัง​ 10 นา​ที)

การ​ลงโทษ​การ​ลงโทษ​จะ​นับ​เมื่อ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​ระงับ​การ​เดิม​พัน​การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​ยืน​ตอ​จน​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ภายใน3.

ขอบเขต​ของ​การ​แขงขัน​น้ี​จน​กระทัง่​การ​แขงขัน​ถูก​เลน​จน​จบ​หรือ​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน

การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​อยาง​น อย​ 18 นาที​เพื่อ​ใหการ​เดิม​พัน​เกิด​ขึ้น​เวน​เสีย​แต​วา​ตลาด​ได​รับ​การ​พิจารณา​แลว4.

ใน​ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

ถา​เกม​น้ี​เป็น​แบบ​เสมอ​กัน​เมื่อ​สิน้​สุด​รอบ​ระยะ​เวลา​กฎ​ "โก​ลเดน​เกิรล" จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​และ​ผู​ชนะ​จะ​เป็น5.

ทีม​ที่​ได​ทําประตู​แรก​ หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ได​รับ​รางวัล​ชนะ​เลิศ​จะ​ได​รับ​รางวัล​เป็น​ผู​ชนะ​ดวย​คะแนน​ 2​:0

ถา​แตละ​ทีม​ชนะ​ใน​รอบ​ระยะ​เวลา​ผล​จะ​เป็น​แบบ​เส​มอ​ ใน​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​กฎ​ "เตะ​ออก​" เป็น​ที่​ยอมรับ​และ​ผู6.

เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ควร​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประ​ตู

10.​19.​ ฟุตบอล​ชาย​หาด



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (36 นาที1.

เลน​ 3 รอบ​ 12 นา​ที​) บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่​เกิด​ขึ้น​จริง​วัน

ที่​และ​เวลา​ของ​การ​เริ่ม​ตน​ของ​เหตุการณ​ที่​แสดง​ใน​สาย​การ​กีฬา​เป็น​คา​ประ​มา​ณ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น

อิสระ​ตางๆ

เวลา​พิเศษ​และ​การ​ลงโทษ​ยิง​จะ​ถูก​นับ​เมื่อ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​กําหนด​ไว3.

โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​อยาง​น อย​ 30 นาที​เพื่อ​ใหการ​เดิม​พัน​เกิด​ขึ้น​เวน​เสีย​แต​วา​ตลาด​ได​รับ​การ​พิจารณา​แลว​ใน4.

ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

10.​20.​ รัก​บี้

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน​ ณ ตอน​สิน้​สุด​เวลา​ปก​ติ​ เพื่อ​ให​เดิม​พัน​มี​ผล​บังคับ​ใช​ จะ1.

ตอง​มี​การ​เลน​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 9​0% ยกเวน​แต​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​แลว​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน

ถูก​ขัด​จัง​หวะ

บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ​เวลา

ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

เวลา​พิเศษ​และ​การ​ลงโทษ​ยิง​จะ​ถูก​นับ​เมื่อ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

10.​21.​ การ​แขง​มา

ถา​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ใน​วัน​อื่น​และ​จะ​ระบุ​ไว​ใน​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทางการ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ1.

ยืน​ขึ้น​ อยางไร​ก็ตาม​การ​เดิม​พัน​ครัง้​เดียว​ถือ​เป็น​โมฆะ​ผล​ใด​ ๆ จาก​การ​เดิม​พัน​สะสม​จะ​ถือวา​ไม​สมบูรณ​หาก​:

o การ​แขงขัน​ถูก​ทอด​ทิง้

o การ​แขงขัน​ถูก​ประกาศ​อยาง​เป็น​ทางการ​วา​เป็น​โมฆ​ะ

o เงื่อนไข​การ​แขง​มา​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​หลัง​จาก​วาง​เดิม​พัน​ (ตาม​กฎ)

สถาน​ที่​เปลี่​ยน

การ​เดิม​พัน "Top 3" จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ถา​มา​เสร็จ​สิน้​ใน​สาม​อันดับ​แรก2.

"ชนะ (Refund If Placed)" หาก​การ​เดิม​พัน​ “ชนะ (Refund If Placed 2)” จะ​ถือวา​ชนะ​เดิม​พัน​ก็​ตอ3.

เมื่อ​มา​ตัว​นัน้​ได​ที่​ 1 แต​ถา​มา​ไดที่​ 2​ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ (เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ 1)

"ชนะ​แบบ​ไมมี​ผู​นํา" เดิม​พัน​ “เบอ​ร 1 Brice Canyon เขา​เสน​ชัย​โดย​ไม​มี​ เบอ​ร 3 Clonusker” จะ​ชนะ4.



เดิม​พัน​ก็​ตอ​เมื่อ​ เบอร​ 3 ได​ที่​ 1 และ​ เบอร​ 1 ได​ที่​ 2

การ​เดิม​พัน ante-post ใน​การ​แขง​มา​ จะ​มี​การ​เปิด​เผย​ราย​ชื่อ​ของ​มา​แขง​อัป​เดตหน่ึง​หรือ​สอง​วัน​กอน​ที่​จะ​มี5.

การ​แขงขัน​โดย​ขึ้น​อยู​กับ​ระ​ดับ​ ทันที​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​วัน​การ​แขงขัน​ถูก​เปิด​เผย​ ตลาด​เดิม​พัน ante-post

จะ​ปิด​ลง​ ใน​การ​เดิม​พัน ante-post มา​ที่​ถอน​ตัว​จาก​การ​แขง​และ​ไม​ปรากฏ​ใน​ราย​ชื่อ​มา​แขง​อัป​เดตจะ​ถือวา

แพ​

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ยัง​วัน​ถัด​ไป​เน่ืองจาก​สภาพ​อา​กา​ศ เดิม​พัน ante-post จะ​ยัง​คง​เปิด​จนกวา​จะ

เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​โดย​สม​บูร​ณ จะ​มี​การ​คืน​เงิน​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เดิม​พัน ante-post

ให​ เดิม​พัน​ใน​วัน​แขงขัน​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​กอ​น ​ตาม​ดวย​เดิม​พัน ante-post

เดิม​พัน ante-post ใน​มา​ที่​ถอน​ตัว​จาก​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ทําเครื่องหมาย​วา​ “ไมมี​มา​แขง​ ไมมี​เดิม​พัน”

(NRNB) จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

SP (ราคา​เริ่ม​ตน​) เป็น​ราคา​ตอ​รอง​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​ ราคา​เริ่ม​ตน​จะ​คํานวณ​ตาม​ราคา​ตอ​รอง​เฉลี่ย​ที่6.

เสนอ​โดย​บุค​มารคเกอร​ใน​เวลา​ปิด​ หาก​มา​ถูก​ถอน​ออก​กอน​ที่​จะ​เริ่ม​การ​แขงขัน​หรือ​ถูก​ประกาศ​วา​ไมใช​ตัว​ที่​วิ่ง​

(ตาม​บันทึก​อยาง​เป็น​ทาง​การ​) และ​ตล​าด SP ใหของ​การ​เดิม​พัน​มา​ที่​ถอน​ตัว​จะ​ถูก​คิด​คาน้ําเทา​กับ​ 1

10.​22.​ สควอช

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​หลัง​จาก​เริ่ม​การ​แขงขัน​ผู1.

เลน​จะ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ / ทีม​ที่​เขา​สู​รอบ​ถัด​ไป​หรือ​ได​รับ​ชัยชนะ​จะ​ถือวา​เป็น​ ผู​ชนะ​เพื่อ​การ​ชําระ

บัญชี​

หาก​ทีม​ปฏิเสธ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ​เดิม​พัน W1 และ W2 จะ​ยัง​คง​อยู​หาก​การ​เดิม​พัน​ชุด​แรก​เสร็จ​สิน้​มิ​ฉะนัน้​การ2.

เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ปฏิเสธ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ​ผู​เลน​ราย​น้ี​จะ​ได​รับ​ความ​เสีย​หาย​เริ่ม​ตน
(walkover)
โดย​การ​จัด​งานการ​แขงขัน​การ​แขงขัน​อาจ​ประกอบ​ดวย​ 3-5 เกม​และ​ใช​เวลา​เลน​ 3 เกม​ที่​มี​ชัย​ชนะ3.

แตละ​เกม​กิน​เวลา​ 11 แตม​ ผู​เลน​ที่​มี​คะแนน​ 11 ​​คะแนน​แรก​เป็น​ผู​ชนะ​เวน​แต​คะแนน​การ​แขงขัน​คือ​ 10-104.

ใน​กรณี​น้ี​เกม​จะ​ดําเนิน​ไป​จนถึง​คะแนน​ที่​แตก​ตาง​กัน​โดย​จะ​มี​สอง​จุด​ ผู​เลน​ที่​มี​ขอ​ได​เปรียบ​ 2​ คะแนน​จะ​เป็น

ผู​ชนะ

10.​23.​ สน ุกเก​อร

เดิม​พัน​แบบ​แมทช​ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ยกเลิก​การ​แขงขัน​ผู​เลน​ที่​เขา​สู​รอบ​ถัด​ไป​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ที่​มี​การ1.

ทํากรอบ​เต็ม​อยาง​น อยห​น่ึง​ชุด

เดิม​พัน​แบบ​เฟรม​เดิม​พัน​แบบ​แฮ​นดิแค็ปและ​การ​เดิม​พัน​แบบ​พิเศษ​: ตอง​เลน​เต็ม​จํานวน​เฟรม​เพื่อ​ให​เดิม​พัน2.



วาง​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เหลา​น้ี​ ใน​การ​แขงขัน​ที่​ไม​วา​ดวย​เหตุ​ใด​การ​จับ​คู​จะ​ได​รับ​กับ​ผู​เลน​กอน​หน า​น้ี​การ​เดิม​พัน

แบบ​เฟรม​เดิม​พัน​แตม​ตอ​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​พิเศษ​ใน​การ​แขงขัน​นัน้​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​จะ​ได​มี​การ​กําหนด

ผล​การ​แขงขัน​ของ​ตลาด​นัน้​ไว​แล​ว

ถา​ใน​กรอบ​ใด​ก็ได​ของ​ผู​เลน​ได​รับ​ราง​วัล walkover แลว​แฮ​นดิแค​ปและ​จํานวน​รวม​สําหรับ​เฟรม​น้ี​จะ​ถูก3.

คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

"Head-to-head" - จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ผู​เลน​จาก​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​ใช​ตําแหนง​สุดทาย​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​การ​แขงขัน​เส​มอ​ หาก4.

ทัง้​สอง​ผู​เลน​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​จาก​การ​แขงขัน​ที่​ดี​ที่สุด​ถือวา​เป็น​ผู​ที่​มี​คะแนน​สูง​กวา​ใน​การ​แขงขัน​เส​มอ​ หาก​ผู​เลน

ทัง้​สอง​ราย​ตกลง​กัน​ใน​รอบ​เดียว​อัตรา​เดิม​พัน​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1" ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เขา​รวม​การ

แขงขัน​กอน​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​จะ​เป็น​ "1"

เดิม​พัน​ "ชุด Total 100" จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​วา​ผู​เลน​จะ​ได​คะแนน​ 100 คะแนน​ขึ้น​ไป​ใน​ครัง้​แรก5.

เดิม​พัน​ "ลูก​แรก​ - สี​น้ําเงิน​" เดิม​พัน​จะ​ถูก​คํานวณ​เป็น​ชนะ​หาก​ลูก​สีน้ําเงิน​เป็น​คน​แรก​ที่​ถูก​เคาะ​ออก​มาระ6.

หวาง​ลูกบอล​สี​ (สี​เหลือง​สี​เขียว​สี​น้ําตาล​สี​ฟ า​สีชมพู​สี​ดํา)

10.​24.​ เท​นนิส

หาก​การ​ปฏิ​เส​ธ (ถูก​ตัด​สิทธิ ์​) เกิด​ขึ้น​กอน​การ​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​คืน​เงิน1.

หาก​การ​แขงขัน​ลาชา​หรือ​เลื่อน​ออก​ไป​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​ตอ​ไป​จนถึง​สิน้​สุด​การ2.

แขงขัน​หรือ​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน

ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​ถอน​ตัว​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​หาก​การ​แขงขัน​เวลา​อัน​ควร​โดย​ผู​เลน​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​3.

การ​แขง​ขัน​ จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​สิน้​สุด​ ณ เวลา​ที่​มี​การ​ทําคะแนน​ลาสุด​ พ​นันใด​ ๆ ที่​วาง​หลัง​จาก​ชวง​เวลา

น้ี​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ พ​นันใน​ สถิติ​ของ​ผู​เลน​ (เอ​ซ ดับเบิล​เอ​ซ ดับเบิล​ฟาวล​ เบรก​ เป็น​ตน​) จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน

ตาม​ผล​ลัพธ​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​หยุ​ดลง

ใน​กรณี​ที่​เกิด​เหตุการณ​ตอ​ไป​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​มี​ผล​ตอ​ไป​น้ี​:4.

การ​เปลี่ยน​พื้น​ผิว​การ​เลน

การ​เปลี่ยน​สถาน​ที่​

การ​เปลี่ยนแปลง​จาก​ศาล​ใน​รม​ไป​สู​ศาล​กลาง​แจ​ง

หาก​มี​การ​ระงับ​การ​แขงขัน​เทนนิส​หรือ​ทีม​ใด​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ใน​เซต​แรก​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก5.

ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​« 1 »ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ใน​เกม​ที่​เลน​แลว​และ​ผล​การ​แขงขัน​นัน้​ได​ถูก​กําหนด

ไว​ที่​ ชวง​เวลา​ของ​การ​ขัดจังหวะ​การ​แขง​ขัน

หาก​ผู​เลน​เกษยีณ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​จาก​การ​เดิม​พัน​ใน​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ยืน​ได​ตราบ​เทา​ที่​ชุด​หน่ึง​ชุด​เสร็จ​สิน้​ มิ6.

ฉะนัน้​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​เป็น​โมฆะ​ เดิม​พัน​กับ​ผลลัพธ​อื่น​ ๆ จะ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​จะ​ได​มี​การ​กําหนด​ผล​สรุป



สําหรับ​ผล​การ​แขงขัน​นัน้​ไว​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

หาก​ผู​เลน​เกษยีณ​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​จะ​ได​รับ​ราง​วัล walkover

ตัว​อยาง​ที่ 1 Rodrigues vs. Herbert ถูก​ยกเลิก​ดวย​คะแนน​ 1: 0 (6: 2, 0: 3) เน่ือง​จาก Rodrigues

เกษยีณ​ เดิม​พัน​บน Rodrigues โดย​เกม (-2.5), Herbert (+2.5), การ​แขงขัน​ทัง้หมด​โดย​เกม​ (21.​5),

คะแนน​ชุด​ 2​-0, 2-1, 1-2 จะ​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​เซ็ตที่​ 1, ผล​การ​แขง​ขัน​, เซต​เดิม​พัน​ 0-2 จะ

ตัดสิน​เป็น​ผู​ชนะ​ / แพ​ตาม​ลําดับ

ตัวอยาง​ที่​ 2​.​ การ​แขง​ขัน Benneteau vs Klein ถูก​ยกเลิก​ดวย​คะแนน​ 1: 1 (6: 4, 0: 6, 0: 1) เน่ืองจาก

การ​เกษยีณ​จาก Benneteau การ​เดิม​พัน​กับ​เฟเดอเรอ​ร (+3.​5) จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็น​ผู​ชนะ​และ​การ​เดิม​พัน​นา

ดาล​ (-3.​5) จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็น​ผู​แพ​เพราะ​การ​เดิม​พัน​ของ​คุณ​กับ​นา​ดาล​ (-3.​5) ไม​สามารถ​ชนะ​ได​ ขอ​สรุป​

เดิม​พัน​ที่​สูง​ / ตํ่ากวา​ 2​1.​5 ใน​การ​แขงขัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ผู​ชนะ​ / ผู​แพ​ตาม​ลําดับ​เน่ืองจาก​ขอ​สรุป​ใด​ ๆ ที่​เป็น

ธรรมชาติ​ใน​การ​แขงขัน​จะ​สง​ผล​ให​มี​การ​เลน​อยาง​น อย​ 2​2 เกม​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​เซ็ตที่​ 1, ชุด​ที่​ 2​, ผล

การ​แขง​ขัน​, เดิม​พัน​แบบ​เซ็ต 2-0, 0-2 จะ​ตัดสิน​เป็น​ผู​ชนะ​ / แพ​ตาม​ลําดับ​ เดิม​พัน​ใน​การ​เดิม​พัน​แบบ​เซ็ท

2-1, 1-2 จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

หาก​รูป​แบบ​การ​จับ​คู​ (จํานวน​ชุด​) เปลี่ยนแปลง​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​เกี่ยว​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ตอ​ไป​น้ี​จะ​มี​ผล​และ7.

ถูก​ตอง​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน​: อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ จะ​เทา​กับ​ "1"

ผู​เลน​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​;

ผู​เลน​ชนะ​ชุด​แรก​;

เกม​แตม​ตอ​ใน​ชุด​ที่​ 1;

ชุด​ที่​ 1

เป็น​คน​แรก​ที่​สง​;

ใคร​จะ​ชนะ​เกม​แรก​ใน​การ​แขง​ขัน

แฮ​นดิแค​ปและ​ผล​รวม​ของ​การ​แขงขัน​เทนนิส​ระบุ​ไว​ใน​เกม8.

(ก​ารแขงขัน​ถูก​ระงับ​ผู​เลน​หน่ึง​คน​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ตอ​) อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​จะ​เทา9.

กับ​ "1"

ใน​การ​แขงขัน​เทนนิส​ใน​ชวง​แฮ​นดิแค​ปสุ​ดทาย​ที่​กําหน​ด (ซุป​เปอร​เน็ทไท​ดสแตนดารด​) และ​จํานวน​รวม10.

ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​แตม​ แต​สําหรับ​การ​แขงขัน​แบบ​ซุป​เปอร​เน็ทไท​มแบง​เป็น​ 1 เกม

ตัว​อยา​ง. Grönefeld/Peschke - Niculescu/Zakopalova วาง​เดิม​พัน​ "รวม​ 2​1.​5 ใต​" คะแนน​เกม​ (6: 3;11.

3: 6; 4:10 แตม​) ชุด​ที่​ 3 จะ​ถูก​คํานวณ​เป็น​ 1 เกม​ ยอด​รวม​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​เป็น​: 6 + 3 + 6 + 3 + 1 =

19 การ​เดิม​พัน​ชนะ​แล​ว

ใน​การ​แขงขัน​เทนนิส​ที่​มี​เครื่อง​หมา​ย "champ tie-break" หรือ "super tie-break" แฮ​นดิแค​ปและ​ผล12.

รวม​สําหรับ​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​มี​คะแนน​เส​มอ​กัน



ตัว​อยา​ง. Grönefeld/Peschke - Niculescu/Zakopalova (แชมป ​ผูก -break) เดิม​พัน​ "รวม​ 2​1.​5 ภาย13.

ใต​" คะแนน​เกม​ (6:3; 3:6; 4:10 คะแนน​) ยอด​รวม​จะ​ถูก​ตัดสิน​เป็น​: 6 + 3 + 6 + 3 + 4 + 10 = 32 เดิม​พัน

จะ​สูญ​หาย

Super tie-break (champ. tie-break) มี​การ​เลน​ใน​บาง​ทัวร​นา​เมน​ตแทนที่​จะ​เป็น​ชุด​ที่​เด็ด​ขาด​ ผู​ชนะ14.

ของ​การ​จับ​คู​จะ​เป็น​ผู​เลน​ (คู​) ที่​ชนะ​ 10 คะแนน​ให​เขา​ (เธอ​) จะ​ได​แตม​ 2​ แตม​มากกวา​คู​ตอ​สู​

การ​เดิม​พัน​ "ชุด​คะแนน​" คอลัมน​ที่​เกี่ยวของ​กําหนด​ไว​ใน​เสน​กีฬา​เป็น​ 2​: 0, 2: 1 ฯลฯ15.

การ​เดิม​พัน "Who pass further" คุณ​จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​นัก​เทนนิส​ใน​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​จะ​ผาน​การ​จับ​รางวัล​ใน​การ16.

แขง​ขัน​ ถา​นัก​เทนนิส​ทัง้​สอง​ราย​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​จาก​การ​แขงขัน​นัก​เทนนิส​ที่​ดี​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ที่​ได​ผาน​การ

แขงขัน​ไป​แลว​ ถา​ทัง้​สอง​ผู​เลน​เทนนิส​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​ใน​รอบ​ที่​หน่ึง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1" ใน​กรณี​ที่​นัก

เทนนิส​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ใน​การ​แขงขัน​กอน​ที่​จะ​เริ่ม​ตน​การ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​ "1"

เดิม​พัน​ "ผู​ชนะ​" ผู​ชนะ​คือ​นัก​เทนนิส​ (ทีม​) ที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ครัง้​แรก​ ใน​กรณี​ที่​นัก​เทนนิส​ปฏิเสธ​ที่​จะ​มี17.

สวน​รวม​ใน​การ​แขงขัน​กอน​ที่​จะ​เริ่ม​ตน​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​กับ​เขา​จะ​เทา​กับ​ "1"

เดิม​พัน​ "ผู​ชนะ​ใน​เกม​" จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ผู​เลน​ที่​ชนะ​ใน​เกม​จํานวน​เกม​ติดตอ​กัน​จะ​ถูก​ตอง​ภายใน​ชุด​เทา​นัน้​18.

การ​เดิม​พัน​ "เกม​ (8), เซ็ตที่​ 2"​ ดวย​คะแนน​ 6: 1 จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​« 1 » (เงิน​คืน​)

เน่ืองจาก​ไมมี​เกม​ที่​ 8

Tie-break ถือ​เป็น​เกม​ที่​แยก​ตาง​หาก19.

เดิม​พัน​ "คะแนน​" การ​วาด​ลูก​จุด​ (ใคร​จะ​ชนะ​หน่ึง​จุด​โดย​การ​เสิรฟ​)20.

จุด​ที่​ 1: 0-15 (ชนะ​ที่​สอง​)

จุด​ที่​ 2​: 15-15 (ชนะ​ครัง้​แรก​)

จุด​ที่​ 3: 15-30 (ชนะ​ที่​สอง​)

จุด​ที่​ 4: 15-40 (ชนะ​ที่​สอง​) - เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​ราง​วัล

ตัว​อยาง​: "จุด​ที่​ 4 (8 เกม​) ชนะ​ 2"​ (ผู​เลน​คน​อื่น​ชนะ​ 4 จุด​ (เสิรฟ​) ใน​เกม​ที่​ 8) เกม​ที่​ 8 เลน​ใน​ลักษณะ​ดัง21.

ตอ​ไป​น้ี​:

เดิม​พัน​ "คะแนน​ของ​ชุด​แรก​" จําเป็น​ตอง​คาด​เดา​คะแนน​ที่​แนนอน​ของ​ชุด​แรก​ หาก​ชุด​แรก​ไม​จบ​ลง​เดิม​พัน​ที่22.

ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​จะ​เทา​กับ​ "1"

การ​เดิม​พัน "Tie-break ใน​การ​แขง​ขัน​" ลูกคา​จะ​ตอง​ทาย​ผล​ใน​ชวง​ไท​มเบรค​ของ​การ​แขง​ขัน​ หาก​การ23.

แขงขัน​ไม​ได​เลน​จน​สิน้​สุด​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ ก็ตาม​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​เสมอ​กัน​การ​เดิม​พัน "Tie-break ใน

การ​แขง​ขัน​ - ใช​" จะ​เป็น​ผล​สําเร็จ​และ​การ​เดิม​พัน "Tie-break ใน​การ​แขง​ขัน​ - ไม​ใช​" จะ​หาย​ไป​ ถา​การ

แขงขัน​ไม​ได​เลน​จน​สิน้​สุด​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็ตาม​และ​ไม​ได​เลน​แบบ​เสมอ​กัน​การ​ชนะ​ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​เทา​กับ​

"1"

การ​เดิม​พัน​ "ผู​เลน​เป็น​คน​แรก​ที่​ใช Electronic Review" จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​นัก​เทนนิส​ซึ่ง​เป็น​คน​แรก​ที่​ใช24.



Electronic Rewiew หาก​ทัง้​สอง​นัก​เทนนิส​ไม​ได​ใช Electronic Review อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม

พัน​จะ​เทา​กับ​ "1"

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​สะกด​ของ​ชื่อ​ยอ​นักกีฬา​ใน​การ​แขงขัน​เทนนิส​ใน​สาย​กีฬา​ (เชน Muller J. ถูก25.

เขียน​ขึ้น​เป็น Muller D.) จะ​ไม​ถือ​เป็น​มูลฐาน​สําหรับ​การ​ยกเลิก​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​จะ​ยืน​ขึ้น

การ​เดิม​พัน "Tie-break score in set" โดย​คะแนน​ชุด​ 6: 6 ผูก​แบง​เลน​เพื่อ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​ชุด​น้ี​ ใน26.

ชุด​แบง​ผูก​จะ​เลน​ได​ถึง​ 7 คะแนน​ (คะแนน​อาจ​เทา​กับ​ 7:5, 7:4 เป็น​ตน​)

เดิม​พัน​ "(.​.​.​) จะ​ชนะ​ดวย​คะแนน​อื่น​" ใน​การ​เดิม​พัน​ครัง้​น้ี​จําเป็น​ตอง​พิจารณา​ชัยชนะ​ของ​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง27.

ใน​ทีม tie-break หลัง​จาก​ทําคะแนน​ 6: 6 (ซุป​เปอร​เน็ทไท​มหลัง​จาก​ทําประตู​ 9​:9)

Tie-break จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ (7:3) – การ​สูญ​เสีย

Tie-break จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ (8:6) - ชนะ​ (เชน​ผู​ชนะ​ที่​ 1 ชนะ​หลัง​จาก​คะแนน​ 6:6)

ตัว​อยา​ง. Klein (AUS) - Klec (SVK) เดิม​พัน: 1st ชนะ​ดวย​คะแนน​อื่น28.

เดิม​พัน​ "คะ​แนน Tie-break ใน​การ​แขง​ขัน​" ใน​การ​เดิม​พัน​น้ี​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​กําหนด​คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​ใน​การ29.

แขงขัน​เส​มอ

การ​เดิม​พัน "Super tie-break" ใน​การ​แขง​ขัน​" เลน​ได​ถึง​ 10 คะแนน​ (คะแนน​อาจ​เทา​กับ​ 10: 8, 10: 630.

ฯลฯ​)

คะ​แนน Tie-Break อื่น​ ๆ W1 (W2) Tie-break ชนะ​ดวย​คะแนน​ของ​รายการ​ที่​เสนอ​อีก31.

ถา​การ​แขงขัน​ไม​ได​เลน​จน​จบ​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็ตาม​และ​จะ​ไม​ได​เลน​แบบ​เสมอ​กัน​ใน​การ​แขงขัน​หรือ​ชุด​ใด​ ๆ32.

การ​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​จะ​เทา​กับ​ "1"

การ​เดิม​พัน "Set Finish 6: 0 (0:6) ใน​การ​แขง​ขัน​ - ใช​" การ​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​ชัยชนะ​หาก​คะแนน​ชุด​33.

(6:0) หรือ​ (0:6)

Trail ผู​เลน​ที่​มี​ 0-1 ชุด​หลัง​และ​วิ​น ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ถา​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​แพ​ชุด​แรก​ แต​ชนะ​การ34.

แขง​ขัน

เดิม​พัน "Scoring times" ตัว​อยาง​เชน "1st> 2nd" การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ลอม​รอบ​ดวย​การ​ชนะ​หาก​มี​การ​เลน35.

เกม​มากกวา​ชุด​ที่​ 1 มากกวา​ครัง้​ที่​ 2

สถิติ​การ​จับ​คู​ (จํานวน​เอ​ซความ​ผิด​พลาด​สอง​ครัง้​เปอรเซ็นต​ของ​การ​เสิรฟ​ครัง้​แรก​ที่​ชนะ​เป็น​ตน​) จะ​ถูก​นํามา36.

จาก​ไซต​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ

การ​เดิม​พัน​เส​ริม​ (จํานวน​เอ​ซความ​ผิด​พลาด​สอง​ครัง้​เปอรเซ็นต​ของ​การ​เสิรฟ​ครัง้​แรก​ที่​ชนะ​เป็น​ตน​) จะ​ตัดสิน37.

ตาม​วิธี​การ​ตอ​ไป​น้ี​: เหตุการณ​ที่​กําหนด​โดย​เวลา​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​สําหรับ​การ

คํานวณ​เดิม​พัน​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1"

Match point – จุด​สุดทาย​ที่​ตอง​ชนะ​ใน​การ​แขงขัน​เท​นนิส38.

เดิม​พัน​ "แบง​ 1 - ผู​เลน​ 1 คน​" เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ผู​เลน​ 1 คน​ชนะ​เกม​ที่​ 1 เมื่อ​ได​รับ​บริการ​ของ39.



ฝาย​ตรง​ขาม​ (จุด​พัก​ - เป็น​เกม​ที่​ชนะ​โอกาส​ใน​การ​เสิรฟ​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​)

การ​เดิม​พัน​ "จํานวน​คะแนน​ใน​เกม​ที่​ 1 รวม​ (5,5) เหนือ​" - เป็นการ​เดิม​พันจํานว​นคะแนน​ใน​เกม​ที่​ 1 คือ​โดย40.

การ​คํานว​ณ (40:30) เป็น​ 6 แตม​ดัง​นัน้​การ​เดิม​พัน​ครัง้​น้ี​คือ​ สูญ​หาย​.​

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ "ชวง​คะแนน​สูง​สุด​" เฉพาะ​ชุด​ที่​ 1 และ​ชุด​ที่​ 2​ เทา​นัน้​ การ​เดิม​พัน​ "ระยะ​เวลา​การ​ให41.

คะแนน​สูง​สุด​ - วาด​" จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​ถา​คะแนน​เป็น​เชน​ 6: 3, 3: 6, 6:4

เดิม​พัน​ "รวม​คะแนน​สูง​สุด​/ตํ่าสุด​" การ​เดิม​พัน​บน​ผล​รวม​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​กฎ​การ​แขงขัน​เทนนิส​ (เกม​ถึง​ 2​42.

หรือ​ 3 รางวัล​)

การ​เดิม​พัน​ "ใคร​จะ​แปลง​คะแนน​สะสม​มาก​ที่สุด​ใน​การ​แขง​ขัน​" จะ​มี​สาม​ผลลัพธ​ใน​สาย​การ​แขง​ขัน​กีฬา:43.

"Player 1", "Player 2", "No one" ใน​กรณี​ของ​ความ​เทา​เทียม​กัน​ของ​เบรก​ใน​การ​แขงขัน​เดิม​พัน​ที่​ชนะ

คือ​ "ไม​มี"

การ​เดิม​พัน​ "ผู​เลน​จะ​ชนะ​การ​เสิรฟ​ของ​เขา​ตัง้​แต​ 0-40 - ใช​" จะ​ชนะ​ถา​ผู​เลน​แพ​ 0-40 และ​ได​รับ​รางวัล​44.

41-40 จาก​การ​เสิรฟ​ของ​เขา

Tie-Break หรือ​เกม​พิเศษ​ใน​เซต​สุด​ทาย​ การ​แขง​เซต​ที่​ 3 (การ​แขงขัน​ดี​ที่​สุด​ 3 เซต​) หรือ​การ​แขง​เซต​ที่​ที่​ 545.

(การ​แขงขัน​ดี​ที่​สุด​ 5 เซต​) จะ​ถูก​นํามา​พิจารณา​ตัดสิน​ใน​การ​เดิม​พัน​ดวย

เดิม​พัน​ "การ​ทําซํ้าครัง้​แรก​ของ​คอมพิวเตอร​เครื่อง​ครัง้​แรก​จะ​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ (ใช​ / ไม​ใช​)" หาก​ทัง้​สอง​ผู46.

เลน​ไม​ได​ใช​คอมพิวเตอร​ทําซํ้าราคา​ที่​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1"

FAST4 หรือ​ได​รับ​รางวัล​สูงสุด​ 2​ ชุด​ (3 ชุด​) หรือ​ 3 ชุด​ชนะ​ (5 ชุด​) ชุด​ได​ถึง​ 4 เกม​ชนะ​ดวย​คะ​แนน 03:0347.

tie-break เลน​ได​ถึง​ 5 คะแนน​โดย​ไม​ตอง​แตก​ตาง​กัน​ของ​สอง​จุด​ (จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ 5:4) ใน​การ​ผูก​ดวย

คะแนน​ 4:4 ผู​เลน​ (คู​) ที่​แผนก​ตอนรับ​สวน​หน า​เลือก​เขต​ขอ​มูล​ (ขวา​หรือ​ซาย​) ซึ่ง​เป็น​รายการ​ที่​ให​บริการ​ ใน

tie-break หลัง​จาก​เลน​ 4 จุด​การ​เปลี่ยนแปลง​ของ​ดาน​เกิด​ขึ้น

10.​25.​ ชัน้​บา​สเกต​บอล

Floorball - ประเภท​ฮอกกี้​ชัน้​เป็น​กีฬา​ใน​รม1.

ทุก​ตลาด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​ ณ สิน้​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​ 60 นา​ที​, 3 ชวง​ 2​0 นา​ที​) บริษทั​2.

ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ​เวลา​ของ

การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

การ​เพิ่ม​เวลา​และ​การ​ลงโทษ​ลูก​โทษ​จะ​ถูก​คํานวณ​เมื่อ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ3.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ "1" ยกเวน​ตลาด​ที่4.

ได​รับ​การ​กําหนด​ไว​โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​อยาง​น อย​ 50 นาที​เพื่อ​ให​เดิม​พัน​วาง​ตัว​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล5.



ของ​การ​หยุด​การ​แขง​ขัน

ตาม​ที่​ตกลง​กับ​เจา​หน าที่​จัด​งาน​ไว​อนุญาต​ให​มี​เวลา​การ​ทําให​สัน้​ลง​ แต​ไม​น อย​กวา​ 2​ เทา​ของ​ 15 นาที​และ​เจา6.

หน าที่​ผู​มี​อํานาจ​อาจ​ได​รับ​การ​แทรก​แซง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

10.​26.​ ฟุต​บอล

ตลาด​ทัง้หมด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา​ (90 นาที​ครึ่ง​เวลา​ 45 นาที​และ​เวลา​เพิ่ม1.

อยาง​เป็น​ทาง​การ​) เวน​เสีย​แต​วา​จะ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​ ("เวลา​พิเศษ​") เวลา​พิเศษ​และ​การ​ยิ่ง​จุด​โทษ​ถูก​นับ

เป็นการ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​เพื่อ​ให​ได​ผู​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ได​รับ​การ​คัด​เลือก​เป็น​ผู​ชนะ​ ฯลฯ

การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​ 80 นา​ที​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​การ​ยืนยัน​ผล​, ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​ตลาด​ได​รับ​การ​พิจารณา2.

แล​ว

รูป​แบบ​ของ​กฎ​ขอ​บังคับ​สําหรับ​นัด​กระชับ​มิตร​ตอง​เป็น​ไป​ตาม​ขอ​กําหนด​ของ FIFA ที่​สอดคลอง​กับ​ระยะ​เวลา3.

การ​แขงขัน​ที่​ตรง​กัน​: มี​การ​บังคับ​ใช​กฎ​กอน​ทัวร​นา​เมน​ตการ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ตน​ กอน​ที่​จะ​วาง​เดิม​พันจําเป็น

ตอง​ระบุ​กฎ​ระเบียบ​ของ​เกม​บน​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสร​ะ

1st 2nd 3rd สําหรับ​ทีม​เยาว​ชน​ 80 นา​ที (2x40),

1st สําหรับ​ทีม​เด็ก​ 70 นา​ที (2x35) การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​สิน้​สุด​ชวง​เวลา

ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (70 นา​ที)

2nd และ 3rd สําหรับ​ทีม​เด็ก​ 60 นา​ท ี(2x30) การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​สิน้

สุด​ชวง​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (60 นา​ที)

การ​คํานวณ​การ​แตะ​มุม​ใน RPL (รัสเซีย​พรีเมียร​ลีก​) จะ​เกิด​ขึ้น​ใน​วัน​ที่​สามหลัง​จาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​.​ ใน4.

กรณี​ที่​ไมมี​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทางการ​เกี่ยว​กับ​จํานวน​ลูก​แตะ​มุม​บน​เว็บไซต​ที่​ระบุ​ไว​ใน​หน า​ 2​2 "แหลง​ขอมูล

หลัก​ของ​ขอ​มูล​" การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​พนัน​ใน​ตลาด​ “สูง​กวา​ใน​ตอน​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต” ได​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา5.

เมน​ตระดับ​นานา​ชา​ติ​ เชน World Cup, UEFA European Championship, UEFA Champions League,

Europa League, Olympic Games และ​อื่น​ ๆ

นัก​พนัน​ตอง​คาด​การณ​วา​ทีม​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​สอง​ทีม​ใด​ที่​จะ​จบ​ได​อันดับ​สูง​กวา​ใน​ตอน​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ทัวร​นา

เมน​ต

หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ถูก​คัด​ออก​ใน​รอบ​แบง​กลุม​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​อันดับ​ของ​ทีม​ภายใน​กลุม

ของ​ตน:

หาก​ทัง้​สอง​ทีม​สิน้​สุด​ใน​อันดับ​เดียวกัน​ภายใน​กลุม​ของ​ตน​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

หาก​ทีม​หน่ึง​ไม​ได​เลน​ใน​การ​แขงขัน​เดี่ยว​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00



หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ถูก​คัด​ออก​ใน​รอบ​เพล​ยออฟ​เดียวกัน​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

พนัน​ใน​ตลาด​ “ทีม​ใด​จะ​ทําคะแนน​ประตู​ได​มาก​กวา​” และ​ “ทีม​ใด​จะ​ทําคะแนน​ (เสีย​คะแนน​) ประตู​มาก​ที่​สุด​6.

(น อย​ที่​สุด​)” ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน World Cup, UEFA European Championship, UEFA Champions League,

Europa League, Olympic Games และ​อื่น​ ๆ จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​รวม​ตอ​เวลา​ แต​ไม​พิจารณา​จุด​โทษ​หลัง

การ​แขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​ที่​มี​การ​กําหนดการ​แขงขัน​แบบ​ "เวลา​ตอ​พิเศษ​" ไม​รวม​ถึง​การ​แตะ​ลูก​จุด7.

โทษ​ การ​เดิม​พัน​ใน​การ​ยิง​ลูก​จุด​โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แยก​ตาง​หาก​จาก​ (การ​ยิง​ลูก​โทษ​)

แตะ​มุม​ลูก​แรก​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​วา​ทีม​ใด​เป็น​คน​แรก​ที่​ได​ลูก​เตะ​มุม8.

ลูก​เตะ​มุม​อื่น​ ๆ จะ​ถูก​สง​ไป​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​ซึ่ง​ทีม​จะ​สง​ลูก​เตะ​มุม​มาก​ขึ้น​ใน​ระหวาง​การ​แขง9.

ขัน

ผล​รวม​ของ​ลูก​แตะ​มุม​ - มี​ความ​จําเป็น​ตอง​คาด​การณ​วา​มากกวา​หรือ​น อย​กวา​จํานวน​ที่​ระบุ​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​สง10.

ลูก​เตะ​มุม​หลาย​ครัง้​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ใบ​เห​ลือ​ง (เครื่อง​หมา​ย YC) ใบ​เหลือง​ทัง้​หมด​, แตม​ตอ​ใบ​เห​ลือ​ง - ขอ​ควร​ระ​วัง​ สําหรับ​ผู​เลน​ใน11.

สนาม​และ​ผู​รักษา​ประตู​เทานัน้​ที​ทําการ​นับ​ผล​คะแนน​.​ ใน​การ​คํานวณ​จํานวน​ใบ​เหลือง​ใน​การ​แขง​ขัน​, การ​ทาย

ผล​ครัง้​ที่​สอง​ (ทาย​ผล​ที่​หลัง​) จะ​ถูก​ยก​เว​น

การ​เดิม​พัน​ "สด​" บน​ใบ​เหลือง​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหนด​จะ​ตัดสิน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​การ​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​ ตัวอยาง​เชน12.

หาก​เดิม​พัน​อยู​ใน "YC ตัง้​แต​ 85:00 ถึง​ 88:59" และ​ใบ​เหลือง​จะ​ปรากฏ​ใน​ 9​0+1 นาที​ขึ้น​ไป​การ​เดิม​พัน​จะ

ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​

ใบ​เหลือง​และ​ใบแดง​ที่​ให​แก​ผู​เลน​ใน​สนาม​และ​ผู​รักษา​ประตู​หลัง​จาก​กรรมการ​เปา​นกหวีด​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​จะ13.

ไม​ถูก​พิจารณา​โดย​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​.​ ถา​ใบ​เหลือง​แสดง​โดย​ผู​ตัดสิน​ใน​ครึ่ง​เวลา​แรก​สําหรับ​การ​ฟาลวที่

เกิด​ขึ้น​ใน​ครึ่ง​แรก​ (เป็น​ "ใบ​เหลือง​ที่​ลา​ชา​") ใบ​เหลือง​จะ​ถูก​นํามา​คํานวณ​ใน​การ​แขงขัน​ครึ่ง​เวลา​แรก

การ​เดิม​พัน​ใน​ใบ​เหลือง​และ​แดง (abbr. YRC หรือ​ประเภท​ของ​การ​ทําโทษ​) ถือวา​เป็น​: ใบ​เหลือง​เป็น​ 1 ใบ​,14.

ใบแดง​เป็น​ใบ​เหลือง​ 2​ ใบ​ ใบ​เหลือง​ใบ​ที่​สอง​จะ​ถูก​ละเวน​และ​ถือวา​เป็น​ใบ​แดง​ 1 ใบ​ ผู​เลน​หน่ึง​คน​สามารถ​มี

ประเภท​ของ​การ​ทําโทษ​ได​ไม​เกิน​ 3 ใบ​สําหรับ​การ​แขง​ขัน

จํานวน​ของ​ใบ​เหลือง​และ​ใบ​แดง​, ลูก​แตะ​มุม​, ลูก​ชน​เสา​และ​คาน​ประตู​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​สตรี​มวิ​ดี​โอ​ ถา​สตรี15.

มถูก​ขัดจังหวะ​หรือ​ไม​ได​รับ​การ​ดําเนิน​การ​ตาม​ชอง​หมายเลข​จํานวน​ของ​ใบ​เหลือง​และ​ใบ​แดง​, ลูก​แตะ​มุม​จะ

ถูก​นํามา​จาก​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทาง​การ​.​ การ​เปลี่ยน​ตัว​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​นาที​ที่​ 46 ตาม​แหลง​ที่มา​อยาง​เป็น

ทางการ​ถือวา​เป็นการ​เปลี่ยน​ตัว​สํารอง​ใน​ชวง​เวลา​พัก​ครึ่ง​.​ การ​แตะ​มุม​ที่​เลน​ซํ้านับ​ใน​การ​คํานวณ​เป็น​หน่ึง​ลูก​.​

การ​นับ​เฉพาะ​ลูก​เตะ​มุม​ที่​ถูก​ยิง​ออก​ไป​เทานัน้​ใน​ระหวาง​การ​คํานวณ​ลูก​แตะ​มุม​ทัง้​หมด​.​

เสา​และ​คาน​ประ​ตู เฉพาะ​เมื่อ​มี​การ​ขาม​คาน​ประ​ตู​ / ชน​เสา​โดย​ทีม​ตรง​ขาม​และ​ลูกบอล​ยัง​คง​อยู​ การ​เลน​จะ​นับ16.

รวม​เพื่อ​การ​เดิม​พัน​ (ตัวอยาง​เชน​หาก​ ลูกบอล​โดน​ผู​เลน​ ผู​ตัด​สิ​น ​เสา​อื่น​หรือ​คาน​ประ​ตู​) เสา​หรือ​คาน​ประตู​จะ



ไม​นับ​ใน​เหตุการณ​ตอ​ไป​น้ี​: การ​แขงขัน​ถูก​ขัดจังหวะ​กอน​ที่​ลูกบอล​จะ​ถูก​เสา​หรือ​คาน​ประ​ตู​ ลูกบอล​ออก​จาก

สนาม​หรือ​ถูก​ทําแตม​ (ประ​ตู​) หลัง​จาก​โดน​เสา​หรือ​คาน​ประ​ตู

ยิง​เขา​กร​อบ​ การ​ยิง​ที่​ชน​คาน​/เสา​หรือ​ที่​ถูก​ปิด​กัน้​จะ​ไม​ถูก​นับ​เมื่อ​พนัน​น้ี​ได​รับ​การ​ตัด​สิน17.

ยิง​เขา​ประ​ตู​ เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​พนัน​ การ​ยิง​เขา​และ​ไม​เขา​ประตู​ทัง้​หมด​ เชน​เดียว​กับ​ประตู​ที่​ถูก18.

สกัด​ได​จะ​ถูก​นับ​รวม

การ​เดิม​พัน​ตัว​บง​ชี้​ทาง​สถิติ​สามารถ​ตัดสิน​ได​ภาย​ใน​ 1 ชัว่โมง​ใน​ขณะ​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง19.

พนัน​กอน​การ​แขง​ขัน​ “ประตู​ใน​ชวง​เวลา​”, “เวลา​ประตู​แรก​”, “ทีม​จะ​ทําประตู​แรก​/ประตู​สุดทาย​สูง​สุด​ () นา20.

ที​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​พิจารณา​ถึง​เวลา​หยุด​พัก​ ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​ใน​สวน​กีฬา

การ​เดิม​พัน​แบบ​เร็ว​: "รวม​ใน​ชวง​จาก​ () ถึง​ () นา​ที​", "แฮ​นดิแค​ปใน​ชวง​เวลา​ .​.​.​ ", "ชวง​เวลา​ผล​" ผู​เลน​ตอง21.

ทํานาย​เป า​หมาย​ทัง้หมด​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหนด

ใน​ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ (40:00) ถึง​ (44:59) นาที​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เวลา​การ​บาด​เจ็บ

ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ 40:00 ถึง​ 49:59 จะ​นับ​จํานวน​ประตู​ทัง้หมด​รวม​ถึง​ชวง​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ

ใน​ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ (85:00) ถึง​ (89:59) นาที​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เวลา​การ​บาด​เจ็บ

ใน​ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ (10:00) ถึง​ (19:59) นา​ทีม​, หาก​มี​การ​ทําประตู​ใน​นาที​ที่​ 2​0 (ระหวาง​ 2​0:00 ถึง​ 2

0:59) ประตู​ที่​ได​ถือวา​เป็น​คะแนน​ที่​เกิด​ขึ้น​ระหวาง​นาที​ที่​ (10: 00) ถึง​ (19:59) ของ​ชวง​เวลา

กอน​ที่​จะ​เกิด​ขึ้น​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัด​สิ​น ​ดัง​น้ี​:22.

สําหรับ​การ​โยน​ลูก​เตะ​มุม​และ​การ​เตะ​เขา​ประ​ตู​ - เวลา​ที่​เกิด​เหตุ​การณ​จริง

สําหรับ​การ​ทําฟาลวก​ารดลํ้าหน า​และ​เป า​หมาย​ - เวลา​ที่​เกิด​เหตุการณ​นัน้​ขึ้น

สําหรับ​ชวง​เวลา​ 41-45 นาที​และ​นาที​ที่​ 86-90 - มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ทาง​สถิติ​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เวลา​เพิ่ม

สําหรับ​ประเภท​การ​เดิม​พัน​ การ​เริ่ม​ / สุดทาย​ที่​เกิด​ขึ้น​ - การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​รวม​ถึง​เวลา​ที่​เพิ่ม​เขา​มา

ตลาด​ 1 นาที​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:23.

สําหรับ​การ​เตะ​มุม​, ลูก​เตะ​มุม​, การด​, ลูก​ฟรี​คิก​ - ระยะ​เวลา​ที่​ผู​ตัดสิน​มอบ​ให​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​นํามา​พิจาร

ณา

สําหรับ​ชวง​เวลา​ 41 - 45 นาที​และ​ 86 - 90 นา​ที​ - มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ทาง​สถิติ​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เวลา​เพิ่ม

“ได​ประ​ตู (David Villa)” พนัน​จะ​ชนะ​หาก​ผู​เลน​ที่​กําหนด (David Villa) ปรากฏ​ใน​สนาม​และ24.

ทําประตู​ได​ การ​เตะ​เขา​ประตู​ตัว​เอง​จะ​ไม​ถูก​นับ

พนัน​กอน​การ​แขง​ขัน​ หาก​ผู​เลน​ลม​เหลว​ใน​การ​เขา​สู​สนาม​การ​แขง​ขัน​ เงิน​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​คืน​เงิน​

(พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1) พนัน​ใน​ตลาด​น้ี​จะ​มี​ผล​เฉพาะ​สําหรับ​ผู​เลน​ที่​เริ่ม​ตน​ที่​ 11

เทา​นัน้​ (หาก​ผู​เลน​ได​รับ​การ​เปิด​ตัว​เป็น​ตัว​สํารอง​และ​มี​การ​เดิม​พัน​ของ​ผู​เลน​คน​ดัง​กลาว​ พ​นันดัง​กลาว

จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1)

พนัน​สด​ หาก​ผู​เลน​เขา​รวม​ใน​สนาม​ของ​การ​แขงขัน​และ​มี​การ​เส​นอ​ ‘ได​ประตู​’ ​สําหรับ​ผู​เลน​คน​ดัง​กลาว​



พ​นันดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ประสิทธิภาพ​ของ​ผู​เลน

การ​เดิม​พัน​ "จะ​ทําประตู​แรก (David Villa)" การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ "ชนะ​" ถา​ผู​เลน​เขา​สนาม​และ​จะ25.

ทําประ​ตแรก​ การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​ไม​นับ​รวม​อยู​ใน​เดิม​พัน​.​ หาก​ผู​เลน​เขา​สู​สนาม​เมื่อ​สกอร​เปิด​หรือ​ยัง​ไม​ได

เขา​สนาม​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​เงิน​คืน​พรอม​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" การ​เดิม​พัน​ใชได​กับ​ผู​เลน​หลัก​ (ถา

เป็น​เดิม​พัน​กับ​ผู​เลน​สํารอง​แลว​ใบ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ "1")

“() ได​ประตู​ใน​เวลา​ใด​ก็​ได​” พนัน​จะ​ชนะ​หาก​ผู​เลน​ทําประตู​ได​ใน​เวลา​ปก​ติ26.

เดิม​พัน​ "ผู​เลน​จะ​ได​คะแนน​ตํ่ากวา​ / มาก​กวา​ 0.​5" การ​เดิม​พัน​ใชได​กับ​ผู​เลน​หลัก​ (ถา​เป็น​เดิม​พัน​กับ​ผู​เลน27.

สํารอง​แลว​ใบ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​ "1")

เวลา​ของ​การ​ทําประตู​แรก​ / ประตู​สุด​ทาย​ หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ทําประตู​แรก​, การ​เดิม​พัน28.

ทัง้หมด​ของ​การ​ทําประตู​แรก​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​เวลา​ (1-30 นาที​เป็น​ตน​) จนถึง​แต​จะ​ไม​รวม​เวลา​ที่ทําการ​ยก​เลิก

ผู​เลน​ทําสอง​ประ​ตู (hattrick, poker) ใน​การ​แขง​ขัน​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​คาด​การณ​วา​นัก​ฟุตบอล​คน29.

ใด​คน​หน่ึง​จะ​ทําได​แนๆ​ 2​ ประ​ตู​ (สอง​ประ​ตู​), 3 ประ​ตู (hattrick), 4 ประ​ตู (Poker)การ​ทําเขา​ประตู​ตัว

เอง​ไม​นับ​รวม​อยู​ใน​การ​เดิม​พัน​ หาก​แฮ​ตทริค​ได​คะแนน​เดิม​พัน "Double - Yes" จะ​ถูก​คํานวณ​วา​เป็น​แพ​

การ​ลง​โทษ: Yes/No มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​คาด​การณ​วาการ​เตะ​ลูก​จุด​โทษ​จะ​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ก็30.

ตาม

การ​ลงโทษ​และ​การ​ไล​ออก (Yes) การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็น​ผู​ชนะ​ถา​เป็นการ​ลงโทษ​และ​การ​ไล​ออก​ใน31.

ระหวาง​การ​แขง​ขัน

เดิม​พัน "Time: 1x2" เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​ชวง​ครึ่ง​แรก32.

ตัว​อยาง​.​ "เลือก​ครึ่ง​แรก​ที่ 2 - Yes" เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ทีม​ที่​ 2​ ชนะ​ครึ่ง​แรก

แตะ​มุม​หลาย​มุม​.​ ใน​การ​เดิม​พัน​น้ี​จํานวน​ของ​การ​แตะ​มุม​ใน​ครึ่ง​แรก​คูณ​ดวย​จํานวน​การ​แตะ​มุม​ใน​ครึ่ง​หลัง​33.

ตัวอยาง​เชน​มี​ 5 มุม​ใน​ครึ่ง​แรก​และ​ 7 มุม​ใน​ชวง​ครึ่ง​หลัง​ ดัง​นัน้​ผล​ที่​ได​จะ​เทา​กับ 5 x 7 = 35

เดิม​พัน​ "ทีม​ที่​สอง​ชนะ​ใน​การ​ลง​โทษ - Yes" การ​เดิม​พัน​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​หาก​มี​การ​ยิง​ลูก​โทษ​และ​ทีม​ที่​สอง34.

เป็น​ฝาย​ชนะ​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คํานวณ​วา​แพ​หาก​ไมมี​การ​ยิง​ลูก​โทษ​หรือ​ทีม​ที่​สอง​ไม​ชนะ

เดิม​พัน​ "ชวง​คะแนน​สูง​สุด​"35.

"ครึ่ง​คะแนน​สูง​ที่​สุด​ - ครึ่ง​แรก​" - ประตู​รวม​ใน​ครึ่ง​แรก​สูง​กวา​ครึ่ง​หลัง

"ครึ่ง​คะแนน​สูง​ที่​สุด​ - ครึ่ง​หลัง​" - ประตู​รวม​ใน​ครึ่ง​หลัง​มากกวา​ครึ่ง​แรก

"ครึ่ง​คะแนน​สูง​สุด​ - ครึ่ง​หลัง​" - ประตู​รวม​ใน​ครึ่ง​หลัง​จะ​เทากับ​ครึ่ง​หลัง

เดิม​พัน​ "หลัง​จาก​สิน้​สุด​เสียง​นกหวีด​สุดทาย​ของ​กรรม​การ​ .​.​.​ ครอบ​ครอง​ลูก​" มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​ผู36.

เลน​ของ​ทีม​ที่​จะ​มี​ลูก​ใน​ขณะ​ที่​เสียง​นกหวีด​สุด​ทา​ย

เดิม​พัน​กับ​ผู​เลน​บาง​คน​ "ครัง้​แรก​ที่​จะ​เกิด​ขึ้น": (Kosta D. ) ไม​ได​คะแนน​จาก​ลูก​จุด​โทษ; (Kosta D. )37.

YC ได​ใบ​เหลือง​หรือ​ถูก​ไล​ออก; (Kosta D. ) จะ​ถูก​เปลี่ยน​ตัว; (Kosta D. ) เป็น​ผู​ทําทําประ​ตู​.​ผู​ชนะ​เดิม



พัน​จะ​เป็น​หน่ึง​ซึ่ง​ได​คาด​การณ​เหตุการณ​ที่​เป็น​ครัง้​แรก​ที่​เกิด​ขึ้น​ เชน​.​ ใน​นา​ที​ที่ 15 Kosta D. ได​รับ​ใบ​เห​ลือ

ง; เขา​ยิง​ประตู​ได​ใน​นาที​ที่​ 30 นาที​ที่​ 40 เขา​ถูก​เปลี่ยน​ตัว​ เดิม​พัน "(Kosta D. ) YC หรือ​ถูก​ไล​ออก​" จะ

ตัดสิน​ตาม​ที่​ได​รับ​รางวัล​ผล​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​หาย​ไป​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​ลง​สนาม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ

คืน​เงิน​ (คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1")

เดิม​พัน​พิเศษ​.​ การ​ลา​ออก​ของ​โคช​.​ ถา​มี​การ​ลา​ออก​ของ​โคช​มากกวา​หน่ึง​คนใน​หน่ึง​วัน​ที่​ได​รับ​การ​ตี​พิมพ​ใน38.

เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​ทีม​แรก​ถือวา​เป็น​คน​แรก​.​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​วาง​ไว​หลัง​การ​ลา​ออก​ของ​โคช

จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" เวลา​และ​วัน​ที่​ลา​ออก​จะ​ถูก​นําออก​จาก​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​ทีม

ซึ่ง​ได​ยกเลิก​สัญญา​กับ​โคช

ฟุต​บอล​.​ หัวหน า​โคช​.​ โคช​ที่​ได​รับ​มอบ​หมาย​ให​ทําหน าที่​เป็น​หัวหน า​โคช​จะ​ไม​ถูก​นับ​.​ ถา​โคช​ที่​ไม​ได​อยู​ใน39.

รายการ​จะ​ปรากฏ​ตัว​ขึ้น​ใน​ตําแหนง​หัวหน า​โคช​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยึดถือ​ตาม​ หาก​มี​การ​แตง​ตัง้​ผู​อํานวย​การ

FC ใหม​จะ​ไม​ถูก​นํามา​พิจารณา​ใน​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ใน​โคช​ถา​วร

การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​โดย​ไม​ตอง​มี​ผู​เลน​เขา​บัญชี​ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​ใน​สวน "Sports" (รวม​ถึง​การ​กู​ยืม​) หาก​ผู40.

เลน​ไม​ได​ออก​จาก​สโมสร​สําหรับ​หน าตาง​การ​โอน​ที่​ระบุ​การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​ยืน​และ​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็นการ​ขาด​ทุ

น ​หาก​ผู​เลน​ลง​นาม​ขอ​ตกลง​กับ​สโมสร​ซึ่ง​ไม​ได​อยู​ใน​ผลลัพธ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​และ​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา

เป็นการ​สูญ​เสีย​ หาก​สัญญา​ทัง้หมด​หรือ​ขอ​ตกลง​อื่น​ที่​คลายคลึง​กัน​ซึ่ง​ยืนยัน​การ​ทําธุรกรรม​จะ​แลว​เสร็จ

ภายใน​หน่ึง​วัน​หลัง​จาก​วัน​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ใบ​สลิป​แลว​พวก​เขา​จะ​ไม​ถูก​นํามา​พิจาร​ณา

เดิม​พัน​ใน​การ​ยิง​ลูก​โทษ​ ถา​การ​ยิง​ที่​ 5 ไม​ได​ทําคะแนน​ตาม​สถานการณ​ของ​เกม​:41.

"ทีม​ 2​ คะแนน​ 5 ครัง้​ - ไม​มี​" - คืน​เงิน​;

"ทีม​ 2​ คะแนน​ที่​ 5 - ใช​" - ได​รับ​เงิน​คืน

การ​ทํานาย​ผล​สกอร​และ​ทีม​จะ​ชนะ​ดวย​ผล​สกอร​42.

การ​ชนะ​เดิม​พัน​น้ี​จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​ผู​เลน​ซึ่ง​จะ​ทําประตู​แรก​และ​คะแนน​การ​แขง​ขัน​ (รวม​ถึง​ตอ​เวลา​พิเศษ​)

หาก​ผู​เลน​ไม​ได​เขา​รวม​การ​แขงขัน​หรือ​ได​ทําประตู​หลัง​เดิม​พัน​แรก​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​

"1" หาก​เป า​หมาย​แรก​เป็น​ประตู​ของ​ตัว​เอง​การ​เดิม​พัน​ผู​เลน​ที่​ทําประตู​ได​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​

"1" หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัดจังหวะ​หลัง​จาก​ทําประตู​แรก​และ​ไม​เสร็จ​สิน้​ภายใน​ระยะ​เวลา​ตาม​ที่​ระบุ​ไว​ใน​กฎ​การ

เดิม​พัน​ผู​เลน​ที่​ทําประตู​น้ี​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

เดิม​พัน 1 "Adam Lallanaได​ทําประตู​ที่​ 1 และ​ 1 ทีม​ชนะ​ได​ดวย​สกอร​ 1-0 - ใช​"

เดิม​พัน 2 "Dejan Lovren จะ​ทําประตู​ที่​ 1 และ​ทีม​ 1 จะ​ชนะ​ดวย​สกอร​ 1-0 - ใช​"

ตัวอยาง​ที่​ 1

Adam Lallana ได​ทําประตู​ที่​ 1 และ​ทีม​อัน​ดับ​ 1 ได​รับ​ชัยชนะ​ดวย​สกอร​ 1-0:

เดิม​พัน​ 1 - ชนะ

เดิม​พัน​ 2​ - ขาด​ทุน



ตัวอยาง​ที่​ 2

Adam Lallana ยัง​ไม​ได​เขา​สนาม​และ​ทีม​ 1 ชนะ​ได​ดวย​สกอร​ 1-0:

เดิม​พัน​ 1 - คืน​เงิน

เดิม​พัน​ 2​ - ขาด​ทุน

ผล​ทาง​เลือก​ คะแนน​รวม​ที่​ได​รับ​สําหรับ​การด​ใน​แมตชการ​แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน​น้ี​มี​การ​คาด​เดา​จํานวน​แตม​ที่43.

ทําแตม​ได​โดย​ทีม​ใน​การ​แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ

นับ​การด​ที่​แสดง​ให​ผู​เลน​ที่​ลง​สน​าม

สําหรับ​แตละ​ใบ​เหลือง​จะ​ได​รับ​เครดิต​ = 10 คะ​แนน

สําหรับ​แตละ​ใบแดง​จะ​ได​รับ​เครดิต​ = 25 คะ​แนน

คะแนน​สูงสุด​สําหรับ​การ​ละเมิด​หรือ​ฝ าฝืน​ครัง้​ที่​สอง​ซึ่ง​เป็น​สาเหตุ​ของ​บัตร​จะ​เทากับ​ 2​5 คะแนน​ - จะ

ได​รับ​ ถา​ใบแดง​ที่​ได​หลัง​จาก​ได​ใบ​เห​ลือ​ง

ผล​ทาง​เลือก​ ผล​งาน​ของ​ทีม​ การ​เดิม​พัน​น้ี​มี​การ​คาด​การณ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​จาก​ทีม​ใน​การ​แขง​ขัน​ การ​เดิม44.

พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ การด​จะ​ถูก​นับ​ให​แก​ผู​เลน​ใน​สนาม​ ลูก​เตะ​มุม​เตะ​มุม​อีก​ครัง้​จะ​ไม​ถูก​นับ

เป็นการ​เตะ​มุม​ถัด​ไป​และ​จะ​ไม​ถูก​เรียก​เก็บ​ 3 แตม​ใหม​ คะแนน​จะ​ได​รับ​เครดิต​ใน​รูป​แบบ​ตอ​ไป​น้ี​:

สําหรับ​แตละ​ประตู​ได​คะแนน​ = 10 แต​ม

จะ​ไมมี​การ​ทําประตู​ได​คะแนน​ = 5 แต​ม

สําหรับ​ลูก​แตะ​มุม​ได​คะแนน​ = 3 แต​ม

สําหรับ​แตละ​ใบ​แดง​ = - (ลบ​) 10 แต​ม

ผล​ทาง​เลือก​ คะแนน​ 5 นาที​แรก​ การ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ชวง​ 5 นาที​แรก​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​พิจารณา​จาก​เหตุการณ45.

ตัง้แต​เวลา​ 0:00 ถึง​ 4:59

การ​เตะ​ลูก​เตะ​มุม​ยิง​อีก​ครัง้​ (และ​อื่น​ ๆ ) จะ​ถูก​นับ​เพียง​ครัง้​เดีย​ว

การ​ลงโทษ​ที่​ถูก​ยิง​ซํ้าโดย​การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​จะ​ถูก​นับ​หน่ึง​ครัง้

ผู​เลน​สามารถ​รับ​คะแนน​ได​สูง​สุด​ 10 คะแนน​สําหรับ​การก​ระ​ทําผิด​สอง​ครัง้​แมวา​มัน​จะ​เป็น​ใบ​เหลือง

แลว​ตาม​ดวย​ใบ​แดง​ ใบ​เห​ลือ​ง/ใบแดง​จะ​ถูก​นับ​เฉพาะ​หาก​มัน​ถูก​แสดง​ตอ​ผู​เลน​ใน​สน​าม

คะแนน​จะ​ได​รับ​เครดิต​ใน​รูป​แบบ​ตอ​ไป​น้ี​:

สําหรับ​แตละ​ประตู​ได​คะแนน​ = 10 แต​ม

สําหรับ​แตละ​มุม​ = 3 แต​ม

สําหรับ​แตละ​รางวัล​ที่​ได​รับ​ = 10 แต​ม

ใบแดง​แตละ​ใบ​ที่​แส​ดง​ = 5 แต​ม

ผล​การ​คัด​เลือก​ คะแนน​รวม​มากกวา​การ​จับ​คู​ การ​เดิม​พัน​น้ี​มี​การ​คาด​เดา​จํานวน​แตม​ที่​ทําแตม​ได​โดย​ทีม​ใน46.

การ​แขง​ขัน



การ​เตะ​ลูก​เตะ​มุม​ยิง​อีก​ครัง้​ (และ​อื่น​ ๆ ) จะ​ถูก​นับ​เพียง​ครัง้​เดีย​ว

การ​ลงโทษ​ที่​ถูก​ยิง​ซํ้าโดย​การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​จะ​ถูก​นับ​หน่ึง​ครัง้

ผู​เลน​สามารถ​รับ​คะแนน​ได​สูง​สุด​ 13 คะแนน​สําหรับ​การก​ระ​ทําผิด​สอง​ครัง้​แมวา​มัน​จะ​เป็น​ใบ​เหลือง

แลว​ตาม​ดวย​ใบ​แดง​ ใบ​เห​ลือ​ง/ใบแดง​จะ​ถูก​นับ​เฉพาะ​หาก​มัน​ถูก​แสดง​ตอ​ผู​เลน​ใน​สน​าม

คะแนน​จะ​ได​รับ​เครดิต​ใน​รูป​แบบ​ตอ​ไป​น้ี​:

สําหรับ​แตละ​ประตู​ได​คะแนน​ = 10 แต​ม

สําหรับ​แตละ​มุม​ = 3 แต​ม

สําหรับ​แตละ​รางวัล​ที่​ได​รับ​ = 10 แต​ม

ใบแดง​แตละ​ใบ​ที่​แส​ดง​ = 3 แต​ม

ใบแดง​แตละ​ใบ​ที่​แส​ดง​ = 10 แต​ม

การด​ สถิติ​.​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​เวลา​ปก​ติ​ บัตร​จะ​ถูก​นับ​ให​แก​ผู​เลน​ใน​สน​าม47.

การด​ใบ​แรก​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​ภายใน​ระยะ​เวลา​ที่​กําหนด​ขึ้น​ใน​การ​แขง​ขัน​ ใบแดง

หรือ​ใบ​เหลือง​จะ​ตอง​แสดง​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหนด​ไว​ใน​การ​แขง​ขัน​ การด​จะ​ไม​ถูก​นับ​หาก​ไม​ปรากฏ​ใน​ชวง​ระยะ

เวลา​หน่ึง​ ๆ จะ​แสดง​หลัง​จาก​นัน้

จํานวน​การด​ทัง้​หมด​ รวม​ระยะ​เวลา​เพิ่ม​เติม​ / การ​บาด​เจ็บ​ การ​ตอ​เวลา​จะ​ไม​ถูก​นับ​เวน​แต​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​

จะ​มี​การ​พิจารณา​การด​เพียง​ครัง้​เดียว​สําหรับ​การ​ละเมิด​หรือ​ฝ า​ฝี​นครัง้​ที่​สอง​เชน l.e. จะ​มี​การ​นับ​การด​เพียง

หน่ึง​ใบ​เทานัน้​หาก​มี​การ​แสดง​ใบแดง​ทันที​หลัง​จาก​ใบ​เห​ลือ​ง หมายความ​วา​จํานวน​บัตร​สูงสุด​ที่​สามารถ​รับ​ผู

เลน​คน​หน่ึง​เทากับ​ 2​ คน​การด​ใบ​สุด​ทาย​ หาก​ไมมี​การด​ใด​ใน​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​ที่​ดี​ที่​สุด​ - ไมมี​การด​ การ

เดิม​พัน​อื่น​ ๆ จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็น​วา​เป็น​ เสีย​ หาก​ผู​เลน​สอง​คน​หรือ​มากกวา​มี​สวน​รวม​ใน​เหตุการณ​เดียวกัน

ตลาด​จะ​คํานวณ​ตาม​การด​ที่​แสดง​ครัง้​ลา​สุด

ฟุต​บอล 8x8 เวลา​ใน​การ​เลน​ - สอง​ครึ่ง​เทา​กัน​เป็น​เวลา​ 30 นา​ที​ (ถา​ผู​ตัดสิน​และ​ทัง้​สอง​ทีม​ที่​เขา​รวม​ทีม​ยัง48.

ไม​ได​ตกลง​กัน​) ขอ​ตกลง​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยว​กับ​การ​เปลี่ยนแปลง​เวลา​ใน​การ​เลน​ (นัน่​คือ​การ​ลด​ลง​ของ​แตละ​ครึ่ง​ถึง​

2​5 นาที​เน่ืองจาก​แสง​ไม​เพียง​พอ​) ควร​จะ​เขา​ถึง​กอน​เริ่ม​เกม​และ​ตอง​เป็น​ไป​ตาม​กฎ​การ​แขง​ขัน

ครึ่ง​เวลา​ไม​ควร​เกิน​ 10 นา​ที​ ระยะ​เวลา​ครึ่ง​แรก​อาจ​แตก​ตาง​กัน​ไป​ตาม​ขอ​ตกลง​ระหวาง​ผู​ตัดสิน​กับ​ทีม

ระยะ​เวลา​พิเศษ​สามารถ​กําหนด​โดย​ผู​ตัดสิน​เทา​นัน้

เพื่อ​ให​ไดการ​แตะ​ 10 เมตร​เมื่อ​จบ​ครึ่ง​หรือ​เพิ่ม​เวลา​การ​แขง​ขัน

เวลา​พิเศษ​.​ นโยบาย​เกม​อาจ​มี​บทบัญญัติ​ของ​สอง​สวน​เพิ่ม​เทา​กัน

การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​ ใน​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ผล​การ​แขงขัน​ของ​ทีม​ใน​การ​แขงขัน​ที่​ระบุ​ซึ่ง49.

มี​การ​สตรี​มแบบ​สด​ หาก​มี​การ​เลื่อน​การ​แขง​ขัน​ (ไม​ได​เกิด​ขึ้น​) หาก​มี​ความ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​เดิม​พัน​บน

การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​จะ​ถูก​คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" (ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​ทราบ​ผลลัพธ​ของ​เดิม​พัน

แลว​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​หยุด​ลง) ‎



ตัว​อยาง​.​ การ​แขงขัน​ทาง​เลือ​ก Sampdoria - Verona W1 การ​แขงขัน​ที่​แท​จริง Sampdoria-inter score

2: 0; Udinese-Verona 0: 2 คะแนน​ของ​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​คือ Sampdoria - Verona เทากับ​ 2​: 2

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คํานวณ​เป็น​ขาดทุน​เน่ืองจาก​การ​จับ​คู​ทาง​เลือก​จบ​ลง​ดวย​ผล​เส​มอ​ ทาง​เลือก​คู​ ทุก​ทีม​ที่​อยู​ใน

รายการ​ประเภท​น้ี​จะ​เลน​พรอม​กัน​ คะแนน​สุดทาย​ของ​ทีม​ที่​ระบุ​จะ​ถูก​นํามา​พิจาร​ณา

ตัว​อยาง​

Eintracht/Borussia - Schalke/Hoffenheim รวม​อยู​ภาย​ใต

Eintracht-Schalke จบ​ลง​ดวย​สก​อร 0: 0, Borussia-Hoffenheim จบ​ลง​ดวย​สกอร​ 2​: 1 คะแนน​รวม

Eintracht / Borussia จะ​เทา​กับ​ (0 + 2 = 2) คะแนน​รวม Schalke / Hoffenheim ของ​คู​น้ี​จะ​เทา​กับ​ 1

= 0 + 1 คะแนน​รวม​ของ​คู Eintracht / Borussia - Schalke / Hoffenheim จะ​เทากับ​ 2​: 1 ชัยชนะ

ของ​คู​แรก​ดวย​คะแนน​เหนือ​กวา​ 1 ประ​ตู​ รวม​การ​แขงขัน​คู​แบบ​ทดแทน​ได​ 3 ประ​ตู

FIFA ประธาน​ฟีฟา​คน​ตอ​ไป​.​ ประธาน​ที่​ทําหน าที่​เป็น​ประธาน​ชัว่คราว​จะ​ไม​ถูก​นํามา​พิจาร​ณา50.

ฟุต​บอล​ ทีม​งา​น ​เดิม​พัน​พิเศษ​ ผู​เลน​ การ​เดิม​พัน​ใน​สถิติ​ของ​ผู​เลน​จะ​นับ​เป็น​สมาชิก​ของ​ทีม​ ผู​เลน​ตอง​มี​สวน51.

รวม​อยาง​น อย​ใน​การ​แขงขัน​อยาง​น อยห​น่ึง​นัด

ตัว​อยาง​.​

Chertanovo/Krasnodar II - MFC Nikolaev/Real Pharma รวม​ 5 ครัง้

FC Chertanovo จบ​การ​แขงขัน​ดวย​คะ​แนน 1: 0, FC Krasnodar II จบ​การ​แขงขัน​ดวย​สกอร​ 0: 0

คะแนน​รวม Chertanovo / Krasnodar II จะ​เป็น (1 + 0 = 1) MFC Nikolaev - การ​แขง​ขัน Real

Pharma กับ​คะแนน​ 1: 2 คะแนน​รวม​ของ​คู​น้ี​คือ​ 3 ประ​ตู​ คะแนน​รวม​ของ​คู Chertanovo Moscow /

Krasnodar II - MFC Nikolaev / Real Pharma คือ​ 1: 3 การ​ชนะ​คูผสม​ที่​สอง​มี​ความ​แตก​ตาง​กัน​ไป​ 2​

ประ​ตู​ ทัง้​หมด​ - 4 ประตู​ตัว​อยาง​.​ ฟุต​บอล. Liverpool ฤดู​ 2​015/16 ผู​เลน​พรีเมียร​ลีก​ รวม​ใบ​เห​ลือ​ง

เฉพาะ​ใบ​เหลือง​ของ Liverpool เทานัน้​ที่​ถูก​นับ​ ผู​เลน​ตอง​มี​สวน​รวม​อยาง​น อย​ใน​การ​แขงขัน​อยาง​น อยห​น่ึง

นัด

ฟุต​บอล​ สถิติ​การ​แขงขัน​ที่​ 1 และ​ 2​ ผลลัพธ​คือ​ผล​การ​แขงขัน​สอง​ราย​การ​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เมื่อ​สิน้​สุด52.

การ​แขงขัน​รอบ​ที่​สอง

Markets "ทําประตู​ได​อยาง​ไร​" กฎ​ระเบียบ​ตอ​ไป​น้ี​จะ​พิจารณา​โดย​คํานวณ​จาก​การ​เดิม​พัน​:53.

การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​ - เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ประตู​ที่​ได​คะแนน​คือ​การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​

ประตู​จาก​ลูก​ฟรี​คิก​ - เงิน​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ทําประตู​ได​จาก​การ​เตะ​ฟรี​จาก​ผู​เลน​และ​หาก​ได​ประตู

จาก​ลูก​แตะ​มุม

ประตู​จาก​ลูก​จุด​โทษ​ - การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ทําประตู​จาก​ลูก​จุด​โทษ​โดย​ผู​เลน

ประตู​จาก​ลูก​โหมง​ - การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ถา​การ​สัมผัส​ครัง้​สุดทาย​ของ​ลูก​เกิด​จาก​หัว​ของ​ผู​เลน​ผู​ซึ่ง​เป็น​ผู

ทําประ​ตู​, การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​จะ​ไม​ถูก​นับ

ประตู​จาก​เทา​ - เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ยิง​ประตู​ดวย​เทา​ ประตู​ที่​ได​จาก​ลูก​ฟรี​คิก​, ลูก​จุด​โทษ​, และ



การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​ตัว​เอง​ไม​ได​นํามา​พิจารณา​ ถา​ทําประตู​ได​ดวย​สวน​ใด​สวน​หน่ึง​ของ​รางกาย

ยกเวน​หัว​ก็​ถือวา​มี​การ​ทําประตู​ดวย​การ​เดิน​เทา

ไมมี​การ​ทําประ​ตู​ - เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​ไม​ได​มี​การ​ทําประตู​เกิด​ขึ้น​(ประตู​ถัด​ไป​) หลัง​จาก​ประตู​แรก​เกิด

ขึ้น

เดิม​พัน "Position of Goalscorer" จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​ตําแหนง​อยาง​เป็น​ทางการ​ของ​ผู​เลน​ ตําแหนง​น้ี54.

กําหนด​ไว​ใน http://www.transfermarkt.co.uk/ การ​แขงขัน​ระหวาง​ทีม​ชา​ติ​, ตําแหนง​ของ​ผู​เลน​จะ​ถูก

กําหนด​ตาม​รายการ​เริ่ม​ตน​ใน​เว็บไซต​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ

การ​เดิม​พัน​ "การ​เปรียบ​เทียบ​ผู​เลน​ดวย​คะแนน​" เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​ออก​มา​ใน​ทีม​เริ่ม55.

ตน​ผู​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1"

สถิติ​ "ใน​แมทก​ารแขง​ขัน​" จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​เลน​ใน​กลุม56.

"ระยะ​ทาง​วิ่ง​โดย​ผู​เลน​ใน​การ​แขง​ขัน​", "ระยะ​ทาง​วิ่ง​โดย​ทีม​ใน​การ​แขง​ขัน​" จะ​ได​รับ​เป็น​กิโลเมตร​และ​ตัดสิน57.

โดย​ไมมี​เวลา​พิเศษ​ (ไม​รวม​ถึง​การ​ลงโทษ​ดวย​ลูก​จุด​โทษ​) การ​วิ่ง​ระยะ​ไกล​จะ​ถูก​ปัดเศษ​ให​เป็น​จํานวน​ใกล

เคียง​ที่​สุด

ผู​เลน​ยอด​เยี่ยม​ของ​การ​แขง​ขัน​ หาก​ผู​เลน​ไม​รวม​ใน​รายการ​เริ่ม​ตน​ แต​เลน​ใน​ระหวาง​การ​แขงขัน​ พ58.

นันทัง้หมด​สําหรับ​ผู​เลน​น้ี​จะ​ยัง​คง​มี​ผล​เหมือน​เดิม​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​มี​สวน​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ พ​นันทัง้หมด​จะ

ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 ใน​กรณี​ที่​มี​ขอมูล​ตกหลน​จาก​เว็บไซต​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตอยาง​เป็น

ทางการ​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​ที่​เผย​แพร​ใน https://whoscored.com

สถิติ​ "ใน​แมทก​ารแขง​ขัน​»เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ตอง​รวม​ถึง​เวลา​พิเศษ​ (ไม​รวม​ถึง​การ59.

ลงโทษ​ยิง​ลูก​โทษ​และ​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​) ที่​เลน​ใน​กลุม​และ​การ​แขงขัน​แบบ Play-off การ​คํานว​ณ "ผู​เลน

สถิติ​" รวม​ถึง​เวลา​พิเศษ

ทีม​แพทย​จะ​ถือวา​ได​เขา​สู​สนาม​ก็​ตอ​เมื่อ​ได​รับ​อนุญาต​จาก​ผู​ตัด​สิ​น ​และ​มี​การ​ให​ความ​ชวย​เหลือ​ทางการ​แพทย60.

แก​ผู​เลน​ที่​อยู​ใน​สนาม​จริง​เทา​นัน้​ (เชน​ การ​พัน​แผล​ การ​วินิจฉัย​ภาวะ​หัวใจ​หยุด​เตน​เฉียบ​พลัน​ การ​ทํา CPR

หรือ​การ​ลําเลียง​ผู​ปวย​ออก​จาก​สนาม​ เป็น​ตน) การ​ปรากฏ​ตัว​ของ​ทีม​แพทย​และ​การ​อนุญาต​จาก​ผู​ตัดสิน​จะ​ได

รับ​การ​ยืนยัน​ผาน​การ​ถายทอด​สด​ทาง​วิ​ดี​โอ​ การ​ที่​ผู​ตัดสิน​เรียก​ทีม​แพทย​ทัง้​สอง​ทีม​พรอม​กัน​ใน​เวลา​เดียว​กัน​

(แตละ​ทีม​ดูแล​ผู​เลน​ของ​ตน​เอง) จะ​นับ​เป็นการ​ปรากฏ​ตัว​ของ​ทีม​แพทย​เพียง​ครัง้​เดียว​ การ​ที่​ผู​เลน​ถูก​ทีม

แพทย​พา​ออก​จาก​สนาม​ การ​ที่​ทีม​แพทย​อยู​ใกล​ผู​เลน​โดย​ไม​ได​ใหการ​ชวย​เหลือ​ทางการ​แพทย​ และ​การ​ให

ความ​ชวย​เหลือ​ทางการ​แพทย​แก​ผู​เลน​นอก​เสน​ขาง​สนาม​ จะ​ไม​ถูก​นํามา​นับ​ใน​การ​คํานวณ

“คณะ​กรรมการ​หลัก​ชม​วีดีโอ​ยอน​หลัง​ - ใช​/ไม​ใช​” - ผู​แนะ​นําชวยเหลือ​ที่​หน า​จอ VAR61.

“VAR ถูก​ใช​ - ใช​/ไม​ใช​” การ​ตรวจ​สอบ​วิดีโอ​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​สตรี​มหา​กมี​สิ่ง​ใด​สิ่ง​หน่ึง​ตอ​ไป​น้ี​เกิด​ขึ้น​:

ผู​ตัดสิน​ทําเครื่องหมาย​ให​ตรวจ​สอบ​วิ​ดี​โอ​ (รูป​สี่เหลี่ยม​ผืน​ผา​);

ผู​ตัด​สิน​ใช VAR;



ผล​ลัพธ​ สูง​กวา​ใน​ตอน​จบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต (ผู​เลน​) ตลาด​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​จาก​เว็บไซต62.

การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตอยาง​เป็น​ทาง​การ​ (ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​ แต​ไม​รวม​การ​ยิง​ลูก​โทษ​และ​ประตู​ตน​เอง​)

สําหรับ​เดิม​พัน​สถิติ​ผู​เลน​ (สําหรับ​ฤดู​กาล​ ซี​รี​ย การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต) หาก​ผู​เลน​ถอน​ตัว​จาก​ฤดู​กาล​/ซี​รี63.

ย/การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตอยาง​เต็ม​รูป​แบบ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ เดิม​พัน​ผู​เลน​คน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่

อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

สําหรับ​ตลาด​เดิม​พัน​ "สูง​กวา​ใน​ตอน​จบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต" ผู​พนัน​ตอง​ทาย​วา​ทีม​ใด​ใน​คู​ที่​เฉพาะ​เจาะจง64.

จะ​จบ​โดย​ได​อันดับ​สูง​กวา​ใน​ตอน​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต:

หาก​ทัง้​สอง​ทีม​สิน้​สุด​ใน​อันดับ​เดียวกัน​ภายใน​ตาราง​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ

ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

หาก​ทีม​ไม​ได​เลน​ใน​การ​แขงขัน​แม​การ​แขงขัน​เดียว​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ

ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ถูก​คัด​ออก​ใน​รอบ​เพล​ยออฟ​เดียว​กัน​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ตลาด​เดิม​พัน​ "ผู​เลน​จะ​ทําประตู​ได​มาก​กวา​" (สําหรับ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตหรือ​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​) จะ​ได65.

รับ​การ​ตัดสิน​โดย​รวม​ตอ​เวลา​ แต​ไม​รวม​การ​ยิง​ลูก​โทษ​

"จะ​ถูก​สง​ไป​ยัง​สแตน​" ลูกคา​จะ​ตอง​ทาย​วา​กรรมการ​จะ​สง​ผู​จัดการ​ที่​กําหนด​ไป​ยัง​สแตน​หรือ​ไม​66.

"ผู​เลน​ ปะ​ทะ​ ทีม​" ตลาด​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผลลัพธ​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​ผู​เลน​ไม67.

สามารถ​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ได​หรือ​รวม​อยู​ใน​ราย​ชื่อ​ผู​เลน​เริ่ม​ตน​ 11 ราย​ ระบบ​จะ​คืน​เงิน​เดิม​พัน​ให​ หาก​ผู

เลน​ถูก​ไล​ออก​หรือ​เปลี่ยน​ตัว​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยัง​คง​มี​ผล​บังคับ​ใช​

เดิม​พัน​ "สถิติ​ กลุม​ใด​จะ​มี​จํานวน​ประตู​มาก​ที่​สุด​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​อัตรา​ตอ​รอง​เทา​กับ​ "1" หาก​มี​การ68.

ทําประตู​ได​เทา​กัน​ใน​แต​ละ​กลุม

"ประตู​จาก​ลูก​ตัง้​เตะ​" จะ​มี​การ​ประตู​จาก​ลูก​ตัง้​เตะ​ได​หาก​ผู​เลน​จาก​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​แตะ​ลูกบอล​ไม​เกิน​สอง​ครัง้​69.

(ซึ่ง​รวม​ถึง​การ​เตะ​เริ่ม​ตน​ดวย​) นับ​ตัง้แต​ที่​ลูกบอล​ถูก​สง​กลับ​มา​เปิด​เกม​จนถึง​จังหวะ​ที่​ยิง​ประตู​ได​ ไม​นับ​การ

แตะ​จาก​การ​ป องกัน​โดย​ผู​รักษา​ประ​ตู​ ตําแหนง​การ​ตัง้​เตะ​ใน​ฟุตบอล​นัน้​รวม​ถึง​การ​เตะ​จาก​กลาง​สนาม​ การ

โยน​ลูก​จาก​เสน​แตะ​ ฟรี​คิก​ทาง​ตรง​ ฟรี​คิก​ทาง​ออม​ ลูก​เตะ​มุม​ การ​ยิง​ประ​ตู​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​และ​ลูก​ที่​หลน​ลง

มา

"ประตู​จาก​นอก​เขต​โทษ​" จะ​นับ​เฉพาะ​ประตู​จาก​การ​เลน​เปิด​เทา​นัน้70.

เดิม​พันจํานว​นประตู​จาก​เทา​ซาย​ ประตู​จาก​เทา​ขวา​และ​ประตู​จาก​การ​โหมง​ ไม​นับ​ประตู​ตน​เอง71.

สําหรับ​ตลาด​เดิม​พัน​ "ฟรี​คิก​" ทัง้​ฟรี​คิก​ทาง​ตรง​และ​ทาง​ออม​จะ​มี​ผล​บังคับ​ใช​ (ซึ่ง​รวม​ถึง​ฟรี​คิก​หลัง​ลํ้าหน า​)72.

ฟุตบอล​ใน​ที่​รม​ (โชว​บอล​) คือ​ฟุตบอล​ประเภท​หน่ึง​ที่​เลน​ใน​พื้นที่​รม​ที่​มี​กําแพง​ลอม​รอบ​ซึ่ง​มี​สนาม​หญา​เทียม​73.

การ​แขงขัน​จะ​ประกอบ​ไป​ดวย​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง​โดย​แตละ​ครึ่ง​ใช​เวลา​ 2​0 นาที​หรือ​สี่​ควอเตอร​ ควอเตอร

ละ​ 15 นาที​โดย​ขึ้น​อยู​กับ​ขอ​ตกลง​ระหวาง​ทีม​ ถา​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​กัน​ใน​เวลา​ปก​ติ​ อาจ​มี​การ​ตอ



เวลา​ให​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ

หลาย​ประ​ตู​ จะ​ตอง​ทาย​จํานวน​ประตู​ที่​ทําได​ใน​ระหวาง​การ​แขงขัน​ตาม​ชวง​ตาง​ ๆ ที่​มี​ให​บริการ​ ตัวอยาง​เชน74.

หลาย​ประตู​ 2​-4 เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ทําประตู​ได​ 2​,3 หรือ​ 4 ประตู​ใน​การ​แขง​ขัน

ประตู​ถัด​ไป​, แฮ​นดิแค​ป จะ​ตอง​ทาย​วา​ทีม​ใด​จะ​ทําประตู​ถัด​ไป​ หาก​ไมมี​การ​ทําประตู​ถัด​ไป​ได​ใน​การ​แขง​ขัน​75.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

ผู​เลน​ตัว​ตอ​ตัว​ จะ​มี​การ​รวม​การ​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​ตอน​ตัดสิน​เดิม​พัน​ประตู​ที่​ผู​เลน​ที่​เลือก​ทําได​ น่ี​ไม​รวม​ตอ76.

เวลา​ ใน​กรณี​ที่​มี​ผู​เลน​อยาง​น อยห​น่ึง​ราย​ไม​ได​ลง​สนาม​แขง​ ตัว​ตอ​ตัว​ที่​รวม​ผู​เลน​ราย​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่

อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 เดิม​พัน​จะ​ใชได​กับ​ผู​เลน​ตัว​จริง​เริ่ม​ตน​เทา​นัน้

การ​ดวล​ของ​การ​ไล​ออก​จาก​สนาม​ เดิม​พัน​การ​ไล​ออก​จาก​สนาม​ของ​ผู​เลน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​รวม​ทด​เวลา77.

บาด​เจ็บ​ แต​ไม​รวม​ตอ​เวลา​ เดิม​พัน​ไล​ออก​จาก​สนาม​จะ​มี​ผล​บังคับ​ใช​สําหรับ​ผู​เลน​ที่​กําหน​ด ไมใช​ทุก​ทีม​

(ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น) BC เสนอ​ผล​ลัพธ​: ผู​เลน​ ปะ​ทะ​ ผู​เลน​; ทีม​ ปะ​ทะ​ ทีม

ระยะ​เวลา​ที่​ไมมี​ประ​ตู​ (ไม​รวม​ตอ​เวลา​) ระยะ​เวลา​ของ​ชวง​เวลา​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​ตาม​ความ​ตาง​ระหวาง78.

นาที​ของ​ประตู​แรก​และ​การ​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​ ควา​มตาง​ใน​นาที​ของ​ประตู​ถัด​มา​ใด​ ๆ และ​ความ​ตาง​ระหวาง

นาที​ของ​ประตู​สุดทาย​และ​การ​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน​ หาก​ไมมี​การ​ทําประตู​ได​ใน​การ​แขง​ขัน​ ชวง​ระยะ​เวลา​ที่​ไมมี

ประตู​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​ใน​รูป​แบบ​ 9​0 นา​ที

สําหรับ​พนัน​ระยะ​เวลา​ที่​ไมมี​ประ​ตู​ ระยะ​เวลา​ของ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ใน​การ​เป็น​ผูนําและ​ระยะ​เวลา​เสมอ​กัน​จะ

พิจารณา​ตาม​นาที​เต็ม​เทา​นัน้

ตัว​อยาง​: หาก​มี​การ​ทําประตู​แรก​ได​ใน​เวลา​ 11:01 และ​ประตู​ที่​สอง​ใน​เวลา​ 15:59, ระยะ​เวลา​ที่​ไมมี​การ

ทําประตู​ได​คือ​ 3 นา​ที​ (นาที​ที่​ 13, 14 และ​ 15)

ตัวอยาง​ที่​ 2​: หาก​มี​การ​ทําประตู​ได​ใน​ชวง​ตอ​เวลา​ มัน​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็นการ​ทําประตู​ได​ใน​นาที​ที่​ 9​0

และ​จะ​สง​ผล​ให​มี​ 2​ ชวง​เวลา​ที่​ไมมี​ประ​ตู​: 89 นาที​เต็ม​ (0-90) และ​ 0 นาที​เต็ม​ (90 - 90)

ปะ​ทะ​ เพื่อ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ประเภท​น้ี​ สถิติ​ที่​เผย​แผรบน https://whoscored.com จะ​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา79.

“กา​รเลีย้ง​ลูก​” และ​ “กา​รด​วลลูก​กลาง​อา​กา​ศ“ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​ที่​ได​รับ​จาก80.

whoscored.com โดย​จะ​พิจารณา​เฉพาะ​การ​เลีย้ง​ลูก​และ​การ​ดวล​ลูก​กลาง​อากาศ​ที่​สําเร็จ​เทา​นัน้

การ​ดวล​ของ​กรรม​การ​ การ​วาง​เดิม​พัน​และ​อัตรา​ตอ​รอง​ตาม​จํานวน​คะแนน​ที่​ให​กับ​ทุก​การ​ตัดสิน​ที่​เกิด​ขึ้น​จาก81.

ทีม​กรรม​การ

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

1 คะแนน​สําหรับ​ใบ​เห​ลือ​ง

ใบแดง​ที่​ให​หลัง​จาก​ใบ​เหลือง​สอง​ใบ​จะ​ไม​ถูก​นํามา​รวม​ใน​คะแนน​ (ใบ​เห​ลือ​ง + ใบ​เห​ลือ​ง = ใบ​แดง​ = 2

คะแนน​)

2 คะแนน​สําหรับ​ใบ​แดง



0.​5 คะแนน​สําหรับ​การ​ให​ลํ้าหน า

3 คะแนน​สําหรับ​การ​ให​ลูก​โทษ​

ใน​กรณี​ที่​กรรมการ​หลัก​ถูก​เปลี่ยน​ตัว​หรือ​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​แลว​ แต​ไม​ได​จบ​ลง​โดย​สม​บูร​ณ (ยกเวน​แต​จะ​มี

การ​กําหนด​ผลลัพธ​ของ​เดิม​พัน​แลว​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​หยุด​ลง​) เดิม​พัน​อาจ​ได​รับ​เงิน​คืน

การ​เดิม​พัน​แบบ​ “รวม​ตัว​สํารอง​” จะ​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​หาก​ผู​เลน​ที่​ระบุ​ไว​ หรือ​ ผู​เลน​ที่​เปลี่ยน​ตัว​ลง​มา​แทน82.

ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (รวม​ถึง​การ​เปลี่ยน​ตัว​ตอ​เน่ือง​ทัง้​หมด​) ทําตาม​เงื่อน​ไข​ ที่​กําหนด​ไว​ได​สําเร็จ

ตัว​อยาง​:

คุณ​เดิม​พัน​วา "Gift Orban ทําประตู​ได​ รวม​ถึง​ตัว​สํารอง​ของ​เขา​: ใช​"

หาก​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน Gift Orban ถูก​เปลี่ยน​ตัว​ออก​และ​แทน​ที่​ดวย Alexander Prass และ Prass

ทําประตู​ได​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​เดิม​พัน​น้ี​รวม​เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ปก​ติ​ รวม​ถึง​ ชวง​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​ เวน​แต​จะ​ระบุ​ไว​เป็น

อยาง​อื่น

หาก​ผู​เลน​ที่​ระบุ​ไม​ได​ลง​เป็น​ตัว​จริง​ใน​เกม​ การ​เดิม​พัน​ จะ​คิด​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ 1.​00

ประตู​ที่​เกิด​จาก​การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​จะ​ไม​ถูก​นับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ “ผู​เลน​ทําประตู​ได​ รวม​ถึง​ตัว​สํารอง​”

ตลาด​เดิม​พัน​ “สัมผัส​ลูกบอล​ครัง้​แรก​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​” การ​ตัดสิน​ผล​การ​เดิม​พัน​เป็น​ไป​ดัง​น้ี​:83.

“กา​รสัมผัส​ลูกบอล​ครัง้​แรก​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​ - ชนะ​ 1/ชนะ​ 2​” จะ​ถือวา​เป็นการ​ชนะ​หาก​ผู​เลน​จาก​ทีม

ใด​ทีม​หน่ึง​เป็น​ผู​สัมผัส​ลูกบอล​เป็น​ครัง้​แรก​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​ หาก​ผู​ตัดสิน​เปา​ฟาวล​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ การ

สัมผัส​ลูกบอล​จะ​ตก​เป็น​ของ​ทีม​ที่​ผู​เลน​ของ​ตน​เป็น​ผู​เริ่ม​เลน​ลูก​บอล

“กา​รสัมผัส​ลูกบอล​ครัง้​แรก​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​ - ไมมี​ฝ าย​ใด​ได​สัมผัส​” จะ​ถือวา​เป็นการ​ชนะ​หาก​หลัง​จาก

ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​แลว​ ลูกบอล​ไม​ได​สัมผัส​ใคร​เลย​และ​ออก​จาก​สนาม​ไป​แล​ว

“กา​รสัมผัส​บอล​ครัง้​แรก​หลัง​ลูก​เตะ​มุม​ครัง้​แรก​ - ชนะ​ 1/ชนะ​ 2​/ไม​ชนะ​ทัง้​สอง​ฝ าย​” จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​ตอ

รอง​ 1.​00 หาก​ไมมี​การ​เตะ​มุม​เกิด​ขึ้น​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน

10.​27.​ ฟุต​ซอล

ทุก​ตลาด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​ ณ สิน้​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​ 40 นา​ที​, 2 ครึ่ง​จาก​ 2​0 นา​ที​)1.

บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ​เวลา

ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

การ​ตอ​เวลา​พิเศษ​และ​การ​ยิง​ประ​ตู​ 6 เมตร​นับ​จาก​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​กําหนด​ไว3.

โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน



การ​แขงขัน​ตอง​เลน​เป็น​เวลา​อยาง​น อย​ 35 นาที​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน​ยกเวน​กรณี​ที่​ตลาด​ได​รับ​การ4.

พิจารณา​แล​ว

10.​28.​ กีฬา​ฮอก​กี้

ทุก​ตลาด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​ ณ สิน้​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (2 ครึ่ง​จาก​ 35 นาที​หรือ​ 4 ไตรมาส​จาก​1.

15 นา​ที​ )บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​เหตุ​การณ​ วัน​ที่

และ​เวลา​ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น​อิสระ​ตางๆ

การ​เพิ่ม​เวลา​และ​การ​ลงโทษ​ลูก​โทษ​นับ​จาก​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​มี​คุณสมบัติ​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"3.

ยกเวน​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​ระบุ​โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​เป็น​เวลา​อยาง​น อย​ 60 นาที​เพื่อ​ใหการ​เดิม​พัน​เกิด​ขึ้น​เวน​เสีย​แต​วา​ตลาด​ได​รับ​การ4.

พิจารณา​แล​ว

ฮอกกี้​ใน​รม​ เกม​แบง​ออก​เป็น​ 2​ ชวง​ 2​0 นา​ที5.

10.29. Bandy

ทุก​ตลาด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​ ณ สิน้​เวลา​ปกติ​ของ​แตละ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ (เลน​ 9​0 นา​ที​, 2 ครึ่ง​หรือ​ 45 นาที​หรือ​1.

3 ชวง​เวลา​ 30 นา​ที​) บริษทั​ ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ไม​ตรง​กัน​ของ​วัน​ที่​และ​เวลา​กับ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ

เหตุ​การณ​ วัน​ที่​และ​เวลา​ของ​การ​เริ่ม​งาน​ซึ่ง​แส​ดง​ใน Sports line เป็น​ตัว​อยาง​ โปรด​ใช​แหลง​ขอมูล​ที่​เป็น

อิสระ​ตางๆ

การ​นับ​เวลา​พิเศษ​ใน​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตลาด​ที่​จะ​มี​คุณสมบัติ​การ​ได​รับ​การ​เลื่อน​ตําแหนง​ผู​ชนะ​ ฯลฯ2.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"3.

ยกเวน​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​ระบุ​โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​อยาง​น อย​ 80 นาที​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน​ขึ้น​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน4.

ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ใน​ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

ฮอกกี้​แบบ​อิน​ไลน​ เกม​แบง​ออก​เป็น​ 4 ชวง​เวลา​ 12 นา​ที5.

10.​30.​ ฮอคกี้​น้ําแข็ง

พนัน​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (60 นาที​ของ​การ​เลน​ซึ่ง​ประกอบ​ไป​ดวย​ 3 ชวง​โดย​แตละ1.

ชวง​มี​เวลา​ 2​0 นา​ที​) ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​ (“พรอม​ตอ​เวลา​” หาก​รวม​ตอ​เวลา​, “ซึ่ง​รวม​ตอ



เวลา​และ​การ​ยิง​ลูก​โทษ​” หาก​รวม​ตอ​เวลา​และ​ลูก​โทษ​):

เวลา​ปก​ติ

เวลา​ปก​ติ​ (พรอม​ตอ​เวลา​)

เวลา​ปก​ติ​ (ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​และ​การ​ยิง​ลูก​โทษ​)

ตัว​อยาง​ที่ 1: Buffalo Sabres vs Toronto Maple Leafs (ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​และ​การ​ยิง​ลูก​โทษ​) พนัน​จะ

ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปกติ​ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​และ​ลูก​โทษ​ หาก​คะแนน​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ 2​:3 (1:0, 1:1, 0:1,

0:0, 0:1) พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​อางอิง​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ 2​:3 จํานวน​ประตู​รวม​ทัง้หมด​คือ​ 5

ตัว​อยาง​ที่ 2 Buffalo Sabres vs Toronto Maple Leafs (พรอม​ตอ​เวลา​) พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน

เวลา​ปกติ​ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​ หาก​คะแนน​สุดทาย​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ 2​:2 (1:0, 1:1, 0:1; 0:0) จํานวน​ประตู​รวม​คือ​

4 พนัน​ใน​ชนะ​โดย​ทีม​ 1 หรือ​ ทีม​ 2​ จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

ตัว​อยาง​ที่ 3 Buffalo Sabres vs Toronto Maple Leafs พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปกติ​เทา​นัน้​

หาก​คะแนน​สุดทาย​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ 2​:2 (1:0, 1:1, 0:1) จํานวน​ประตู​รวม​คือ​ 4 พนัน​ใน​ชนะ​โดย​ทีม​ 1 หรือ​

ทีม​ 2​ จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"2.

ยกเวน​ตลาด​ที่​ได​รับ​การ​ระบุ​โดย​ไมมี​เงื่อนไข​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​หยุด​ชะงัก​ของ​การ​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​ตอง​เลน​เป็น​เวลา​อยาง​น อย​ 55 นาที​สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน​ขึ้น​ ใน​กรณี​น้ี​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ3.

ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ใน​ขณะ​ที่​หยุด​การ​แขง​ขัน

ทีม​งาน NHL, AHL, CHL, OHL, WHL, East Coast Hockey League ใน​อเมริกาเหนือ​สามารถ​หา​ลําดับ​ทัง้4.

แบบ​ตรง​และ​แบบ​ควํ่าได​เชน​กัน​ (บา​น ​- ออก​) ใน​กรณี​ที่​เดิม​พัน​ตําแหนง​ยอน​กลับ​จะ​ไม​ได​รับ​การ​คืน​เงิน

เดิม​พัน​ "รวม​" จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​การ​ยิง​ลูก​โทษ​จะ​ถูก​นับ​เป็น​ 1 เป า​หมาย​ใน​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน5.

ระหวาง​การ​แขงขัน​รวม​ถึง​การ​ลงโทษ​ยิง​ลูก​โทษ

"เป า​หมาย​ตัง้​แต​ 1 ถึง​ 7 นา​ที​" หาก​ได​ประตู​ที่​ 7 นา​ที​ 00 วินาที​จาก​นัน้​จะ​ถือวา​เป็น​คะแนน​ใน​นาที​ที่​แปด6.

"เป า​หมาย​รวม​", "ผู​ชนะ​เลิศ​", "ผู​ชนะ​ของ​กลุม​" การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ "หัวตอ​หัว​ผล​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​" "เป า​หมาย​ที่​พลาด​" "คะแนน​รวม​" "เป า​หมาย​รวม​" "ผู7.

ชนะ​เลิศ​" จะ​ทําตาม​ขอมูล​การ​จัด​อันดับ​ขัน้​สุดทาย​ตาราง​การ​จัด​เจา​หน า​ที่​

ใน​ชวง​เวลา​ที่​เทียบ​เคียง​กับ​การ​เดิม​พัน​เปรียบ​เทียบ​กัน​ ใช​"ชวง​เวลา​หน่ึง​มี​คะแนน​มาก​ขึ้น​" ถือวา​หาย​ไป8.

พนัน​ใน​ตลาด​ “ผู​ทําประตู​ยอด​เยี่ยม​ (แตม​)” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอ​มูล​ “ประ​ตู​ + แอ​สซิ​สต” ทาง​สถิติ​ที่​มี9.

ให​บริการ​บน​เว็บไซต​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตอยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา

เมน​ต พนัน​ใน​ผู​เลน​คน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

เดิม​พัน​ "ชนะ​การ​แขงขัน​และ​คะแนน​รวม​ (รวม​ทัง้​หมด​)" การ​ชนะ​เดิม​พัน​น้ี​จําเป็น​ตอง​กําหนด​วา​ทีม​ใด​ชนะ10.

การ​แขงขัน​และ​จะ​มี​การ​ทําประตู​มาก​น อย​แค​ไหน​: มาก​หรือ​น อย​กวา​ที่​ได​รับ​ใน​กีฬา​ .​ การ​เดิม​พัน NHL และ



KHL ได​รับ​การ​ยอมรับ​ตาม​เวลา​ปกติ​โดย​ไม​ใช​กระสุน​ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​ใน​สาย​การ​กีฬา​ การ​เดิม​พัน​ใน​การ

แขงขัน​ชิง​แชมป ​และ​การ​แขงขัน​ระหวาง​ประเทศ​อื่น​ ๆ จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปกติ​ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​เป็น

อยาง​อื่น

การ​แขงขัน​สาม​จุด​ (หา​แตม​และ​อื่น​ ๆ) - จําเป็น​ตอง​กําหนด​วา​ผู​เลน​ราย​ใด​เป็น​คน​แรก​ที่​ทําแตม​จํานวน​จุด​ที่11.

กําหนด​ไว​ใน​ชุด​ ใน​กรณี​ที่​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ปฏิเสธ​ที่​จะ​เลน​ตอ​ไป​กอน​ที่​เขา​หรือ​คู​แขง​ของ​เขา​จะ​ได​คะแนน

ตาม​จํานวน​ที่​กําหนด​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​เทา​กับ​ "1"

การ​เดิม​พัน​ "ทีม​ 2​ จะ​ชนะ​ใน​โอ​ที​ - ไม​" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​: ถา​ไมมี​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​ใน​เกม​ ถา​ทีม​ 2​ แพ12.

ใน OT การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​รวม​ถึง​การ​ลงโทษ​ปรับ​โทษ​เชน​เดียว​กัน​

การ​เดิม​พัน​ "การ​ชนะ​ใน​ชวง​ตอ​เวลา​พิเศษ​" ผู​ชนะ​ควร​ได​รับ​การ​พิจารณา​ใน (OT)13.

คะแนน​เกม​ (0: 0, 1: 1, 1: 0) - การ​สูญ​เสีย

คะแนน​เกม​ (0: 0, 1: 1, 0: 0; 0: 1) - ชนะ

คะแนน​เกม​ (0: 0, 1: 1, 0: 0; 0: 0; 1: 0) - การ​สูญ​เสีย

การ​เดิม​พัน​“ ผล​รวม​เวลา​ลูก​โทษ” คือ​ การ​วาง​เดิม​พัน​ จํานวน​นาที​ที่​ผู​เลน​ที่​กระทําผิด​นัน้​ ตอง​ไป​อยู​ที่​จุด​โทษ​14.

สําหรับ​สอง​นาที​ของ​การก​ระ​ทําผิด​จะ​ถูก​นับ​ สวน​การ​ลงโทษ​สอง​เทา​(2+2) นัน้​ จะ​ถูก​แบง​เป็น​ 2​ จุด​โทษ​ ซึ่ง

นาที​ลูก​โทษ​จะ​เกิด​กอน​การ​เริ่ม​การ​แขงขัน​หรือ​หลัง​จาก​การ​แขง​ใน​เวลา​ปกติ​จบ​สิน้​แลว​ หรือ​การ​ตอ​เวลา​จุด

โทษ​โดย​จะ​ถูก​นับ​สําหรับ​การ​กําหนด​ไว​เมื่อ​ลง​เดิม​พัน​ จํานว​ณของ​เวลา​จุด​โทษ​จะ​ถูก​ตัดสิน​จาก​บันทึก​ของ​ผล

ทางการ​ของ​หนวย​งาน​ที่​เกี่ยวของ​เทา​นัน้​ ดัง​นัน้​การ​วาง​เดิม​พัน​จุด​โทษ​ใน​ตลาด​นัน้​ สําหรับ​ “ผล​รวม​เวลา​ลูก

โทษ” ก็​คือ​ จํานวน​ผล​รวม​ของ​ลูก​โทษ​ทัง้​หมด

การ​เดิม​พัน​ใน​เหตุการณ​ที่​ทําเครื่อง​หมาย​ "การ​ยิง​ประ​ตู​" จํานวน​ภาพ​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​ขอมูล​ทางการ​เทา​นัน้15.

ผู​เลน​ทัง้​หมด​ (ฮอกกี้​น้ําแข็ง​) - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ผู​เลน​แตละ​คน​รวม​ทัง้​เป า​หมาย​และ​ชวย​ดวย​ การ​เดิม​พัน16.

ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปกติ​เทานัน้​การ​ยิง​ไม​รวม​ หาก​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ซึ่ง

เป็น​สมาชิก​ใน​ทีม​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​กับ​เขา​เทา​กับ​ "1"

พนัน​ใน​ “จะ​ทําคะแนน​ได​กอน​และ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​” จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ17.

ตัว​อยาง​: พนัน​ “ทีม​ 1 จะ​ทําคะแนน​ได​กอน​และ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ - ไม​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​หาก​ทีม​ดัง

กลาว​ไม​สามารถ​ทําคะแนน​ได​กอน​หรือ​หาก​พวก​เขา​ไม​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน

เดิม​พัน "Total On The Time Interval จาก​ 6 เป็น​ 8 - ไม​"18.

ตัว​อยาง​:

"รวม​ใน​ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ 6 ถึง​ 8 - ไม​" คะแนน​เกม​ (2: 3), รวม​ = 5, ชนะ

"รวม​ใน​ชวง​เวลา​ตัง้​แต​ 6 ถึง​ 8 - ไม​" คะแนน​เกม​ (3: 4), รวม​ = 7, การ​สูญ​เสีย

ประตู​รวม​ระหวาง​ทําเพล​ย จําเป็น​ตอง​ทํานาย​จํานวน​ประตู​ที่​ได​ทัง้หมด​ระหวาง​การ​เล็ง19.

ตัว​อยา​ง. 1st Team ทําคะแนน​ได​ 1 ประตู​ใน​ชวง powerplay ทีม​ที่​ 2​ ไมมี​คะแนน​ใน​ชวง powerplay ดัง



นัน้​จึง​มี​เพียง​ 1 ประตู​เทานัน้​ที่​ทําคะแนน​ได​ใน​ชวง powerplay

การ​เดิม​พัน​ "คะแนน​รวม​ระหวาง​การ​เลน​ภาพ​ตํ่ากวา​ 1.​5" - ชนะ

การ​เดิม​พัน​ "คะแนน​รวม​ใน​ชวง powerplay เกิน​กวา​ 1.​5" – ขาด​ทุน

การ​เดิม​พัน "An Net Goal Empty" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​ถา​ผู​รักษา​ประตู​ไม​ได​อยู​บน​ลาน​สเก็​ตน้ําแข็ง​ใน​ขณะ20.

ที่​เป า​หมาย​ได​คะแนน​ (ถูก​แทนที่​โดย​ผู​โจมตี​พิเศษ​)

การ​เดิม​พัน "Total Hat-tricks 0,5 Over" - เฉพาะ​คะแนน​ที่​ตัด​สิ​น ​(ไม​ถือวา​ผาน​การ​ตัด​สิน​)21.

เดิม​พัน​ "ชวง​คะแนน​สูง​สุด​"22.

"ระยะ​เวลา​การ​ให​คะแนน​สูง​สุด​ - 1" - สวน​ใหญ​จะ​มี​การ​ทําคะแนน​ใน​ชวง​ที่​ 1 ใน​ชวง​ที่​ 2​ หรือ​ 3

"ชวง​คะแนน​สูง​สุด​ - 2" - สวน​ใหญ​จะ​มี​การ​ทําคะแนน​ใน​ชวง​ที่​ 2​ ของ​ชวง​ที่​ 1 หรือ​ 3

"ชวง​คะแนน​สูง​สุด​ - 3" - สวน​ใหญ​จะ​มี​การ​ทําคะแนน​ใน​ชวง​ที่​ 3 ใน​ชวง​ที่​ 1 หรือ​ 2

"ทําคะแนน​สูง​สุด​ - วาด​" - อยาง​น อย​จํานวน​เทา​กัน​ของ pucks จะ​ได​คะแนน​ใน​สอง​ชวง

พนัน​ใน​ “ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​กฎ​ที่​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต23.

การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​ ใน​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​มี​การ​เปรียบ​เทียบ​ผล​การ​แขงขัน​ของ​ทีม​ใน​การ​แขงขัน​ที่​ระบุ​ซึ่ง24.

มี​การ​สตรี​มแบบ​สด​ ถา​การ​แขงขัน​ใด​ ๆ ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ (ไม​ได​เกิด​ขึ้น​) หาก​มี​ความ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​เดิม

พัน​บน​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​จะ​ถูก​คํานวณ​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ "1" (return) ตัวอยาง​เชน​ การ​แขงขัน

ทาง​เลือ​ก Avangard - Sibir รวม​ 5.​5 กวา​ ผล​การ​แขง​ขัน​จริง Avangard-Sibir 4: 1; Metallurg -

Sibir 1: 2 คะแนน​ของ​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​คือ Avangard - Sibir เทา​กับ​ 4: 2 เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา

เป็น​ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​ทาง​เลือก​จะ​มี​คา​เทา​กับ​ 6

ทาง​เลือก​คู​ ทีม​ทัง้หมด​ที่​อยู​ใน​รายการ​ประเภท​น้ี​เลน​ใน​เวลา​เดียว​กัน​ คะแนน​สุดทาย​ของ​ทีม​ที่​ระบุ​จะ​ถูก​นํามา

พิจารณา​ตัว​อยาง​.​

Torpedo / SKA - Dynamo / CSKA รวม​ 7.​5

ภาย​ใต​ ตอ​รปิโด - SKA จบ​ลง​ดวย​สก​อร 3:2, SKA - Dynamo จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ 2​: 1 คะแนน​รวม

Torpedo / SKA จะ​เป็น​ (3 + 2 = 5) คะแนน​รวม​ได​นา​โม / CSKA ของ​คู​น้ี​จะ​เทา​กับ​ 3 เป า​หมาย​ = 2 + 1

คะแนน​รวม​ของ​คู Torpedo / SKA - Dynamo / CSKA จะ​เทา​กับ​ 5: 3 จํานวน​คู​แขงขัน​ทัง้​หมด​คือ 8 pucks

แตม​ที่​ดี​ที่​สุด​ เกณฑ​ที่​มี​คา​น อย​ที่​สุด: คะแนน​การ​แขง​ขัน, pucks, เลน​แมทช​ลา​สุด​ (ไม​รวม OT และ25.

Shootouts)
การ​เดิม​พัน​ "รวม​บท​ลง​โทษ​" คํานวณ​จํานวน​บท​ลงโทษ​เล็ก​น อย​ที่​ได​รับ26.

"ประตู​รวม​คะแนน​โดย​ผู​เลน​" มี​ความ​จําเป็น​ตอง​กําหนด​จํานวน​เป า​หมาย​ทัง้​หมด​ (ไม​รวม​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง27.

)

Total Goals Scored By A Player” เดิม​พัน​จาก​จํานวน​ประตู​ทัง้หมด​ที่​ทําคะแนน​ได​ของ​ของ​นัก​เตะ​คน28.

นัน้ๆ

"ผูนําสถิติ​บวก​-ลบ​ (กับ​โอเวอร​ไท​ม)" ใน​กีฬา​ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​,วัด​ความ​แตก​ตาง​ของ​ผู​เลน​ที่​ทําประ​ตู​.​ เมื่อ​ประตู29.



เกิด​ขึ้น​จาก strength goal or shorthanded goal คะแนน​สถิติ​บวก​ - ลบ​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​หน่ึง​อัน​ ("บวก​")

สําหรับ​ผู​เลน​เหลา​นัน้​ที่​อยู​บน​ลาน​น้ําแข็ง​สําหรับ​ทีม​ที่​ทําประ​ตู​ สถิติ​บวก​-ลบ​จะ​ลด​ลง​หน่ึง​ ("ลบ​") สําหรับ​ผู​เลน

เหลา​นัน้​ที่​อยู​บน​ลาน​น้ําแข็ง​สําหรับ​ทีม​ที่​เสีย​ประ​ตู​.​ พา​วเวอร​เพล​ยหรือ​ลูก​โทษ​ไม​นํามา​นับ​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​.

การ​ไมมี​ตาขาย​นัน้​ไม​ได​สําคัญ​สําหรับ​การ​นับ​คะแนน​บวก​-ลบ​.​สถิติ​และ​ราย​ละเอียด​ของ​การ​แขงขัน​จะ​นับ​รวม

ที่​ผล​การ​แขงขัน​ของ​ผู​ชนะ​อยาง​เป็น​ทาง​การ

สําหรับ​พนัน​ “ผู​ทําประตู​ยอด​เยี่ยม​ (ประ​ตู​)” นัก​พนัน​ตอง​คาด​การณ​วา​ใคร​จะ​ทําประตู​ได​มาก​ที่สุด​ พ​นันจะ​ได30.

รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​ทาง​สถิติ​ที่​พรอม​ให​บริการ​บน​การ​แขงขัน​ลีก​ (ทัวร​นา​เมน​ต) อยาง​เป็น​ทาง​การ​ หาก​ผู

เลน​ไม​ได​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต พนัน​ใน​ผู​เลน​คน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ผู​เลน​สอง​คน​ แตม​ของ​(ประ​ตู​+แอ​สสิ​ส) ใน​เกม​ประเภท​น้ี​ ใน​การ​เดิม​พัน​แบบ​ "ประตู​ถัด​ไป"​ ทัง้​แตม​ประตู​และ31.

แอ​สสิ​สจะ​ถูก​นับ

ตลาด​ “ใช​ผู​ชวย​ผู​ตัดสิน​วิ​ดี​โอ​” รวม​การ​ใช​ผู​ชวย​ผู​ตัดสิน​วิดีโอ​ไป​จนถึง​รี​เพล​ยเหตุการณ​ที่​เกิด​การ​ขัด​แยง​กัน32.

โทษ​ 2​ นาที​แรก​ ตอง​ระบุ​ประเภท​ของ​การ​ละเมิด​ที่​ได​รับ​โทษ​ครัง้​แรก​ ตัวอยาง​เชน​ สะ​ดุด​ ผู​เลน​มาก​เกิน​ไป​33.

เป็น​ตน​ หาก​เกิด​การ​ละเมิด​สอง​ประเภท​หรือ​มากกวา​พรอม​กัน​ ตลาด​เหลา​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​

1.​00 และ​เดิม​พัน​ที่​เหลือ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​ตล​าด

10.​31.​ ชาม

Set and Match Betting: ตอง​ทําครบ​จํานวน​ชุด​ที่​จําเป็น​ใน​การ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ หาก​สถานการณ​โดย​ไม1.

คํานึง​ถึง​เหตุผล​ใด​ ๆ จะ​มี​ผล​เหนือ​กวา​การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​กับ​ผู​แขงขัน​กอน​หน า​น้ี​การ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​นัน้

จะ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​การ​เลน​ตอ​ไป​จะ​ไม​สง​ผล​ตอ​ผล​การ​แขง​ขัน

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​จับ​คู​การ​แขงขัน​กับ​ผู​เลน​กอน​ที่​จะ​เลน​ครบ​จํานวน​ชุด​การ​เดิม​พัน​จะ​ตรง​กับ​ผู​ชนะ​อยาง​เป็น2.

ทางการ​ตราบ​เทา​ที่​สิน้​สุด​อยาง​น อยห​น่ึง​ราย​การ

ใน​กรณี​ที่​มี​ผู​เลน​ที่​มีชื่อ​อยู​ใน​การ​แขงขัน​ที่​เปลี่ยน​ไป​กอน​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆ​ะ3.

ใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ผู​เลน​ที่​เขา​สู​รอบ​ตอ​ไป​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

10.​32.​ หมาก​รุก

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ที่​เกิด​ขึ้น​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ ผล​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​ผล​ของ1.

การ​แขงขัน​ทัง้​หมด

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ผู​เลน​หลาย​คน​จะ​ใช​สถาน​ที่​แรก​และ​ไมมี​การ​แบง​สวน​เสมอ​สําหรับ​อันดับ​ที่​หน่ึง​หรือ​ไม2.

นับ​คะแนน​พิเศษ​จาก​นัน้​กฎ​ความ​ตาย​จะ​มี​ผล​ (กฎ​ 7.​3.​3)



จํานว​น ​"1" หมาย​ถึง​ผู​เลน​ที่​มี​สี​ขาว​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​ตําแหนง​ของ​เกม3.

หาก​เกม​ลาชา​หรือ​เลื่อน​ออก​ไป​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​ตอ​จน​จบ​เกม​หรือ​สิน้​สุด​การ4.

แขง​ขัน

เดิม​พัน​แฮ​นดิแค็ป (0) หาก​เกม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​แบบ​สลาก​จะ​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ5.

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​รูป​แบบ​การ​จับ​คู​การ​เดิม​พัน​ประเภท​ของ​เหตุการณ​น้ี​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน6.

เทา​กับ​ "1"

10.​33.​ สูตร​ 1 แขง​รถ​มอเตอร​ไซ​ดสปีด

หาก​การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สิน้​และ​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​ไม​ได​ประกาศ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ1.

เวน​แต​กรณี​ที่​ได​มี​การ​กําหนด​ผล​การ​แขงขัน​แล​ว

การ​เดิม​พัน​แขง​ทุก​ประเภท​จะ​ตัดสิน​จาก​การ​จัด​ประเภท​อยาง​เป็น​ทางการ​จาก Federation2.

Internationale de l'Automobile (FIA) ซึ่ง​เป็น​หนวย​งาน​กีฬา​ใน​ชวง​เวลา​ที่​นําเสนอ​แท​น

การ​เดิม​พัน​แบบ Qualification สําหรับ​การ​ตัง้​ถิ่นฐาน​ของ FIA อยาง​เป็น​ทางการ​จะ​มี​การ​ใช​เวลา​อยาง​เป็น3.

ทาง​การ​ ระยะ​เวลา​ขัน้​ที่​ 3 จะ​ใช​สําหรับ​เดิม​พัน​ "นัก​แขง​ที่​เร็ว​ที่​สุด​" หาก​ไมมี​ขัน้​ตอน​ที่​ 3 การ​คํานวณ​การ​เดิม

พัน​จะ​กระทําตาม​เครือ​ขาย​อยาง​เป็น​ทางการ​ที่​กําหนด​ขึ้น​โดย FIA ใน​บท​ลงโทษ​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ไม​นับ​

อยางไร​ก็ตาม​ตาม FIA จะ​มี​การ​พิจารณา​เวลา​ใน​การ​แขงขัน​ที่​มี​คุณสมบัติ​เหมาะ​สม​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยืน

นักบิน​ควร​เริ่ม​ขัน้​ที่​ 1 สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ "รอบ​ที่​ 1 และ​ 2​ ที่​เร็ว​ที่​สุด​" ทัง้​สอง​นักบิน​ควร​เริ่ม​ขัน้​ตอน​พิเศษ

สําหรับ​การ​วาง​เดิม​พัน

การ​จําแนก​ประ​เภท​ การ​จัด​ให​นักบิน​ตอง​จบ​ 9​0% ของ​รอบ​ (จํานวน​จะ​ปัดเศษ​ลง​) ซึ่ง​เสร็จ​สมบูรณ​โดย​ผู​ชนะ4.

ใน​การ​แขง​ขัน​ นักบิน​ที่​เกษยีณ​อายุ​หลัง​จาก​ที่​เสร็จ​สิน้​ 9​0% ของ​รอบ​ที่​ถูก​ขับ​โดย​ผู​ชนะ​จะ​ถือวา​เป็น​ "จําแนก​"

"ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​" (ใน​การ​จัด​อันดับ​สุด​ทาย​) ผู​ชนะ​คือ​นัก​แขง​ที่​ใช​สถาน​ที่​แรก​ใน​การ​แขง​ขัน​ (ใน​การ​จัด5.

อันดับ​สุด​ทาย​)

"สถาน​ที่​โดย​เฉพาะ​ของ​นัก​แขง​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุด​ทาย​"6.

"ศีรษะ​จรด​ศีรษะ​" จําเป็น​ตอง​ตัง้​ชื่อ​นัก​แขง​ใน​คู​ที่​ระบุ​ซึ่ง​จะ​เปลี่ยน​ระยะ​ทาง​ได​เร็ว​ขึ้น​ นัก​แขง​ที่​ดี​ที่สุด​จะ​เป็น​ผู7.

ที่​ได​อันดับ​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​การ​แขง​ขัน​ (ใน​การ​จัด​อันดับ​สุด​ทาย​) ถา​ทัง้​สอง​นัก​แขง​ตก​จาก​การ​แขงขัน​นัก​แขง​ที่​ดี

ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​คน​ที่​มี​รอบ​มาก​ขึ้น​ ถา​ทัง้​คู​ตกลง​มา​ใน​รอบ​เดียว​อัตรา​เดิม​พัน​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1" ถา​ใน​การ​จัด

อันดับ​สุดทาย​นัก​แขง​ไม​ได​เปิด​รอบ​ที่​เร็ว​ที่สุด​ของ​เขา​ (เชน​ไม​เกิน​เวลา​ทด​สอบ​) สถาน​ที่​ของ​เขา​จะ​ถูก​กําหนด

โดย​โปรโตคอล​ของ​การ​จัด​อันดับ​สุด​ทา​ย

"ให​เสร็จ​สิน้​การ​แขง​ขัน​ - จะ​ไม​จบ​การ​แขง​ขัน​" มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​คาด​เดา​ไม​วา​นัก​แขง​จะ​ตอง​หรือ​ไม​จบ​ก็8.

ตาม​ ใน​เวลา​เดียวกัน​ถือวา​เป็น​นัก​แขง​ได​เสร็จ​สิน้​แลว​ถา​เขา​ถูก​จัด​ให​อยู​ใน​กลุม​ที่​มี​การ​ลม​สลาย​ของ​หลัง​ผู​นํา



"ตัก​เร็ว​ที่​สุด​" มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​เดา​ซึ่ง​นัก​แขง​จะ​เปลี่ยน​รอบ​เร็ว​กวา​นัก​แขง​คน​อื่น​ ๆ9.

นับ​ตัก​ตัก​อุน​เครื่อง10.

SPEEDWAY หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​กอน​เสร็จ​สิน้​การ​ประชุม​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​สันนิษฐาน​วาการ​แขงขัน​นัน้11.

ไม​ได​สง​ผล​ตอ​ผล​การ​แขงขัน​หรือ​มี​การ​แขง​ขัน​ / ดําเนิน​การ​ตอ​ภายใน​ 2​4 ชัว่โมง​มิ​ฉะนัน้​การ​เดิม​พัน​จะ​ถือ

เป็น​โมฆะ​ สําหรับ​แฮ​นดิแค​ปหลัง​ฮีท 8 เดิม​พัน​ 8 ฮีทแรก​ของ​แตม​ตอ​ที่​ระบุ​ตอง​สมบูรณ​เต็ม​จํานวน​สําหรับ

การ​วาง​เดิม​พัน​ที่​จะ​ยืน Ride-offs ไม​นับ​ หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​กอน​เวลา​ / วัน​ที่​เริ่ม​ตน​ตาม

กําหนดการ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​เวน​แต​จะ​มี​การ​เลื่อน​กําหนดการ​เพื่อ​เริ่ม​ภายใน​ 2​4 ชัว่​โมง​ ตลาด

ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขงขัน​รอบ​สุด​ทาย​ (การ​แขงขัน​ใน​ลีก​) หรือ​การนําเสนอ

แท​น ​(ก​ารแขงขัน​เดี่ยว​ / แก​รน​ดกรัง​ปรี​ซ) การ​อุทธรณ​ครัง้​ตอ​ไป​การ​ตัด​สิทธิ​และ​การ​หัก​คะแนน​จะ​ไม​นับ​รวม

SPEEDWAY ตลาด​:12.

หาก​มี​การ​เลื่อน​การ​แขงขัน​กอน​เวลา​เริ่ม​ที่​กําหนด​ไว​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​ตลาด​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​ยก​เลิก​

ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ดําเนิน​การ​แขงขัน​ตอ​ภายใน​ 2​4 ชัว่​โมง

เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ยัง​คง​มี​ผล​หาก​มี​การ​ขัดจังหวะ​กอน​ที่​จะ​เลน​จบ​และ​มี​การ​เลน​ตอ​จน​จบ​ภายใน​ 2​4

ชัว่โมง​หรือ​หาก​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​ดัง​กลาว​แล​ว

หาก​ไมมี​การ​แขงขัน​รอบ​จน​สินุ้​สด​และ​ไมมี​การ​เปิด​เผย​ผลลัพธ​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​รอบ​ดัง

กลาว​จะ​ถูก​ยก​เลิก​ ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​แลว​ มิ​เชน​นัน้​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ยก​เลิก

การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เกิด​ขึ้น​หาก​มี​การ​เลน​จบ​อยาง​น อย​ 8 รอบ​ ใน​กรณี​น้ี​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได

รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ลัพธ​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ (ยกเวน​การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​การ​ตอ​ภายใน​ 2​4

ชัว่​โมง​)

สําหรับ​เดิม​พัน​แฮ​นดิแค​ปที่​อางอิง​ตาม​จํานวน​รอบ​ที่​เฉพาะ​เจาะ​จง​ ตอง​มี​การ​แขงขัน​รอบ​ที่​ระบุ​ทัง้หมด​ให​จบ​ มิ

เชน​นัน้​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​จะ​ถูก​ยกเลิก​และ​จะ​ไมมี​การ​พิจารณา​รอบ​ดัง​กลา​ว

เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผลลัพธ​หลัง​รอบ​สุด​ทาย​ (ตาม​ตาราง​ลีก​) หรือ​ตําแหนง​สนาม

กีฬา​ (การ​แขงขัน​ราย​บุ​คคล/Grand Prix) การ​ยื่น​อุท​ธร​ณ การ​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​การ​หัก​คะแนน​ที่​ตาม​มา​ใด​ ๆ จะ

ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ จะ​มี​การ​ใช​เฉพาะ​ขอมูล​จาก​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น​ทางการ​หรือ​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทาก​งา

รของ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยวของ​เทานัน้​ใน​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน

เดิม​พัน​คะแนน​ใน​รอบ​ราย​บุคคล​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​ของ​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ระหวาง​รอบ​ดัง​กลา​ว

สําหรับ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​รอบ​ราย​บุคคล​ นัก​แขง​ทัง้​ 4 ราย​ตอง​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ มิ​เชน​นัน้​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ยก

เลิก

สําหรับ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​ใน​รอบ​ถัด​ไป​ ทีม​ที่​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่​สุด​ ตอง​มี​การ​แขง​รอบ​ที่​ระบุ​เต็ม​รอบ​

มิ​เชน​นัน้​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยก​เลิก

เดิม​พัน​คะแนน​รวม​ของ​นัก​แขง​ใน Grand Prix หรือ Euro Championship จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน



คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​รอบ​หลัก​เทา​นัน้​ (20 รอบ​) ไม​นับ​รอบ​รอง​ชนะ​เลิศ​และ​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ

10.​34.​ การ​แขง​เรือ

6 ฝีพาย​ที่​มี​สวน​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​ การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​ 3 รอบ​ ชุด​และ​ฝีพาย​ของ​ฝีพาย​มี​สี​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:1.

เรือ​ 1 - สี​ขาว

เรือ​ 2​ - ดํา

เรือ​ 3 - สี​แดง

เรือ​ 4 - สี​น้ําเงิน

เรือ​ 5 - สี​เห​ลือ​ง

เรือ​ 6 - สี​เขียว

"ผู​ชนะ​ของ​การ​แขง​ขัน​" ผู​เเขง​ขัน​ที่​พาย​ที่​เขา​เสน​ชัย​เป็น​ที่​แรก​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน2.

หาก​การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สิน้​และ​ไมมี​การ​ประกาศ​ผลอ​ยาง​เป็น​ทางการ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ3.

ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ที่​มี​การ​กําหนด​ไว​แล​ว

บรรทัด​เริ่ม​ตน​ตอง​ขาม​ใน​ชวง​เวลา​ระ​หวาง​ 0 ถึง​ 1 วินาที​ถา​เรือ​เริ่ม​กอ​น ​0 วิ​นา​ที​ (เริ่ม​ตน​กอน​หน า​น้ี (F))4.

หรือ​หลัง​จาก​ 1 วิ​นา​ที​ (เริ่ม​ชา (L)) เดิม​พัน​เรือ​เหลา​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​ราคา​คา​น้ํา 1.​00

SP (ราคา​เริ่ม​ตน​) เป็น​อัตรา​ตอ​รอง​สุดทาย​บน​เรือ​ราคา​เริ่ม​ตน​จะ​คํานวณ​ตาม​อัตรา​ตอ​รอง​เฉลี่ย​ที่​เสนอ​โดย​ผู5.

จัดการ​แขงขัน​ใน​เวลา​ปิด​ หาก​เรือ​ถูก​ถอน​ออก​กอน​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ หรือ​ถูก​ประกาศ​วา​ไม​ใช​ ผู​เขา​เเขง​ขัน​

(ตาม​บันทึก​ทาง​การ​) และ​การ​เดิม​พัน SP ใหม​ยัง​ไม​เกิด​ขึ้น​การ​เดิม​พัน​บน​เรือ​ที่​ถูก​ถอน​ออก​จะ​ถูก​ตัดสิน​ใน

อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ "1"

10.35. KEIRIN

Keirin เป็น​รูป​แบบ​ของ​ยาน​ยนต​ แขง​รถ​รอบ​ที่​นัก​ป่ัน​จักรยาน​วิ่ง​เพื่อ​ชัยชนะ​หลัง​จาก​การ​ควบคุม​ความเร็ว1.

เริ่ม​ตน

การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ตรวจ​สอบ​โดย​ ผู​ตัดสิน​สี่​คน​เมื่อ​การ​แขงขัน​เสร็จ​สิน้​ผู​ตัดสิน​จะ​โบก​ธง​สี​แดง​หรือ​สี​ขาว​ซึ่ง​ระบุ2.

วา​กฎ​นัน้​ถูก​ละเมิด​หรือ​ตาม​ลําดับ​ หาก​มี​การ​ฝ าฝืน​กฎ​ใด​ ๆ ผู​ตัดสิน​จะ​ดู​วิดีโอ​จาก​เหตุการณ​น้ี​และ​ตัด​สิ​น ​หาก

พิสูจน​ได​วา​ผู​แขงขัน​ฝ าฝืน​กฎ​พวก​เขา​ตาม​กฎ​จะ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​

การ​เดิม​พัน​บาง​อยาง​อาจ​ไม​สามารถ​ใชได​ถา​มี​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​น อย​กวา​ 9​ คน3.

ใน​กรณี​พิเศษ​หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ เน่ืองจาก​เหตุผล​ทาง​เทคนิค​หรือ​ภาย​นอก​ (โดย​ไมมี​ความ​ผิด​ของ4.

นัก​แขง​) การ​เดิม​พัน​ผล​ทัง้หมด​จะ​เป็น​โมฆะ​ (ตัดสิน​ที่​ราคา​ตอ​รอง​ 1.​00)



10.​36.​ ลา​ครอส

เดิม​พัน​ใน​การ​จับ​คู​ลา​ครอ​สจะ​ถูก​นํามา​รวม​กับ​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา1.

ถา​ประตู​มี​คะแนน​ที่​ 9​ นา​ที​ 00 วินาที​จาก​นัน้​จะ​ถือวา​เป็น​คะแนน​ตัง้แต​แรก​จนถึง​นาที​ที่​เกา​ถา​เป า​หมาย​มี2.

คะแนน​ที่​ 1 นา​ที​ 00 วินาที​จาก​นัน้​จะ​ถือวา​เป็น​คะแนน​ใน​นาที​แรก

10.​37.​ การ​แขงขัน​อัต​โน​มัติ​ (ญี่​ป ุน Speedway)

Auto Race เป็น​มอเตอร​สปอรต​ที่​มี​ความเร็ว​สูง​และ​มี​การ​แขงขัน​กัน​สูง1.

การ​แขงขัน​เกิด​ขึ้น​บน​ลู​วิ่ง​บน​ถนน​ลาดยาง​ระ​ยะ​ 500 เมตร​มี​ผู​เขา​รวม​แขง​ขัน​ 8 คน​ (7 ใน​สถานการณ​พิเศษ​)2.

และ​วิ่ง​ 6 รอบ​ ตาม​กฎ​แลว​ 12 หนวย​ความ​รอน​เกิด​ขึ้น​ตอ​วัน

สวน​ของ​เสน​ตรง​ 2​ เสน​ของ​เสน​มี​ความ​ยาว​ 87 เมตร​ ควา​มเร็ว​สูงสุด​คือ​ 150 กม​.​ / ชม.​3.

ความ​รอน​ปกติ​วิ่ง​ 6 รอบ​ (3,100 เมตร​) ใน​ขณะ​ที่​ความ​รอน​นา​น ​8 หรือ​ 10 รอบ4.

โบก​ธง​ตา​หมาก​รุก​หลัง​จาก​ที่​ผู​แขงขัน​ผาน​รอบ​ที่​สี่​ของ​รอบ​สุดทาย​แลว​สง​สัญญาณ​การ​สิน้​สุด​ของ​การ​แขง​ขัน5.

คู​แขง​อาจ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หาก​พวก​เขา​ขับ​รถ​ออก​นอก​เสน​ทาง6.

ผู​แขงขัน​อาจ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หาก​พวก​เขา​ทําการ​ซอม​รบ​ที่​ไม​สามารถ​ควบคุม​ได​ซึ่ง​อาจ​กอ​ให​เกิด​อันตราย​ตอ​คู​แขง7.

อื่น​ ๆ

10.​38.​ สเก็​ตวิ​บาก

การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต SX4 Race เป็นการ​แขงขัน​ไป​ตาม​สนาม​แขง​ที่​มี​สิ่ง​กีด​ขวา​ง1.

นัก​โรล​เลอ​รสเก็​ตผู​เขา​แขงขัน​ทัง้​หมด​ 4 คน​จะ​เริ่ม​ออกตัว​พรอม​กัน​เพื่อ​ควา​เสน​ชัย​ให​ได​กอน​ผู​เขา​แขงขัน​คน2.

อื่น

ผู​เขา​แขงขัน​สามารถ​ขาม​สิ่ง​กีดขวาง​ดวย​วิธี​การ​ใด​ก็ได​ตาม​ตอง​การ​ แต​ผู​เขา​แขงขัน​จะ​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให3.

ผลัก​กันเอง​หรือ​กีดขวาง​คู​แขง​ได​

การ​แขงขัน​เหลา​น้ี​มี​หลาก​หลาย​ระ​ดับ​ หลัง​จาก​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ ผู​เขา​แขงขัน​ที่​ควา​อันดับ​ที่​ 1 และ​ 2​ จะ4.

ได​ไป​สู​ระดับ​ตอ​ไป​ ใน​ขณะ​ที่​ผู​เขา​แขงขัน​ที่​ควา​อันดับ​ที่​ 3 และ​ 4 จะ​ถูก​ลด​ระ​ดับ​ลง

ผู​เขา​แขงขัน​แตละ​คน​จะ​ได​รับ​การ​จัด​อันดับ​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน​ (ใน​แตละ​รอบ​) การ​จัด​อันดับ​ของ​ผู​เขา​แขงขัน5.

แตละ​คน​จะ​กําหนด​ตําแหนง​เริ่ม​ออกตัว​ของ​พวก​เขา​ใน​ชวง​เริ่ม​ตน​การ​แขง​ขัน

10.​39.​ ทีวี​เกม



ยู​โร1.

"ตัว​ตอ​ตัว​".​ มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​คาด​การณ​ประเทศ​ที่​เขา​รวม​ซึ่ง​มี​ตําแหนง​สูงสุด​ใน​การ​จัด​อันดับ

สุดทาย​ของ​ยู​โร​ ใน​กรณี​ที่​มี​แตม​เทากับ​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​เทา​กับ​ "1"

การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ขึ้น​อยู​กับ​เว็บไซต​อยาง​เป็น​ทาง​การ http://www.eurovision.tv

ทีวี​เกมส​ บ็อก​ซออฟ​ฟิศ: ใน​บาง​กรณี​การ​เดิม​พัน​สามารถ​ตัดสิน​ได​ใน​ชวง​กลาง​สัปดาห​หน า​จนกวา​จะ​ได​รับ2.

ขอมูล​จาก​บ็อก​ซออฟฟิศ​ของ​ผู​จัด​จําหนาย​อยาง​ถูก​ตอ​ง

จํานวน​ผู​ชม​ของ "Game of Thrones" - ซีรี่ส​รอบ​ปฐม​ทัศน​ใน Live without torrents การ​นับ​ซํ้าและ

การ​นับ​ซํ้าอื่น​ ๆ เทา​นัน้

การ​เดิม​พัน​ใน​ซี​รี​ยจะ​ประกาศ​ผล​ภายใน​ 2​4 ชัว่โมง​หลัง​จาก​ตอน​นัน้​ออก​อา​กาศ

รายงาน​ผล​จาก Box office ใน​สหรัฐ​อเมริกา​ และ​ประเทศ​อื่น​จะ​พิจารณา​ขอมูล​ตาม
http://www.boxofficemojo.com
Versus Battle bets ยอมรับ​ตาม​เวลา​โดย​ประมาณ​ของ​การ​เริ่ม​ตน​ของ​การ​ตอ​สู​ การ​สู​รบ​อาจ​ใช​เวลา​สัก​ครู3.

เพื่อ​เริ่ม​ตน​ "ผู​ชนะ​ใน​การ​จับ​คู​" จะ​ได​รับ​การ​จาย​เงิน​หลัง​จาก​การ​ปรากฏ​ตัว​ของ​วิดีโอ​อยาง​เป็น​ทาง​การ

เดิม​พัน​พิเศษ หาก​ผล​การ​แขงขัน​ออก​มา​โดยที่​ไม​ตรง​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​เปิด​ให​เลน​ จะ​ถือวา​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด4.

ยัง​ยืน​ยัน​ และ​มี​ผล​เทากับ​เสีย​เดิม​พัน

10.​40.​ การ​เมือ​ง

"ผู​ชนะ" หาก​ผู​สมัคร​ถอน​ตัว​กอน​ที่​การ​โหวต​ให​คะแนน​จะ​สิน้​สุด​ลง​หรือ​ถูก​แบน​จาก​การ​ลง​สมัคร​ชิง​ตําแห​นง1.

พนัน​ใน​ผู​สมัคร​คน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

10.41. eSports

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​ "รอบ​การ​แขง​ขัน​/แฮ​นดิแค​ป" ใน Counter-Strike ได​รับ​การ​ยอมรับ​รวม​ถึง​การ​ตอ1.

เวลา

หาก​ผู​เลน​ (หรือ​ทีม​) คน​ใด​คน​หน่ึง​ถูก​ตัด​ออก​ (ไม​วา​จะ​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​) เขา​หรือ​ทีม​จะ​ได​รับ​ราง​วัล2.

walkover ใน​รอบ​ที่​เห​ลือ​/แผน​ที่​

ถา​หาก​เกม​มี​การ​เลื่อน​การ​แขงขัน​เกิน​ 2​4 ชม​.​ บริษทั​สงวน​สิทธิ​ใน​การ​ยกเลิก​เดิม​พัน​ และ​ให​ราคา​เทา​กับ​ "1"3.

หาก​มี​การ​พิมพ​ผิด​ใน​ชื่อ​ผู​เลน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​เป็น​ผล​รวม​ทัง้​ผู​เลน​ที่​ใช​บัญชี Smurf4.

ใน​กรณี​ที่​หยุด​การ​แขงขัน​และ​การ​ตัง้​คา​การ​แขงขัน​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ไม​ถูก​พิจาร​ณา5.

แฮ​นดิแค็ปและ​จํานวน​รวม​จะ​แสดง​บน​แผนที่​ยกเวน​กรณี​ที่​มี​การ​รวม​หรือ​แตม​ตอ​บน​แผนที่​เฉพาะ​หรือ​การ6.

แขงขัน​จะ​จัด​ขึ้น​ใน​ระ​บบ bo1



การ​เดิม​พัน​ "แผนที่​จะ​เสร็จ​สิน้​ใน​ตอน​บาย​" ขึ้น​อยู​กับ​เวลา​ใน​เกม​ใน​แตละ​วัน​ วัน​แรก​ของ​เกม​เริ่ม​ตน​ที่​ 0 นาที7.

และ​เปลี่ยน​เป็น​ชวง​เวลา​ 5 นาที​ใน​เวลา​กลาง​คืน​ กลาง​คืน​ประดิษฐ​ซึ่ง​เป็น​ความ​สามารถ​ของ​ฮีโร Night

Stalker คือ​วัน

ใน Dota 2 และ League of Legends ชัยชนะ​ใน​แผนที่​จะ​ตัดสิน​บน​พื้น​ฐาน​ของ​การ​ลม​สลาย​ของ​ราช8.

บัลลังก​หรือ​การ​เชื่อม​ตอ​ของ​หน่ึง​ใน​ปารตี้​

การ​เดิม​พัน​เกี่ยว​กับ​การ​สังหาร​ตอ​เน่ือง ("Triple Kill", "Quadra Kill", "Penta Kill", "Ultra9.

Kill", "Rampage" เป็น​ตน​) จะ​ตัดสิน​จาก​วาการ​สังหาร​ตอ​เน่ือง​นัน้​สําเร็จ​หรือ​ไม​ โดย​ไม​คํานึง​ถึง​เหตุการณ

อื่น​ ๆ ใน​การ​แขง​ขัน​:

- หาก​มี​การ​บันทึก​ผล​ตอ​เน่ือง​ไว​ การ​เดิม​พัน​ "ใช​" จะ​ชนะ​ และ​การ​เดิม​พัน​ "ไม​ใช​" จะ​แพ​

- หาก​ไมมี​การ​บันทึก​ผล​ตอ​เน่ือง​ การ​เดิม​พัน​ "ใช​" จะ​แพ​ และ​การ​เดิม​พัน​ "ไม​" จะ​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ "สังหาร​หลาย​เป า​หมาย​พรอม​กัน​มาก​ที่​สุด​" จะ​ตัดสิน​จาก​จํานวน​การ​สังหาร​ตอ​เน่ือง​สูงสุด​ที่​ทําได

ใน​การ​แขง​ขัน​นัน้

ตัว​อยา​ง (Dota 2): หาก​มี Rampage การ​เดิม​พัน "Rampage - ใช​" และ "Ultra Kill - ใช​" จะ​ชนะ​

และ Rampage จะ​ถูก​นับ​เป็นการ​สังหาร​ตอ​เน่ือง​ครัง้​ใหญ​ที่​สุด

การ​เดิม​พัน Dota 2 Double Kill ’,‘ Triple Kill ’, Kill Ultra Kill’ และ amp Rampage10.

’จะ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​การ​ฆา​ที่​เกิด​ขึ้น​ ตอ​เน่ือง​สูงสุด​ตอ​แผน​ที่​ ตัว​อยาง​: หาก Ultra Kill เกิด​ขึ้น​และ​เป็น

จํานวน​สูงสุด​ของ​ลําดับ​ที่​ตอ​เน่ือง ‘Ultra Kill - ใช​เดิม​พัน bets Kill จะ​เกิด​ขึ้น​และ​เป็น​จํานวน

frags ตอ​เน่ือง​ที่​สูง​ที่​สุด‘ Ultra Kill - ใช bets การ​เดิม​พัน​ชนะ​และ​การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​แพ​

สําหรับ​คน​ที่​จะ​ทําคะแนน​เดิม​พัน​ถัด​ไป​ จาก​การ​ฆา​’ ​(20, 30, 40 ฯลฯ​ ) ใน Dota 2 เป็นการ​เดิม​พัน​ใน

จํานวน​การ​ฆา​ถัด​ไป​ ผู​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​จะ​แสดง​สัดสวน​ที่​ 10 (20, 30, 40 ฯลฯ​ ) บน​แผน​ที่​ ตัว​อยาง​: หลัง​จาก

ทําคะแนน​ 5: 4 คะแนน​คือ​ 5: 5, ทีม​ 2​ ชนะ

พนัน​ระยะ​เวลา​ของ​แผนที่​ใน​รูป​แบบ​นาที​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​คํานึง​ถึง​วินาที​ที่​ผาน​ไป​ใน​แตละ​นาที​ของ​เกม​ ดัง​นัน้11.

หาก​ผล​ลัพธ​ “ระยะ​เวลา​ของ​แผนที่​มากกวา​ 2​7.​5” ถูก​เลือก​ แผนที่​จะ​ตอง​จบ​ลง​หลัง​ 2​7:30 เพื่อ​ให​พนัน​ชนะ​

- ตัวอยาง​เชน​ ที่​ 2​7:35, 27:44 เป็น​ตน​ หาก​แผนที่​จบ​ลง​กอน​ 2​7:15 พนัน​จะ​แพ​และ​หาก​เกม​จบ​ลง​ที่​ 2​7:30

พนัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)

. ผู​ชนะ​ – การ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​ของ​การ​แขง​ขัน​ การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​เริ่ม​ตน​หลัง​จาก​การ​ฆา​ครัง้​แรก​ใน​รอบ​พิสตอ1.

ล การ​เดิม​พัน 1x2 คลาย​กับ​การ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​ แต​จะ​รวม​ผล​เสมอ​เป็น​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​ดวย​ การ​เดิม​พัน​น้ี

จะ​มี​ให​ใน​แมตชที่​เสมอ​เป็น​ไป​ได​ (เชน​ แมตช BO2 หรือ​แมตช BO1 ที่​ไมมี​ชวง​ตอ​เวลา​)

แฮ​นดิแค​ป 0 – การ​เดิม​พัน​ให​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ชนะ​ โดย​ไม​รวม​ผล​เส​มอ​ หาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​ผล​เส​มอ​ การ2.

เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 (คืน​เงิน​)



จํานวน​แผน​ที่​ - คี่​/คู​ – การ​เดิม​พัน​วา​จํานวน​แผนที่​ที่​เลน​ใน​แมตชจะ​เป็น​เลข​คี่​หรือ​เลข​คู​3.

จํานวน​แผนที่​รวม​ – การ​เดิม​พันจํานว​นแผนที่​ทัง้หมด​ที่​เลน​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ รวม​ถึง​ชวง​ตอ​เวลา4.

คะแนน​แผนที่​ที่​ถูก​ตอง​ – การ​เดิม​พัน​ทาย​ผล​คะแนน​สุดทาย​ที่​แนนอน​ของ​แผนที่​หน่ึง​ใน​แมตช5.

จํานวน​รอบ​รวม​ – การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​ที่​เลน​โดย​ทัง้​สอง​ทีม​ใน​แมตช6.

ผล​การ​แขงขัน​แผนที่​แตละ​แผน​ที:7.

ผู​ชนะ​ (รวม OT) – การ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​ของ​แผนที่​หน่ึง​ใน​แมตช รวม​ถึง​รอบ​พิเศษ

ผู​ชนะ​ครึ่ง​แรก​ – การ​เดิม​พัน​ทีม​แรก​ที่​ชนะ​ 7 รอบ​ใน​แผน​ที่​หน่ึง

จํานวน​รอบ​ คี่​/คู​ – การ​เดิม​พัน​วา​จํานวน​รอบ​ที่​เลน​ใน​แผนที่​หน่ึง​จะ​เป็น​เลข​คี่​หรือ​เลข​คู​

จํานวน​รอบ​รวม​ – การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​ทัง้หมด​ที่​เลน​ใน​แผน​ที่​หน่ึง

จํานวน​รอบ​ที่​จบ​ดวย​การ​ระเบิด​ของ​ระเบิด​ – การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​ที่​จบ​ลง​ดวย​การ​ระเบิด​ของ​ระเบิด

ใน​แผน​ที่​หน่ึง

จะ​มี​ชวง​ตอ​เวลา​ไหม​ มี​/ไม​มี​ – การ​เดิม​พัน​วา​แผนที่​หน่ึง​จะ​มี​ชวง​ตอ​เวลา​หรือ​ไม​

ทีม​คิล ใช​/ไม​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ที่​เลือก​จะ​ทํา ทีม​คิล ใน​แผนที่​หน่ึง​หรือ​ไม​ "ทีม​คิล" คือ​การ​ที่​ผู​เลน​ถูก

ฆา​จาก​เพื่อน​รวม​ทีม​ของ​ตัว​เอง

การ​ฆา​ดวย​มีด​ ใช​/ไม​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ที่​เลือก​จะ​ฆา​ศัตรู​ดวย​มีด​ใน​แผนที่​หน่ึง​หรือ​ไม​

ผล​การ​แขงขัน​รอบ​ปืน​พก​ (รอบ​ที่​หน่ึง​และ​รอบ​ที่​สิบ​สาม​ใน​อันดับ​รวม​บน​แผน​ที่​):8.

ผู​ชนะ​รอบ​ปืน​พก (X) – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ใด​จะ​ชนะ​ใน​รอบ​ปืน​พก​ที่​กําหนด​ใน​แผนที่​นัน้​ ๆ

ผู​ชนะ​รอบ​ปืน​พก​สอง​รอบ​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ใด​จะ​ชนะ​ทัง้​สอง​รอบ​ปืน​พก​ใน​แผนที่​ที่​กําหนด

วาง​ระเบิด​ใน​รอบ (X) – การ​เดิม​พัน​วา​ระเบิด​จะ​ถูก​วาง​ใน​รอบ​ที่​กําหนด​บน​แผนที่​ที่​ระบุ​หรือ​ไม​

จํานวน​รอบ​ปืน​พก​ที่​ชนะ​รวม​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ที่​เลือก​จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ​ปืน​พก​ที่​กําหนด​ใน

แมตชนัน้​หรือ​ไม​

จํานวน​การ​ฆา​รอบ​ปืน​พก​รวม​ – การ​เดิม​พันจํานว​นก​ารฆา​ทัง้หมด​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​ใน​รอบ​ปืน​พก​ที่

กําหนด​บน​แผนที่​ที่​ระ​บุ

ผล​การ​แขงขัน​ของ​แตละ​ทีม​:9.

จํานวน​รอบ​รวม​ – การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​ทัง้หมด​ที่​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ชนะ​ใน​แมตชนัน้

จํานวน​รอบ​แผนที่​รวม​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ​ที่​กําหนด​ใน​แผนที่​ที่​ระ​บุ

จํานวน​รอบ​ที่​ชนะ​โดย Terrorists/Counter-Terrorists – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จะ​ชนะ

จํานวน​รอบ​ที่​กําหนด​ใน​แผนที่​ที่​ระ​บุ​ โดย​เลน​ใน​บทบาท​ของ​การ​โจม​ตี (Terrorists) หรือ​การ​ป อง​กัน
(Counter-Terrorists)
ผู​ชนะ​รอบ (X) – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ที่​เลือก​จะ​ชนะ​ใน​รอบ​ที่​กําหนด​บน​แผนที่​ที่​ระ​บุ

การ​ชนะ​ใน​รอบ​จะ​เกิด​ขึ้น​ได​โดย​การ​ฆา​ศัตรู​ทัง้หมด​ใน​แผน​ที่​ การ​จุด​ระเบิด​/การ​เก็บ​ระเบิด​ หรือ

ผลลัพธ​ตาม​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​หมด​เวลา​ที่​กําหนด



แผน​ที่ (X) – แขง​เพื่อ X รอบ​ – การ​เดิม​พัน​วา​ทีม​ใด​จะ​เป็น​ทีม​แรก​ที่​ชนะ​จํานวน​รอบ​ที่​กําหนด​ใน

แผนที่​ที่​ระ​บุ

แผน​ที่ (X) – คะแนน​ถูก​ตอง​ – การ​เดิม​พัน​วา​แผนที่​ที่​กําหนด​จะ​จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ที่​ระบุ​หรือ​ไม​

การ​ตอ​เวลา​ – การ​ชนะ​ใน​แผนที่​เกิด​ขึ้น​จาก​การ​ชนะ​อยาง​น อย​ 13 รอบ​ หาก​ผล​เสมอ​เกิด​ขึ้น​ใน​แผน​ที่​ (เมื่อ10.

คะแนน​รอบ​เป็น​ 12-12) กฎ​ของ​ทัวร​นา​เมน​ตมัก​จะ​กําหนด​ให​เลน​เพิ่ม​ 6 รอบ​ที่​เรียก​วา​ "การ​ตอ​เวลา​" การ

ชนะ​ใน​การ​ตอ​เวลา​จะ​มอบ​ให​กับ​ทีม​แรก​ที่​ชนะ​ 4 จาก​ 6 รอบ​เพิ่ม​เติม​ หาก​เกิด​ผล​เสมอ​ใน​การ​ตอ​เวลา​ (ทัง้

สอง​ทีม​ชนะ​ 3 รอบ​ใน​การ​ตอ​เวลา​) จะ​มี​การ​เลน​การ​ตอ​เวลา​อีก​ 6 รอบ​:

แผน​ที่ (X) – คะแนน​ถูก​ตอง​ใน​การ​ตอ​เวลา (X) – การ​เดิม​พัน​วา​ใน​ชวง​เวลา​ตอ​เวลา​บน​แผนที่​ที่

กําหนด​จะ​จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ที่​ระ​บุ

แผน​ที่ (X) – รอบ​การ​ตอ​เวลา​เป็น​คี่​/คู (X) – การ​เดิม​พัน​วา​จะ​เป็น​จํานวน​รอบ​การ​ตอ​เวลา​ที่​เลน

เป็น​คี่​หรือ​คู​

แผน​ที่ (X) – จํานวน​รอบ​รวม​ใน​การ​ตอ​เวลา (X) – การ​เดิม​พันจํานว​นร​อบ​ทัง้หมด​ที่​เลน​ใน​ชวง

การ​ตอ​เวลา​ที่​ระ​บุ

แผน​ที่ (X) – ผู​ชนะ​ใน​ครึ่ง​แรก​ใน​การ​ตอ​เวลา (X) – การ​เดิม​พัน​ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ 3 รอบ​แรก​ใน​ชวง

การ​ตอ​เวลา​ที่​ระ​บุ

10.​42.​ โอ​ลิ​มปิก

การ​เดิม​พันจํานว​นเหรียญ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​จาก​การ​จัด​อันดับ​เหรียญ​อยาง​เป็น​ทางการ​ใน​พิธี​ปิด​การ​แขง​ขัน1.

หาก​เหตุการณ​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ยกเลิก​หรือ​เลื่อน​กําหนด​เวลา​ไป​สถาน​ที่​อื่น​หรือ​วัน​ที่​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​ขึ้น2.

การ​เดิม​พัน Head to Head (นักกีฬา​หรือ​ทีม​) คู​แขง​ทัง้​คู​ตอง​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​เพื่อ​ให​เดิม​พัน​วาง​ตัว​ หาก​ผู3.

แขงขัน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ถูก​บังคับ​ให​ถอน​ตัว​ดวย​เหตุผล​ใด​ฝ าย​ตรง​ขาม​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​ให​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก

นัก​แขงขัน​ทัง้​สอง​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​นัน้​ถือ​เป็น​โมฆ​ะ

10.​43.​ กีฬา​ฤดู​หนา​ว

นักกีฬา​หรือ​ทีม (Head to the Head Betting): คู​แขง​ทัง้​สอง​ตอง​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​เพื่อ​เดิม​พัน​ หาก​ผู1.

แขงขัน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ถูก​บังคับ​ให​ถอน​ตัว​ดวย​เหตุผล​ใด​ฝ าย​ตรง​ขาม​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​ให​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​ผู

เขา​แขงขัน​คน​หน่ึง​ไม​สามารถ​แขงขัน​ได​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​โดย​อิง​ตาม​ผล​การ​แขง​ที่​ผู​เขา​แขงขัน​ออก​ไป

กลาง​คัน



10.​44.​ ฟุตบอล​เก​ลิ​ค, เห​วี่ยง

ฟุตบอล​เก​ลิ​ค - เป็น​ชนิด​ของ​ฟุตบอล​และ​รัก​บี้​

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​จบ​การ​แขงขัน​ปก​ติ​ (70 นาที​ของ​เกม​ 2​ นาที​ครึ่ง​หรือ​ 35 นา1.

ที​ 60 นาที​ครึ่ง​ตอ​ครึ่ง​) สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​จน​จบ​ยกเวน​เมื่อ​มี​การ​กําหนด​ผล

การ​แขงขัน​ใน​ขณะ​หยุด​การ​แขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​จับ​คู​:2.

เป า​หมาย​ - 3 คะแนน​ (เมื่อ​ลูก​ถูก​เตะ​ใน​ตา​ขาย​)

จุด​ - 1 คะแนน​ (เมื่อ​ลูกบอล​ขาม​คาน​)

เสา​ประตู​คลาย​กับ​ที่​ใน​ฟุตบอล​เทานัน้​โพ​สตไป​สูง​กวา​สุ​ทธิ​

ตัว​อยาง​: ทีม​ 1 มี​คะแนน​ 0-12 (0 คือ​จํานวน​ประ​ตู​ 12 เป็น​จํานวน​คะแนน​) และ​ทีม​ 2​ มี​คะแนน​ 2​-5​ (2 ประ​ตู​ 3

คะแนน​และ​ 5 คะแนน​รวม​ 11 คะแนน​) คะแนน​สุดทาย​คือ​ 12-11 และ​ทีม​ที่​ 1 ชนะ

10.​45.​ สภาพ​อา​กาศ

สภาพ​อากาศ​ที่​สนาม​บิ​น ​เรา​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ดัชนี​สภาพ​อากาศ​ที่​บันทึก​ไว​ที่​สนาม​บิน​ทัว่​โลก​สําหรับ​การ​สง​ขอมูล

สภาพ​อา​กาศ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​อุณหภูมิ​อากาศ​และ​ดัชนี​ความ​ดัน​บร​รยา​กาศ

การ​เดิม​พัน​จะ​คํานวณ​จาก​รายงาน​สภาพ​อากาศ​ของ METAR การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คํานวณ​หาก​มี​การ​บันทึก​การ

เปลี่ยนแปลง​สภาพ​อากาศ​ใน​รหัส METAR พรอม​วัน​ที่​เวลา​สนาม​บิน​และ​สภาพ​อากาศ​ที่​แนนอน​ของ​การ​เดิม​พัน​ภายใน

หน่ึง​ชัว่โมง​ครึ่ง​เวลา​ที่​ระบุ​ไว​ใน​การ​เดิม​พัน

หาก​ใน​ชวง​เวลา​ดัง​กลาว​ไม​สามารถ​สราง​ผลลัพธ​ได​ การ​เดิม​พัน​ที่​เกี่ยวของ​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​อัตรา​ตอ​รอง​เทา​กับ​ 1

ตัวเลข​ที่​ใช​สําหรับ​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​มี​ดัง​น้ี​:

ขอมูล​อุณหภูมิ​ของ​อากาศ​มี​หนวย​เป็น​องศา​เซลเซียส​ และ​ใช​สําหรับ​การ​คํานวณ​โดย​ไม​ตอง​แปล​ง

ขอมูล​ความ​ดัน​บรรยากาศ​มี​หนวย​เป็น​เฮกตาร​ สําหรับ​การ​คํานวณ​เฮกตาร​จะ​ถูก​แปลง​เป็น​ปรอท​และ​ปัดเศษ

เป็น​ทศนิยม​หน่ึง​ตําแห​นง



ขอมูล​ความเร็ว​ลม​มี​หนวย​เป็น​นอต​หรือ​ไมล​ตอ​ชัว่โมง​สําหรับ​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​นอต​หรือ​ไมล​ตอ​ชัว่โมง

จะ​ถูก​แปลง​เป็น​กิโลเมตร​ตอ​ชัว่โมง​และ​ปัดเศษ​เป็น​ทศนิยม​หน่ึง​ตําแห​นง

การ​ปัดเศษ​ทัง้หมด​เป็น​คณิต​ศาสตร​ เชน​เมื่อ​ตัวเลข​แรก​ที่​ลด​ลง​คือ​ 5 ตําแหนง​ทศนิยม​สุดทาย​จะ​ถูก​ปัด​ขึ้น

การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​สามารถ​แกไข​ได​เน่ืองจาก​การ​เปลี่ยนแปลง​ขอมูล​ใหม​ที่​เขา​มา​ การ​พิจารณา​สวน​บุคคล​โดย

ลูกคา​หรือ​ขอมูล​จาก​แหลง​อื่น​ใด​ นอก​เหนือ​จาก​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ขอ​กําหนด​ใน​การ​ให​บริการ​จะ​ถูก​นํามา​พิจาร​ณา

10.​46.​ ถัง Biathlon

คุณ​สามารถ​เรียน​รู​กฎ​ของ biathlon ถัง​ที่​เว็บ​ไซ​ต http://mil.ru1.

เดิม​พัน​ "การ​แขงขัน​รอบ​แรก​รอบ​ที่​ 1 (ระหวาง​ลูก​เรือ​ที่​ 3 จํานว​น ​12 ทีม​) (06.​08.​2014 | 10:00 น.​) คูเวต2.

ชนะ​ - ใช​ "จะ​ตัดสิน​ตาม​ที่​ได​รับ​ชัยชนะ​หาก​ทีม​คูเวต​เป็น​ทีม​แรก​ใน​การ​แขงขัน​ระหวาง​ทีม​ที่​ 3

10.47. SHORT FOOTBALL

SHORT FOOTBALL 2х2

การ​แขงขัน​แบง​เป็น​สอง​ชวง​ แบง​เทา​ ๆ กัน​ 5 นา​ที​ จับ​เวลา​ จะ​หยุด​ก็​ตอ​เมื่อ​จําเป็น​ตอง​หยุด​เลน​เป็น​ระยะ1.

เวลา​นา​น ​(เน่ืองจาก​การ​บาด​เจ็บ​ เกิด​ขอ​พิพาท​ความ​ขัด​แยง​เกิด​ขึ้น​ หรือ​เกิด​ปัญหา​เกี่ยว​กับ​ลูกบอล​เป็น​ตน​)

Short football เลน​ใน​สนาม​ขนาด​ 18 ม. x 9 ม.​ (อาจ​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง)2.

ฟุตบอล​สัน้​เป็น​กีฬา​เป็น​ทีม​ ที่​มี​ 2​ ทีม​จาก​ 2​ ผู​เลน​ ไมมี​การ​ จํากัด​จํานวน​การ​เปลี่ยน​ตัว​3.

ทัง้​สอง​ทีม​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประ​ตู​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ หาก​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ใน​เขต4.

โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ลง​โทษ

บท​ลงโทษ​ถูก​นํามา​ใช​ที่​ประตู​แบบ​เปิด​จาก​ครึ่ง​ทาง​ หาก​ลูกบอล​ขาม​เสน​ประตู​จะ​นับ​เป็น​ประ​ตู5.

ลูก​เตะ​มุม​และ​ลูก​ทุม​ถูก​นํามา​จาก​จุด​ที่​เสน​แบง​ครึ่ง​ตรง​ตาม​แนว​สัมผัส​ ผู​เลน​ของ​ทีม​ที่​ป องกัน​ตอง​อยู​ใน​ครึ่ง6.

สนาม​ของ​ตน​เอง

ใน​กรณี​ที่​มี​พฤติกรรม​ไม​สุจริต​หรือ​การ​ถอน​ผู​เลน​ จะ​ถือวา​เป็น​ทีม​ที่​แพ​7.

การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​ ของ​ขอ​พิพาท​ทัง้​หมด8.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​เป็น9.

โมฆะ​ (ตัดสิน​ที่​รา​คา​ 1.​00)

SHORT FOOTBALL 3х3

การ​แขงขัน​แบง​อก​เป็น​สอง​ชวง​เทา​ ๆ กัน​ 5 นา​ที​ การ​จับ​เวลา​จะ​หยุด​ ก็​ตอ​เมื่อ​จําเป็น​ตอง​หยุด​เลน​เป็น​เวลา1.



นา​น ​(เน่ืองจาก​การ​บาด​เจ็บ​ ขอ​พิพาท​ หรือ​ปัญหา​เกี่ยว​กับ​ลูก​บอล​ ฯลฯ​ )

Short football เลน​ใน​สนาม​ขนาด​ 18 ม. x 9 ม.​ (อาจ​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง)2.

Short football คือ​กีฬา​ป็นที​ม ที่​มี​ 2​ ทีม​จาก​ 3 ผู​เลน​ ไมมี​การ​ จํากัด​จํานวน​การ​เปลี่ยน​ตัว3.

ทัง้​สอง​ทีม​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประ​ตู​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ หาก​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ใน​เขต4.

โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ลง​โทษ

บท​ลงโทษ​ถูก​นํามา​ใช​ที่​ประ​ตู​ โดย​เปิด​จาก​ครึ่ง​ทาง​ หาก​ลูกบอล​ขาม​เสน​ประตู​จะ​นับ​เป็น​ประ​ตู5.

การ​ลงโทษ​จะ​ได​รับ​หาก​ผู​เลน​อยู​ใน​เขต​โทษ​นาน​กวา​ 2​ วิ​นา​ที6.

ใน​กรณี​ที่​มี​พฤติกรรม​ที่​ไม​แนนอน​หรือ​การ​ถอน​ผู​เลน​ จะ​ถือวา​เป็น​ทีม​ที่​แพ​7.

การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​ จาก​ขอ​พิพาท​ทัง้​หมด8.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​เป็น9.

โมฆะ​ (ตัดสิน​ที่​รา​คา​ 1.​00)

DREAM LEAGUE, MEN’S

การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​สวน​ 15 นา​ที​ สอง​ทีม​จาก​ 3 ผู​เลน​แขงขัน​กัน​เอง1.

ทัวร​นา​เมน​ตรวม​ถึง​รอบ​แบง​กลุม​ใน​รูป​แบบ​สอง​รอบ​โร​บิน​, เพล​ยออฟ​ที่​สาม​และ​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​ เกณฑ​การ​ให2.

คะแนน​: ชนะ​ - 3 คะแนน​, เส​มอ​ - 1 คะแนน​, แพ​ - 0 คะ​แนน

สามารถ​ทําประตู​ได​หลัง​จาก​ชวง​ครึ่ง​ของ​คู​ตอ​สู​3.

ทัง้​สอง​ทีม​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประตู​และ​ไม​อนุญาต​ให​แฮนด​บอล4.

ไม​นับ​รวม​ประตู​ของ​ตัว​เอง5.

การ​ลงโทษ​จะ​ได​รับ​หลัง​จาก​การ​ฟาลว 3 ครัง้6.

การ​เตะ​ลูก​โทษ​นัน้​หาง​ไป​หน่ึง​กาว​จาก​ประตู​ของ​ทีม​และ​มุง​ขาม​สนาม​ไป​สู​เป า​หมาย​ที่​วาง​เปลา​ของ​ทีม​ตรง​ขา​ม7.

ถา​ลูกบอล​ออก​ไป​การ​สง​บอล​เขา​เลน​จาก​ขาง​สน​าม8.

ทีม​จะ​ได​รับ​ 1 คะแนน​สําหรับ​การ​เสมอ​ใน​รอบ​แบง​กลุม​ของ​ทัวร​นา​เมน​ต หาก​มี​การ​เสมอ​กัน​ใน​รอบ​สุดทาย​จะ9.

มี​การ​ลง​โทษ​ (3 ครัง้​)

SHORT FOOTBALL 4х4

การ​แขงขัน​แบง​อก​เป็น​สอง​ชวง​เทา​ ๆ กัน​ 5 นา​ที​ การ​จับ​เวลา​จะ​หยุด​ ก็​ตอ​เมื่อ​จําเป็น​ตอง​หยุด​เลน​เป็น​เวลา1.

นา​น ​(เน่ืองจาก​การ​บาด​เจ็บ​ ขอ​พิพาท​ หรือ​ปัญหา​เกี่ยว​กับ​ลูก​บอล​ ฯลฯ​ )

ขนาด​ของ​สนาม​ไม​ได​ถูก​กําหนด​ไว​โดย​เจาะ​จง2.

ทัง้​สอง​ทีม​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประ​ตู​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ หาก​แฮนดบอล​เกิด​ขึ้น​ใน​เขต3.

โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ลง​โทษ

บท​ลงโทษ​ถูก​นํามา​ใช​ที่​ประ​ตู​ โดย​เปิด​จาก​ครึ่ง​ทาง​ หาก​ลูกบอล​ขาม​เสน​ประตู​จะ​นับ​เป็น​ประ​ตู4.



ผู​เลน​ไม​สามารถ​ยืน​ที่​ประตู​ของ​ตนเอง​ใน​เขต​โทษ​ หาก​กฎ​น้ี​ถูก​ละเมิด​จะ​ได​รับ​โทษ5.

เมื่อ​เตะ​ฟรี​คิก​ทีม​ที่​ป องกัน​ไม​สามารถ​สราง​กําแพง​ป องกัน​ได​ ผู​เลน​เพียง​คน​เดียว​เทานัน้​ที่​สามารถ​ยืน​ใน​ประ​ตู​6.

เพื่อ​หยุด​ลูกบอล​ที่​อยู​ใน​ตา​ขา​ย

การ​แขงขัน​จะ​มี​ขึ้น​ทุก​วัน​และ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ 'ผู​ชนะ​จะ​อยู​ตอ​' ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เสมอ​กัน​ทัง้​สอง​ทีม​ออก​จาก7.

สนาม​และ​ทัง้​คู​จะ​ไม​สามารถ​เขา​รวม​การ​แขงขัน​นัด​ถัด​ไป

หาก​มี​การ​ถอน​ผู​เลน​ออก​เกิด​ขึ้น​ ทีม​ที่​เป็น​ผู​เลน​ลง​เลน​เป็น​เวลา​ 1 นาที​หรือ​จนกวา​พวก​เขา​จะ​พลาด​ประ​ตู8.

การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​ตาม​ขอ​พิพาท​ทัง้​หมด9.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​สมบูรณ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​เป็น​โมฆะ​10.

(ตัดสิน​ที่​รา​คา​ 1.​00)

SHORT FOOTBALL 5х5

การ​แขงขัน​แบง​อก​เป็น​สอง​ชวง​เทา​ ๆ กัน​ 5 นา​ที​ การ​จับ​เวลา​จะ​หยุด​ ก็​ตอ​เมื่อ​จําเป็น​ตอง​หยุด​เลน​เป็น​เวลา1.

นา​น ​(เน่ืองจาก​การ​บาด​เจ็บ​ ขอ​พิพาท​ หรือ​ปัญหา​เกี่ยว​กับ​ลูก​บอล​ ฯลฯ​ )

ขนาด​ของ​สนาม​ไม​ได​ถูก​กําหนด​ไว​โดย​เจาะ​จง2.

ลูก​โทษ​เตะ​มุม​ หาง​ 6 เมตร​ จาก​จุด​ที่​ทําเครื่องหมาย​ไว​3.

หาก​มี​การ​ถอน​ผู​เลน​ออก​เกิด​ขึ้น​ ทีม​ที่​เป็น​ผู​เลน​ลง​เลน​เป็น​เวลา​ 1 นาที​หรือ​จนกวา​พวก​เขา​จะ​พลาด​ประ​ตู4.

การ​แขงขัน​จะ​มี​ขึ้น​ทุก​วัน​และ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ 'ผู​ชนะ​จะ​อยู​ตอ​' ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เสมอ​กัน​ทัง้​สอง​ทีม​ออก​จาก5.

สนาม​และ​ทัง้​คู​จะ​ไม​สามารถ​เขา​รวม​การ​แขงขัน​นัด​ถัด​ไป

การ​ตัดสิน​ของ​ผู​ตัดสิน​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​ตาม​ขอ​พิพาท​ทัง้​หมด6.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​จบ​สมบูรณ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​เป็น7.

โมฆะ​ (ตัดสิน​ที่​รา​คา​ 1.​00)

บัมเปอร​บอล​ คัพ ​4Х4

รูป​แบบ​การ​แขง​ขัน​: แบง​เป็น​ 2​ ครึ่ง​ ครึ่ง​ละ​ 15 นา​ที​ สมาชิก​ใน​ทีม​เลน​ลูกบอล​เปา​ลม1.

รูป​แบบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต: รอบ​แบง​กลุม​ 2​ รอบ​, เพล​ยออฟ​อัน​ดับ​ 3, รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​ การ​ให​คะแนน​:2.

ชนะ​ – 3 คะแนน​; เส​มอ​ – 1 คะแนน​; แพ​ – 0 คะ​แนน

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เสมอ​กัน​ใน​รอบ​แบง​กลุม​ แตละ​ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ 1 คะแนน​ หาก​มี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ใน3.

รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​ การ​แขงขัน​จะ​มี​ลูก​โทษ​ (5 ครัง้​)

จะ​มี​การ​เตะ​ลูก​โทษ​จาก​ริม​เขต​โทษ4.

ไมมี​ผู​รักษา​ประ​ตู5.

หาม​ไม​ให​เลน​ใน​พื้นที่​ประตู​ทัง้​สําหรับ​ผู​เลน​โจมตี​และ​ป อง​กัน6.

ผู​เลน​ที่​ละเมิด​กฎ​กติกา​ใด​ ๆ จะ​ถูก​ไล​ออก​จาก​สนาม​เป็น​ระยะ​เวลา​ 1 นาที​และ​ทีม​ของ​พวก​เขา​จะ​เลน​ตอ​ไป7.



โดย​เสีย​เปรียบ​ใน​เชิง​จํานวน​ผู​เลน

หาก​มี​การ​ทุม​ลูก​เกิด​ขึ้น​ ให​ทุม​ลูกบอล​จาก​จุด​ที่​ลูกบอล​ออก8.

10.48. Street football 3х3

การ​เดิม​พัน​ใน Street football 3х3รวม​เวลา​ปก​ติ1.

การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​ 2​ แบง​เทา​ ๆ กัน​ 5 นา​ที​ (ตรง​เวลา​)2.

การ​แขงขัน​จะ​ตอง​เลน​เต็ม​จํานวน​เพื่อ​ใหการ​เดิม​พัน​มี​ผล​ การ​เดิม​พัน​ที่​มี​การ​ตัดสิน​ผล​แลว​เมื่อ​การ​แขงขัน​ถูก3.

ขัดจังหวะ​จะ​ได​รับ​การ​ยกเวน​จาก​กฎ​น้ี​

การ​แขงขัน​จะ​เลน​กับ​มิ​นิ​ฟุตบอล​ขนาด​ 44.

ทัง้​สอง​ทีม​มี​ผู​เลน​ 3 คน​ที่​ไมมี​ตําแหนง​ที่​กําหน​ด ทัง้​สอง​ทีม​เลน​กับ​ผู​รักษา​ประตู​และ​ผู​เลน​ไม​สามารถ​สัมผัส5.

ลูกบอล​ดวย​มือ​ของ​พวก​เขา

จะ​ได​รับ​ฟรี​คิก​หาก​แฮนดบอล​ตัง้ใจ​เกิด​ขึ้น​ที่​ใด​ก็ได​ใน​สน​าม6.

การ​เตะ​โทษ​จะ​ได​รับ​ถา​ผู​เลน​ทําผิดก​ติ​กา​ ทีม​ป องกัน​สามารถ​สราง​กําแพง​ป องกัน​หาง​จาก​ลูกบอล​ได​ 3 เมตร​7.

ทีม​จูโจม​สามารถ​ผาน​จาก​ลูก​ฟรี​คิก​หรือ​ยิง​เขา​ประ​ตู

ผู​เลน​คน​ใด​จะ​ถูก​ปรับ​โทษ​จาก​จุดศูนยกลาง​ของ​สนาม​หลัง​จาก​ผู​ตัดสิน​เปา​นก​หวีด​ สําหรับ​เป า​หมาย​ที่​จะ8.

ทําคะแนน​ลูก​ตอง​เขา​ประตู​โดย​ไม​ตอง​แตะ​พื้น​และ​ขาม​เสน​ประ​ตู

หาก​ลูกบอล​ออก​จาก​การ​เลน​จะ​เป็นการ​เตะ​ลูก​โทษ​บน​พื้น​ดิน​ ผู​เลน​ของ​ทีม​ที่​ป องกัน​ตอง​อยู​หาง​จาก​ที่​เตะ​เขา9.

เลน​ 1 เมตร​ ผู​เลน​ไม​สามารถ​ยิง​โดยตรง​จาก​การ​เตะ​เขา​ หาก​มี​การ​ยิง​ประตู​โดยตรง​ประตู​น้ี​จะ​ไม​ถูก​นับ​และ

จะ​มี​การ​เตะ​ลูก​โทษ

หาม​สัมผัส​ทาง​กาย​ภาพ​ ยกเวน​สัมผัส​ โหมง​ ดัน​ราง​การ​ ขณะ​เลน​อยู​ใน​สนาม​10.

10.49. Street Power Football 2x2 ฟุต​บอล​โลก

Street Power Football รวม​การ​ถายทอด​สด​เกม​ที่​มี​หลาย​ผู​เลน​ (การ​จําลอง​ฟุต​บอล​)

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​เมื่อ​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง1.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ2.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ไป​ดวย​หน่ึง​ชวง​ ชวง​หน่ึง​จะ​ใช​เวลา​ใน​การ​เลน​ 5 นาที​หรือ​จนกวา​จะ​มี​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง4.

ทําประตู​ได​ 5 ประ​ตู

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ5.



พนัน​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา

/สด​และ​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน

มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​และ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​สด​) การ​แขง​ขัน Street Power6.

Football ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ถายทอด​สด​ทาง​ออนไลน​

ตลาด​พนัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​มี​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:7.

ชนะ

โอกาส​สอง​เทา​

แฮ​นดิแค​ป

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ราย​ทีม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ (คู​/คี่​)

ประตู​ถัด​ไป

10.50. SOAP FOOTBALL (WOMEN’S)

แตละ​ทีม​ประกอบ​ดวย​ผู​เลน​นอก​สนาม​ 3 คน​และ​ผู​รักษา​ประ​ตู1.

การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​สวน​ 2​ ครึ่ง​ละ​ 15 นา​ที​ (ตรง​เวลา​)2.

ใช​กฎ​ฟุต​บอล​ การ​ทําผิดก​ติ​กา​เป็น​รางวัล​สําหรับ​การ​ละเมิด​กฎ​ทุก​ครัง้​ ทีม​จะ​ได​รับ​การ​เตะ​ลูก​โทษ​หาก​ฝาย​ตรง3.

ขาม​กระทําผิดก​ติ​กา​ 3 ครัง้​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ฟาลวครัง้​ตอ​ไป

เพื่อ​ใหการ​แขงขัน​มี​ชีวิต​ชีวา​และ​สนุกสนาน​เมื่อ​ลูกบอล​ออก​ไป​จาก​การ​เลน​ลูกบอล​ใหม​จะ​ถูก​โยน​โดย​ตรง​ (ทุม4.

) ใน​กลาง​สนาม​เพื่อ​ใหการ​แขงขัน​ดําเนิน​ตอ​ไป

10.​51.​ ฟุตบอล​โฟม​ (ชาย​)

แตละ​ทีม​ประกอบ​ดวย​ผู​เลน​นอก​สนาม​ 3 คน​และ​ผู​รักษา​ประ​ตู1.

การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​ สวน​ 2​ ครึ่ง​ละ​ 15 นา​ที​ (ตรง​เวลา​)2.

เป า​หมาย​จะ​นับ​หาก​มี​การ​สง​ผาน​ใน​พื้นที่​ของ​คู​ตอ​สู​ (หลัง​จาก​ขาม​เสน​แบง​ครึ่ง​)3.

ใช​กฎ​ฟุต​บอล​ การ​ทําผิดก​ติ​กา​เป็น​รางวัล​สําหรับ​การ​ละเมิด​กฎ​ทุก​ครัง้​ ทีม​จะ​ได​รับ​การ​เตะ​ลูก​โทษ​หาก​ฝาย​ตรง4.

ขาม​กระทําผิดก​ติ​กา​ 3 ครัง้​ การ​เตะ​ลูก​โทษ​จะ​ได​รับ​การ​ฟาลวครัง้​ตอ​ไป

เพื่อ​ใหการ​แขงขัน​มี​ชีวิต​ชีวา​และ​สนุกสนาน​เมื่อ​ลูกบอล​ออก​ไป​จาก​การ​เลน​ลูก​ใหม​จะ​ถูก​โยน​โดย​ตรง​ (ทุม​) ใน5.

กลาง​สนาม​การ​เลน​เพื่อ​ใหการ​แขงขัน​ดําเนิน​ตอ​ไป



10.52. CROSS VOLLEY

จะ​มี​การ​เลน​เกม​โดย​ทีม​สอง​ทีม​ แตละ​ทีม​จะ​มี​พื้นที่​ของ​ตัว​เอง​ตัง้​อยู​แนว​ทแยง​มุมตรง​ขาม​กับ​อีก​ฝ ายใน​สน​าม1.

เลน​ตอ​เน่ือง​จนกวา​จะ​มี​หน่ึง​ทีม​ชนะ​สาม​เซต​ หาก​มี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ (2:2) จะ​มี​การ​เลน​เซต​ตัดสิน​จนกวา2.

จะ​มี​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​ได​ 15 คะแนน​ (โดย​มี​ผล​ตาง​คะแนน​อยาง​น อย​ 2​ คะแนน​)

จะ​มี​การ​เลน​เกม​ใน​แตละ​เซต​จนกวา​จะ​มี​ทีม​หน่ึง​ชนะ​ 2​5 คะแนน​ หาก​เกม​เสมอ​กัน​ (24:24) เกม​จะ​เลน​ตอ3.

จนกวา​จะ​มี​หน่ึง​ทีม​ทําคะแนน​นําหาง​ได​ 2​ คะ​แนน

กฎ​กติกา​หลัก​:4.

ผู​เลน​เคลื่อน​ตัว​ตาม​เข็ม​นาฬิกา​หรือ​ทวน​เข็ม​นาฬิกา​รอบ​สนาม​หลัง​จาก​ที่​มี​การ​ทําคะแนน​ได​ทุก​สาม​คะ

แนน

ผู​เลน​ได​รับ​อนุญาต​ให​แตะ​ลูกบอล​ได​เพียง​ครัง้​เดียว​และ​หาม​ไม​ให​กระโดด​และ​สง​ลูก

สามารถ​ใช​เทคนิค​วอลเลยบอล​ใด​ ๆ เพื่อ​นําลูกบอล​มา​เลน​ได​แมวา​จะ​ตอง​อยู​ที่​มุม​ของ​พื้นที่​เสิรฟ​ลูก

อยาง​เขม​งวด​ก็​ตาม

ตอง​เสิรฟ​ลูก​ไป​ยัง​สนาม​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​เทา​นัน้​ ถา​ลูกบอล​ตกลง​ใน​พื้นที่​เสิรฟ​ จะ​มี​การ​พัก​บอล​เกิด​ขึ้น

การ​แตะ​โดน​เน็ต​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ฟาลวและ​ทําให​ทีม​ตรง​ขาม​ได​คะ​แนน

จะ​มี​การ​พัก​บอล​หาก​ผู​เลน​ละเมิด​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:5.

กระ​โดด

สง​ลูก

แตะ​ที่​สวน​กล​าง

10.​53.​ เทนนิส​ฟุต​บอล

ฟุตบอล​เป็น​กีฬา​ทีม​ 2​ ทีม (2x2) แขงขัน​กัน​ อนุญาต​ให​ทําการ​เปลี่ยน​ตัว​ได​ไม​ จํากัด​ จํานว​นครัง้1.

ฟุตบอล​เทนนิส​เลน​กับ​ฟุตบอล​ใน​สนาม​ขนาด​ 9​ ม. x 12.8 ม หาร​ดวย​ตาขาย​เทนนิส​ การ​แขงขัน​จะ​เลน2.

จนกวา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จะ​ชนะ​ 2​ เซต​ (ดี​ที่​สุด​ 3 ราย​การ​) เซต​จะ​สิน้​สุด​เมื่อ​มี​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​ได​อยาง

น อย​ 11 คะแนน​และ​มี​ 2​ คะ​เเนนที่​ได​เปรีย​บ

แตละ​ทีม​จะ​ตอง​สง​บอล​ขาม​ตาขาย​ไป​ยัง​ฝ่ัง​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​โดย​เเตะ​หรือ​สัมผัส​ลูกบอล​ได​เพียง​สาม​ครัง้​เทา3.

นัน้​ (อนุญาต​ให​น อย​กวา​และ​ไม​สามารถ​มากกวา​ได​) ผู​เลน​คน​เดียวกัน​ไม​สา​มา​รถ​เเตะ​หรือ​สัมผัส​ลูกบอล​ใน

สอง​ครัง้​ติดตอ​กัน​ได​ ผู​เลน​ไม​สา​มา​รถ​เเตะ​หรือ​สัมผัส​ลูกบอล​ดวย​มือ​ของ​พวก​เขา​ อนุญาต​มี​การ​เดาะ​บอล​สอง

ครัง้​ (อนุญาต​ให​น อย​กวา​และ​ไม​สามารถ​มากกวา​ที่​กําหนด​ได​) กอน​ที่​ลูกบอล​จะ​ถูก​สง​ไป​ยัง​ฝ่ัง​ตรง​ขาม​ของ​ตา

ขาย​ อนุญาต​ให​มี​การ​เดาะ​บอล​หน่ึง​ครัง้​หลัง​จาก​การ​เสิรฟ​จาก​ทีม​ฝ าย​ตรง​ขา​ม



ลูกบอล​เสิรฟ​โดย​เตะ​จาก​ดาน​หลัง​พื้น​ฐาน​ หาก​ลูกบอล​ถูกตา​ขาย​และ​ตกลง​มา​ที่​ฝ่ัง​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ ลูกบอล4.

จะ​ถูก​เสิรฟ​อีก​ครัง้​ ผู​เลน​ของ​ทีม​ตรง​ขาม​ไม​สามารถ​บล็อก​การ​เสิรฟ​ได​ โดย​การ​เอื้อม​ผาน​ตา​ขา​ย

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​ใน​ราคา​น้ํา 15.

ยกเวน​ตลาด​ที่​มี​การ​กําหนด​ไว​แลว​ใน​เวลา​ที่​การ​แขงขัน​หยุ​ดลง

แตม​ตอ​และ​ผล​รวม​ตอง​ระบุ​เป็น​คะแนน​ยกเวน​สําหรับ​ตลาด​ "แฮ​นดิแค​ปตาม​เซ็ต" และ​ "เซ็ตรวม​"6.

"คะแนน​พิเศษ​" "ลูกคา​ควร​คาด​การณ​ไม​วา​จะ​มี​คะแนน​พิเศษ​ใน​ชุด​การ​เดิม​พัน​“ คะแนน​พิเศษ​ใน​ชุด​ - ใช​” จะ7.

ชนะ​หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ชนะ​เซต​หลัง​จาก​ที่​ทําคะแนน​ได​คือ​ 10:10

10.​54.​ ลีก​สุม

มี​ 2​ ทีม​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​แตละ​รอบ1.

มี​ลูกเตา​แตก​ตาง​กัน​สอง​ลูก​ – แตละ​ทีม​มี​ลูกเตา​ทีม​ละ​หน่ึง​ลูก2.

ตัวแทน​จะ​ทอย​ลูกเตา​ 2​ ลูก3.

หลัง​จาก​ที่​ทอย​ลูกเตา​แตละ​ลูก​แลว​ ทีม​ที่​ลูกเตา​ออก​มา​ได​แตม​สูง​ที่สุด​จะ​ได​ 1 คะแนน​ หาก​แตม​บน​ลูกเตา4.

ออก​มา​เทา​กัน​ จะ​ตอง​มี​การ​ทอย​ลูกเตา​อีก​ครัง้

พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​กฎ​กติกา​ของ​กีฬา​ที่​ระบุ​เอา​ไว​ใน​สลิป​พนัน5.

หาก​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอ​ดม​รับ​พนัน​ (เชน​6.

มี​การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​ที่​ตาง​ ๆ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี

การ​บง​ชี้​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​

หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ เกม​อา​จะ​ถูก​แทรกแซง​ได​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ไม​ได​รับ​การ

ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

10.55. E-Sports FIFA

E-Sports Football คือ​สตรี​มของ​เกม​แบบ​มัลติ​ (ฟุตบอล​จําลอง​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​2.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล3.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ4.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ5.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ



ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​แขง​ขัน Live on Champions League6.

การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​สถิติ​ขัน้​สุด​ทาย​ ขอ​บกพรอง​ของ​สตรี​มมิ่ง​ไมใช​เหตุผล​สําหรับ​การ​ยกเลิก​เดิม7.

พัน​น้ี​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ)8.

วิน​;

คู​โอ​กา​ส;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​ ตํ่า);

รวม​ทีม​ทัง้​หมด​ (สูง​ ตํ่า);

รวม​ (คี่​, คู​);

คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​;

เป า​หมาย​ถัด​ไป

10.​56.​ กา​บัด​ดี้

กา​บัดดี้​เป็น​เกม​ที่​ประกอบ​ไป​ดวย​องค​ประกอบ​ของ​มวย​ปลํ้าและ​แตะ

รูป​แบบ​ของ​เกม​: มี​สอง​ครึ่ง​โดย​แบง​ออก​เป็น​ครึ่ง​ละ​ 2​0 นา​ที​ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เสมอ​กัน​ เพื่อ​กําหนด​ผู​ชนะ​ เกม1.

จะ​ดําเนิน​การ​ตอ​ไป​จน​กระ​ทัง้​มี​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​ถัด​ไป​ได​

พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (40 นาที​เวลา​ปก​ติ​ ไม​รวม​ตอ​เวลา​) หาก​มี​การ​เลน​เกม​ไม​เสร็จ​สม​บูร​ณ2.

ผลลัพธ​ใด​ ๆ ที่​มี​การ​กําหนด​อยาง​ชัด​เจ​น ​ณ เวลา​ที่​หยุด​เลน​จะ​ยัง​คง​มี​ผล​ ผลลัพธ​อื่น​ใด​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ

ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ผลลัพธ​ซึ่ง​รวม​ถึง​ตอ​เวลา (Golden Raid):3.

เพื่อ​ชนะ​ใน​ตอ​เวลา (Golden Raid)

การ​พนัน​ใน​ครึ่ง​แรก​หรือ​ครึ่ง​หลัง​ หาก​มี​การ​เลน​ใน​ครึ่ง​ดัง​กลาว​ไม​เสร็จ​สม​บูร​ณ ผลลัพธ​ใด​ ๆ ที่​มี​การ​กําหนด4.

อยาง​ชัด​เจ​น ​ณ เวลา​ที่​หยุด​เลน​จะ​ยัง​คง​มี​ผล​ ผลลัพธ​อื่น​ใด​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 ไม

รวม​ตอ​เวลา

ใน​การ​แขง​ขัน​ หาก​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​สถาน​ที่​จัดการ​แขงขัน​หรือ​มี​การ​เลื่อน​การ​แขงขัน​ไป​ยัง​สนาม​ของ​ฝาย5.



ตรง​ขาม​ พ​นันจะ​ยัง​คง​มี​ผล​หาก​ทีม​เหยา​ยัง​คง​สถานะ​ทีม​เห​ยา

หาก​มี​การ​เลื่อน​การ​แขงขัน​ใด​ ๆ หรือ​ลาชา​มาก​กวา​ 48 ชัว่โมง​ พ​นันทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​6.

1.​00

10.57. UNSULLIED UFC TOURNAMENT

การ​ตอสู​จะ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​โดย​สัญญาณ​เสียง​ระฆัง​ซึ่ง​เป็นการ​บง​บอก​วา​รอบ​แรก​ได​เริ่ม​ตน​ขึ้น​แล​ว1.

การ​ตอสู​ประกอบ​ไป​ดวย​ 3 ยก​ แตละ​ยก​ใช​เวลา​นา​น ​3 นา​ที​ ยกเวน​แต​หน่ึง​ใน​ผู​เขา​แขงขัน​ชนะ​ใน​ระยะ​ไกล2.

หาก​มี​การ​ประกาศ​วา​ไมมี​การ​แขงขัน​การ​ตอสู​หรือ​หยุด​ลง​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ระบุ​ผู​ชนะ​ พ3.

นันทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 หาก​ผล​การ​ตอสู​ได​รับ​การ​ตัดสิน​แลว​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ

ตัดสิน​ตาม​โดย​อางอิง​ตาม​ผล​ที่​ประ​กาศ

พนัน​ทัง้หมด​มี​ผล​ใน​กรณี​ที่​ยก​การ​แขงขัน​จบ​สมบูรณ​อยาง​น อย​ 2​ ยก​ มิ​เชน​นัน้​จะ​มี​เฉพาะ​พนัน​วา​ผู​เขา4.

แขงขัน​ที่​เลือก​ชนะ​ใน​การ​ตอสู​และ​พนัน​เสมอ​เทานัน้​ที่​มี​ผล​ พ​นันใน​การ​ตอสู​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน

ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ 1.​00 ยกเวน​แต​ผล​ของ​พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัด​สิ​น ​ณ เวลา​ที่​การ​ตอสู​หยุด​ลง​แล​ว

พนัน​ "1 (2) ชนะ​" ใน​สวน​กีฬา​ พ​นันใน​ตลาด​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ติด​ป าย​ “1” และ​ “2​” ตาม​ลําดับ​และ​รวม​กับ5.

รายการ​ตอ​ไป​น้ี​:

"ชนะ​แตม​" หมาย​ถึง​ชัยชนะ​ที่​ได​รับ​การ​ตัดสิน​โดย​กรรมการ​เมื่อ​ยก​ทัง้หมด​สิน้​สุ​ดลง

"ชนะ​โดย​การ​น็อก​เอา​ท (KO)"

"ชนะ​น็อก​โดย​เท​คนิค (TKO)" หมายความ​วา​หน่ึง​ใน​ผู​เขา​แขงขัน​ชนะ​โดย​ทําคะแนน​ได​ 2​5 คะแนน

กอน​ที่​ยก​สุดทาย​จะ​จบ​ลง

"ชนะ​โดย​ผู​เขา​แขงขัน​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​หรือ​ปฏิเสธ​การ​แขง​ขัน​"

พนัน​ "เส​มอ​" พนัน​ใน​ตลาด​น้ี​จะ​ถูก​กําหน​ดดวย “X” การ​ตอสู​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​กัน​เมื่อ​ผู​ตัดสิน​ตัดสิน​วา​ผู6.

เขา​แขงขัน​ทัง้​สอง​ได​คะแนน​เทา​กัน​ใน​ยก​สุด​ทา​ย

นัก​มวย​แตละ​คน​จะ​ได​คะแนน​สําหรับ​การ​ชก​ที่​มี​ประสิทธิภาพ​ตาม​ที่​กรรมการ​กําหน​ด:7.

1 คะแนน​สําหรับ​หมัด​ตรง​หรือ​หมัด​ฮุก

2 คะแนน​สําหรับ​อัป​เปอร​คัด

5 คะแนน​สําหรับ​น็อก​ลม

จํานวน​คะแนน​สูงสุด​ที่​นัก​มวย​สามารถ​ทําได​ใน​การ​ตอสู​คือ​ 2​5 โดย​ไม​คํานึง​ถึง​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​สําหรับ8.

การ​ชก​ครัง้​สุดทาย​ที่​เด็ด​ขาด

พนัน "W2 ใน​ยก​ที่​ 3 – ใช​ " พนัน​น้ี​จะ​ชนะ​หาก​นัก​มวย​ที่​ 2​ ทําคะแนน​ได​มากกวา​นัก​มวย​ที่​ 1 ใน​ยก​ที่​ 39.

พนัน​ "ได​หา​ (เจ็ด​ เป็น​ตน​) คะแนน​" ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ผู​เขา​แขงขัน​คน​ใด​ใน​การ​ตอสู​จะ​ทําคะแนน​ใน​จํานวน​คะ10.

นนที่​กําหนด​ได​กอน​ใน​ยก​ หาก​หน่ึง​ใน​นัก​มวย​ปฏิเสธ​ที่​จะ​ตอสู​ตอ​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ กอน​ที่​เขา​หรือ​คู



ตอสู​ของ​เขา​จะ​ทําคะแนน​ได​ตาม​ที่​กําหนด​ พ​นันเหลา​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

10.​58.​ มวย​ไทย

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​สี​ของ​นัก​มวย​ที่​ให​ไว​สําหรับ​อาง​อิง​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ยืน​ขึ้น​แมวา​จะ​มี​การ​เปลี่ยน​สี​ก็​ตาม1.

การ​เดิม​พัน​แฮ​นดิแค​ปจะ​ได​รับ​การ​คืน​เงิน​ หาก​การ​แขงขัน​เส​มอ2.

จํานวน​ยก​ทัง้​หมด​ เฉพาะ​รอบ​ที่​เสร็จ​สิน้​ใน​การ​ตอสู​จะ​ถูก​นํามา​พิจารณา​ ถา​การ​ตอสู​สิน้​สุด​ลง​ใน​รอบ​ที่​ 53.

จํานวน​รอบ​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​คือ​ 4 ถา​การ​ตอสู​จบ​ลง​ดวย​การ​ตัดสิน​ใจ​จํานวน​รอบ​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​คือ​ 5

หาก​นัก​มวย​คน​ใด​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​โดย​ผู​ตัด​สิ​น ​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​คืน​เงิน4.

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​มาก​กวา​ 12 ชัว่โมง​นับ​จาก​เวลา​ที่​กําหนด​ไว​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ5.

คืน​เงิน

หลัง​จาก​เสียง​ระฆัง​เริ่ม​ยก​ที่​หน่ึง​ดัง​ขึ้น​ หาก​นัก​มวย​คน​ใด​ไม​สามารถ​ยก​ได​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​คืน6.

เงิน

10.59. Counter Strike และ CS : GO Wingman

Counter-Strike เป็น​เกม​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร (เกม​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ใน​ทีม​ สูง​สุด​ 11 รอบ​ (สูงสุด​ 2​1 รอบ​)2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​จบ​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

ระยะ​เวลา​ของ Round - 2 นา​ที​ การก​ระ​ทําทัง้หมด​หลัง​จาก​เวลา​นัน้​ไม​ได​คํานึง​ถึง4.

ถา​บน​แผนที่​ดวย​ระเบิด​ไมมี​ระเบิด​ – ผู​กอการ​ราย​ที่​เป็น​ฝ าย​ชนะ​ใน​รอบ5.

ถา​ใน​แผนที่​กับ​ตัว​ประกัน​ตัว​ประกัน​ใด​ ๆ ไม​ได​ถูก​ปลอย​ออก​มา​ใน​ชวง​เวลา​นัน้​ - ผู​กอการ​ราย​ชนะ​ใน​รอบ6.

เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​สําหรับ​แตละ​กิจกรรม​โดย​ บริษทั​ เดิม​พัน7.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล8.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน9.

ราคา​ที่​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​เชน​เดียว​กับ​ อารกิวเมนต​อื่น​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน "Bomb Planted Yes / No" - ไม​วา​จะ​เป็น​จุด​ที่​มี​การ​วาง​ระเบิด​ (กอน​หรือ​หลัง Counter-10.

terrororists ทัง้หมด​จะ​ถูก​ฆา​ตาย​) เป็น​ขอ​เท็จ​จริง​ใน​การ​ปลูก​ระเบิด​ที่​นับ

เดิม​พัน W1 และ W2 (ใน​กรณี​ของ "Bomb Planted") จะ​ตัดสิน​ดัง​น้ี11.



"ระเบิด​เวลา" - W1 - ชนะ, W2 - สูญ​หาย​;

"ระเบิด​อยาง​ระ​เบิด", W1 - สูญ​หาย, W2 - ชนะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​12.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

ชนะ​เวลา​ปก​ติ;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​ ตํ่า);

รวม​ทีม​ทัง้​หมด​ (สูง​ ตํ่า);

ระเบิด​ปลูก​;

ชนะ​รอบ​;

รอบ​รวม​;

รอบ​แฮ​นดิแค​ป;

Headshots ทัง้หมด​ใน​รอบ​;

จํานวน​รวม​ใน​แตละ​รอบ

ทัง้​หมด Frags * ใน​รอบ​ (คู​ / คี่​);

วิธี​การ​ชนะ​ใน​รอบ​;

รอบ​ระยะ​เวลา​;
Bomb Defused;
ชนะ​รอบ

Frag แรก​ใน​รอบ​;

ฆา​ตัว​ตาย​ใน​รอบ​;

Headshots ทัง้​หมด​ ** ใน​รอบ

ชนะ​ไป​ไม​ถึง​ใน​รอบ​;

Frag* - จุด​สําหรับ​การ​ฆา​ศัตรู​ (ความ​ตาย​ของ​ทีม​ศัตรู​ความ​ตาย​โดย​การ​ระเบิด​รวม​ถึง​ระเบิด​)

Headshot** - ยิง​เขา​ที่​ศีรษะ

ฆา​ตัว​ตาย​*** - ตาย​โดย​การ​ลม​จาก​ความ​สูง​ความ​ตาย​จาก​การ​ระ​เบิด

CS : GO Wingman

CS: GO Wingman เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มสด​ของ​เกม​มัลติ​เพล​เยอ​ร Counter-Strike: Global Offensive1.

ซึ่ง​แบง​ผู​เลน​สอง​คน​เป็น​สอง​ทีม

ใน​รอบ​แรก​ทีม​ 1 เลน​เสมอ​ใน​ฐาน​ะCounter-Terrorists และ​ทีม​ 2​ เลน​เป็น​ผู​กอการ​ราย​เส​มอ​ ใน​ตอน​ทาย2.



ของ​รอบ​น้ี​ทัง้​สอง​ทีม​สลับ​ขาง​และ​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จะ​ได​รับ​ชัย​ชนะ​ 5 ครัง้​ (จาก​สูงสุด​ 9​

รอบ​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจกรรม​การ​แขง​ขัน3.

แตละ​รอบ​ใช​เวลา​ 9​0 วิ​นา​ที​ + ชวง​ตอ​เวลา​พิเศษ​ (เวลา​จาก​เมื่อ​มี​การ​วาง​ระเบิด​เมื่อ​มัน​ระเบิด​หรือ​คลี่​คลาย​)4.

เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​สิ่ง​ใด​ที่​เกิด​ขึ้น​หลัง​จาก​ชวง​เวลา​ที่​ผาน​ไป​จะ​ไม​ถูก​นับ

ถา​หาก​ผาน​ไป​ 9​0 วินาที​แลว​ยัง​ไมมี​การ​วาง​ระเบิด​และ​ทัง้​สอง​ทีม​มี​ผูชาย​ยืน​อยู Counter-Terrorists จะ5.

ชนะ​รอบ​น้ี​

ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​เดิม​พัน​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล6.

บริษทั​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า7.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ8.

พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ของ

เว็บไซต​และ​บน​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​“ วาง​ระเบิด​” การ​วาง​ระเบิด​จะ​ถือวา​ได​รับ​การ​ปลูก​ถา​มี​อยาง​น อยห​น่ึง​อยา​ง Counter-9.

Terrorists ยัง​มี​ชีวิต​อยู​เมื่อ​วาง​ระ​เบิด

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​“ ระเบิด​ระเบิด​” จะ​ถือวา​การ​ระเบิด​นัน้​เกิด​ขึ้นหา​กอ​ยาง​น อยห​น่ึง​ใน​ผู​กอการ​ราย​ยัง​คง​มี10.

ชีวิต​อยู​เมื่อ​ระเบิด​ระ​เบิด

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​เฉพาะ​ใน​ทีม​ มี​การ​สตรี​มเกม​ออนไลน​11.

หาก​ผู​เลน​เสีย​ชีวิต​โดย​ไม​ได​ตัง้ใจ​ก็​ยัง​ถือวา​เป็น​ความ​ตาย​สําหรับ​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน12.

อาวุธ​จําแนก​ได​ดัง​น้ี​:13.

ปืน​พก: P2000, P250, Deagle, Glock

ปืน​กล: FAMAS, M4A4, AUG, Galil, AK-47, SG 556

ปืน​ไร​เฟิล: AWP, SCAR-20, G3SG1

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:

ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​:

- ชนะ​ (1/2)

- ชนะ​ (ผู​กอการ​ราย​ / ผู​ตอ​ตาน​ผู​กอการ​ราย​)

- รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

- ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​ / ตํ่า)

- ระเบิด​ทัง้หมด​คลี่​คลาย​ (สูง​ / ตํ่า)

- ระเบิด​ทัง้หมด​ที่​ปลูก​ (สูง​ / ตํ่า)



- ระเบิด​ระเบิด​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

- จํานวน Headshot ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

- ปืน​พก​ฆา​รวม​ (บน​ / ลาง​)

- ยอด​รวม​ปืน​กล​ฆา​ (สูง​ / ตํ่า)

- ปืน​ไรเฟิล​ฆา​รวม​ (บน​ / ลาง​)

- ยอด​ฆา​รวม​ของ​ผู​เลน​ (สูง​ / ตํ่า)

- การ​เสีย​ชีวิต​ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​ (สูง​ / ตํ่า)

ใน​รอบ​:

- ชนะ​ (1/2)

- Bomb Planted (ใช​ / ไม​ใช​)

- Bomb Defused (ใช​ / ไม​ใช​)

- ฆา​รวม​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

- ฆา​รวม​ทัง้​หมด​ ราย​บุคคล​ (สูง​ / ตํ่า)

- รวม​ ฆา​ คู​ / คี่​

- ฆา​ดวย​ปืน​กล​ (ใช​ / ไม​ใช​)

- ฆา​ดวย​ปืน​ไรเฟิล​ (ใช​ / ไม​ใช​)

- ผู​เลน​ทําสก​อร A ฆา​(ใช​ / ไม​ใช​)

- ผู​เลน​ตาย​ (ใช​ / ไม​ใช​)

- จํานว​น ​ยิง​หัว​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

10.​60.​ กีฬา​อีส​ปอรต​ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง

E-Sports ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​เป็น​สตรี​มของ​เกม​แบบ​มัลติ​ (ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​จําลอง​) การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ใน
Stanley Cup

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​2.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เหตุ​ผล3.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ4.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ5.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม



พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี6.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ​)7.

ชนะ​เวลา​ปก​ติ;

คู​โอ​กา​ส;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (เหนือ​; ใต​);

ชนะ​รวม​ทัง้ OT และ shootouts;

จะ​มี​การ​ทํางาน​ลวง​เวลา​หรือ​ไม​? – ใช​ไม​ใช​

NHL 23. Ones

NHL 23. Ones คือ​การ​ถายทอด​สด​เกม​วิ​ดี​โอ​ ผู​เลน​สาม​ทาน​จะ​แขงขัน​กัน​ใน​การ​แขงขัน​ฮอกกี้​น้ําแข็ง1.

รองรับ​ทัง้​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​เดิม​พัน​สด​ใน​การ​แขง​ขัน​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​2.

เวลา​ปกติ​คือ​ 10 นา​ที​ จะ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา​หาก​ผู​เขา​รวม​ 2​ ทาน​ที่​ได​ประตู​สูงสุด​ได​คะแนน​เทา​กัน​ ตอ​เวลา​จะ3.

สิน้​สุด​ลง​เมื่อ​มี​ผู​เขา​รวม​คน​หน่ึง​ขึ้น​นํา

บริษทั​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​แยก​ตาง​หาก​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน4.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

หาก​พนักงาน​ทําพลาด​ใด​ ๆ หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​6.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด

และ​บน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​บง​บอก​วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั

เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:7.

ประ​ตู​รวม

ประตู​รวม​ราย​บุ​คคล

ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน

10.​61.​ ยู​เอ​ฟซี​ 4.​ สตรี​ทไฟ​ท

ยู​เอ​ฟซี​ 4.​ สตรี​ทไฟท​เป็น​เกม​ถายทอด​สด​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน​ซึ่ง​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​กติกา​เอ็มเอ็มเอ1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.



บริษทั​รับ​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตัว​เลือ​ก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​พนัน​ (เชน​ มี5.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา/Live และ

ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ การ​แขงขัน​ยู​เอ​ฟซี​ 4.​ สตรี​ทไฟท​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ถายทอด​สด6.

ทาง​ออนไลน​

กฎ​กติกา​:7.

นัก​สู​จะ​ได​รับ​หน่ึง​คะแนน​สําหรับ​แตละ​การ​ชนะ​ใน​หน่ึง​รอบ​การ​แขง​ขัน

หาก​รอบ​การ​แขงขัน​จบ​ลง​โดย​เสมอ​กัน​ จะ​ไมมี​นัก​สู​คน​ใด​ได​รับ​คะ​แนน

นัก​สู​ที่​ชนะ​ 5 รอบ​การ​แขงขัน​ได​กอน​คือ​ผู​ชนะ​ของ​การ​แขง​ขัน

คําอธิบาย​วิธี​การ​ชนะ​:8.

การ​จับ​กด​โดย​สมัคร​ใจ​ (การ​จับ​กด​) – ชนะ​โดย​การ​จับ​กด

ชนะ​น็อก (KO) – เมื่อ​นัก​สู​หมด​สติ​อัน​เป็น​ผล​ให​เกิด​กา​รส​ไต​รกตาม​กฎ​หมา​ย

น็อก​โดย​เท​คนิค (TKO) – เมื่อ​มี​บุคคล​ที่​สาม​หยุด​การ​ตอสู​เน่ืองจาก​หน่ึง​ใน​นัก​สู​ไม​สามารถ​ชก​ตอ​ไป

ได​

เส​มอ​ – เมื่อ​รอบ​การ​แขงขัน​จบ​ลง​เพราะ​ระยะ​เวลา​ที่​กําหนด​ใน​รอบ​สิน้​สุ​ดลง

ผู​จัก​ารแขงขัน​จะ​เป็น​ผู​ตัดสิน​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​วิธี​การ​ชนะ​และ​จะ​มี​การ​ประกาศ​ผล​สุดทาย​บน​กระดาน

คะแนน​ใน​การ​ถายทอด​สด​ทาง​วิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ9.

แขง​ขัน​):

ชนะ

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ราย​ทีม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ชนะ​น็อก​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ชนะ​โดย​เทคนิค​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​การ​จับ​กด​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ใน​หน่ึง​รอบ​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​การ10.

แขงขัน​นัน้​ ๆ):

ชนะ​ใน​รอบ



วิธี​ชนะ​ใน​รอบ​ (ชนะ​น็อก​, น็อก​โดย​เทคนิค​, การ​จับ​กด)

วิธี​ที่​นัก​สู​คน​แรก​/คน​ที่​สอง​ชนะ​ใน​รอบ​ (ชนะ​น็อก​, น็อก​โดย​เทคนิค​, การ​จับ​กด)

10.62. E-Sports การ​ตอ​สู UFC

UFC (Ultimate Fighting Championship) - ศิลปะ​การ​ตอสู​แบบ​ผสม​ผสาน UFC เกี่ยวของ​กับ​การ​ถายทอด​สด

ของ​ผู​เลน​หลาย​คนใน​เกม​

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​2.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล3.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ4.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ5.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​กําหนด​วิน​:

การ​สง​ - ชัยชนะ​โดย​การ​สง

การ​จับ​กุม - การ​โยน​สําเร็จ

Knockout KO - นักรบ​ไม​ไดสติ​เป็น​ผล​มา​จาก​ผลก​ระ​ทบ​ที่​ได​รับ​อนุญาต​ (สําหรับ UFC2 BantamWeight, UFC2

LightWeight และ UFC3 WelterWeight ชนะ​โดย KO / TKO ถือวา​เป็น​น็อค​เอา​ต)

Knockdown - สถานการณ​ที่​นัก​มวย​ที่​อยู​ภาย​ใต​ผลก​ระ​ทบ​จาก​การ​นัด​หยุด​งาน​สัมผัส​พื้น​ของ​แหวน​โดย​จุด

สนับสนุน​ที่​สาม​ (เขา​, มือ​)

เท​คนิค knockout TKO - หยุด​การ​ตอสู​โดย​บุคคล​ที่​สาม​เน่ืองจาก​การ​สูญ​เสีย​ความ​สามารถ​ใน​การ​ดําเนิน​การ

ตอสู​โดย fighters knockouts เทคนิค​สามารถ​แบง​ออก​เป็น​สาม​ประ​เภท​:

หยุด​การ​นัด​หยุด​งา​น ​ผู​ตัดสิน​ตัดสิน​ใจ​วา​นัก​ตอสู​คน​หน่ึง​ไม​สามารถ​ป องกัน​ตัว​เอง​ได​อยาง​ชาญ​ฉลาด

และ​หยุด​การ​ตอ​สู​

หยุด​โดย​แพทย​ (แพทย​ปัจจุ​บัน ringside ตัดสิน​ใจ​วาการ​มี​สวน​รวม​ตอ​ไป​ของ​หน่ึง​ใน​เครื่อง​บิน​รบ​ที่

วาง​ชีวิต​หรือ​สุขภาพ​ของ​ผู​เขา​รวม​ที่​ตก​อยู​ใน​อันต​ราย​)

หยุด​มุม​ มุ​มที่​สอง​ของ​นัก​สู​หยุด​การ​สู​รบ



ประเภท​ของ​ตลาด​:

วิ​น ​ประเภท​ของ​การ​ชนะ​ (ชัยชนะ​จุด​, ชัย​ชนะ KO, ชัย​ชนะ TKO, ชัยชนะ​โดย​การ​สง​)

ประเภท​ของ​นัก​สู​ที่​ชนะ​ (ชัยชนะ​คะแนน​ชัยชนะ​ของ KO, TKO Victory, Victory By Submission)

เมื่อ​หมด​ยก​ ( การ​ตอ​สู​; หมด​ยก​ที่​ 1 ) การ​เดิม​พัน​จะ​นับ​รอบ​ที่​หมด​ยก​ ถา​จบ​เกม​ดวย​มี​ฝ าย​ชนะ​ จะ​ถูก​ตัดสิน

ให​เป็นการ​ตอ​สู​

10.63. Bet Constructor

Bet Constructor เป็น​ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​คุณ​เลือก​ทีม​เสมือน​ 2​ ทีม​ที่​สราง​ขึ้น​จาก​ผู​เลน​ที่​เขา​รวม​การ1.

แขงขัน​จริง​และ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ผล​ของ​การ​แขงขัน​ของ​ทีม​ การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​ชุด​ทัง้หมด​ที่​ผู​เลน

ทีม​เสมือน​จริง​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​ใน​การ​แขง​ขัน​จริง

ทีม​เสมือน​สามารถ​สราง​ขึ้น​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:2.

1) ฝาย​ตรง​ขาม​ใน​การ​แขงขัน​จริง​ไม​สามารถ​อยู​ใน​ทีม​เดียว​กัน

2) ผู​เลน​สามารถ​รวม​อยู​ใน​ทีม​เสมือน​จริง​ได​เทา​นัน้

3) ผู​เลน​แตละ​คน​สามารถ​เลือก​ทีม​เสมือน​จริง​ได​เพียง​ครัง้​เดียว​เทา​นัน้

4) ทีม​เสมือน​แตละ​ทีม​สามารถ​มี​ผู​เลน​ 2​ ถึง​ 5 คน​เขา​รวม​การ​แขงขัน​จริง​ ยิ่ง​ไป​กวา​นัน้​ทีม​งาน​จะ

ประกอบ​ดวย​ผู​เลน​จํานวน​ตาง​กัน

5) ทีม​เสมือน​สามารถ​รวม​ผู​เลน​จาก​การ​แขงขัน​แบบ​ดับเบิล้​ได​

6) ทีม​เสมือน​สามารถ​รวม​นัก​เทนนิส​ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​นัก​ฟุตบอล​และ​นัก​ฟุต​บอล

ใน​การ​กําหนด​ผลลัพธ​สําหรับ​ตลาด​ที่​นําเสนอ​จํานวน​ชุด​ (เป า​หมาย​) ที่​ชนะ​โดย​ผู​เขา​รวม​ทีม​เสมือน​จริง​ใน3.

แตละ​เกม​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​ ใน​การ​แขงขัน​เทนนิส​ เฉ​พา​ะเซ็ตที่​เลน​จน​จบ​เทานัน้​ที่​จะ​ถูก​นับ​ใน​การ​ตัดสิน​ผล​การ​เดิม

พัน

รับ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ตอ​ไป​น้ี​:4.

1) ผล​การ​แขง​ขัน

2) จับ​คู​ผล​ดวย​แตม​ตอ

3) การ​แขงขัน​ทัง้​หมด

เฉพาะ​เดิม​พัน​แบบ​เดี่ยว​เทานัน้​ที่​มี​อยู​ใน Bet Constructor5.

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ลาชา​หรือ​หาก​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​ออก​ไป​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ ๆ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ยัง6.

คง​มี​ผล​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​จบ​การ​แขงขัน​หรือ​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เสร็จ​สิน้​การ​แขงขัน​จริง​ทัง้หมด​ที่​สมาชิก​ของ​ทีม​เสมือน​ได​รับ​เลือก​ หาก​การ7.

แขงขัน​จริง​หน่ึง​หรือ​หลาย​รายการ​ถูก​ขัดจังหวะ​เน่ืองจาก​การ​ถอน​ตัว​หรือ​ขาด​คุณสมบัติ​ของ​ผู​เลน​การ​เดิม​พัน

ทัง้หมด​ที่​วาง​ใน​ทีม​เสมือน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ใน​รา​คา​ 1 (คืน​เงิน​) ยกเวน​ตลาด​ที่​มี​การ​กําหนด​โดย​ไมมี​เงื่อนไข​แล​ว



เดิม​พัน​ "รวม​" และ​ "แฮ​นดิแค​ป" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​เป็นการ​เดิม​พัน​แบบ​ "ชุด​รวม​" และ​ "แฮ​นดิแค​ปเซ็ท" ใน​การ8.

แขงขัน​เท​นนิส

10.64. E-Sports Basketball

E-Sports Basketball เป็น​สตรี​มของ​เกม​หลาย​คน​ (โปรแกรม​จําลอง​บา​สเก็​ตบ​อล)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​3.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล4.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ5.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี6.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ)7.

วิน

แฮ​นดิแคป

รวม​ (สูง​ ตํ่า)

ยอด​รวม​ทัง้​หมด​ (สูง​กวา​, ตํ่ากวา​)

ทัง้​หมด​ (คู​/คี่​)

ทีม​จะ​ทําแตม​ได​เทา​ไหร​

แตม​ตาง​เทา​ไหร​

จํานวน​แตม​เทา​ไหร​

ทีม​ (ผล​ + รวม​)

อัต​ตรา​ตอ​รอง​ที่​เดิม​พัน​ได​ (รวม​ตอ​เวลา​):8.

ทีม​ชนะ​

10.​65.​ อีส​ปอรต​ บา​สเกต​บอล (3X3 และ 1X1)

อีส​ปอรต​ บา​สเกต​บอล (3X3 และ 1X1) เป็นการ​เลน​เกม​แบบ​มัลติ​ (จําลอง​นัก​บา​สเกต​บอล​) ทัง้​สอง​ทีม​ยิง​เขา​หวง

เดียวกัน​จนกวา​จะ​ถึง​ 11 คะแนน​ ถา​พวก​เขา​ได​รับ​ถึง​ 11 คะแนน​และ​จุด​แตก​ตาง​ระหวาง​ทีม​น อย​กวา​ 2​ จุด​เลน​รอบ



พิเศษ​ เกม​ยัง​คง​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​ความ​แตก​ตาง​กัน​มาก​กวา​ 1 จุด​ระหวาง​ทีม

ทุก​การ​เดิน​พัน​จะ​คํานวณ​หลัง​การ​การ​แขง​ขัน​จบ1.

เดิม​พัน​สูงสุด​ขึ้น​อยู​กับ 1xbet เป็น​ผู​กําหนด2.

1xbet สามารถ​เปลี่ยนแปลง​การ​วาง​เดิม​พัน​ โดย​ไม​ตอง​แจง​ลวง​หน า3.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ4.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

สามารถ​เดิม​พัน​ขณะ​แขนขัน​ ทุก​ชุด​ได​รับ​การ​สตรี​มแบบ​ออนไลน​5.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​เดิม​พัน​ได​:6.

ชนะ​;

แฮ​นดิแค​ป;

ผล​รวม​ (สูง​/ตํ่า);

ผล​รวม​ (คี่​, คู​);

ได​แตม​มาก​กวา​ 11 แตม​ (ใช​/ไม​);

ทาย​ผยรวม​ (สูง​/ตํ่า)

10.66. eSports Basketball. NBA 2K18

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขง​ขัน ESPORTS BASKETBALL. NBA 2K18 มี​อยู​ 3 ขัน้​ตอน​ใน​การ​แขง​ขัน​:1.

เวที​กลุม​ของ​การ​ประชุม​ภาค​ตะวัน​ออก​ - ทีม​เลน​ใน​บาน​และ​นอก​บา​น

เวที​กลุม​ของ​การ​ประชุม​ตะวัน​ตก​ - ทีม​เลน​ใน​บาน​และ​นอก​บา​น

รอบ​เพล​ยออฟ​ - 4 ทีม​จาก​แตละ​สวน​เลน​ใน​รอบ​รอง​ชนะ​เลิศ​และ​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​ของ​ฝ าย​ของ​ตน​ จาก

นัน้​ผู​ชนะ​รอบ​รอง​ชนะ​เลิศ​จะ​พบ​กัน​ใน​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​และ​ผู​แพ​ - ใน​นัด​ชิง​ที่​สาม

การ​ให​คะแนน​:2.

ชนะ​ - 2 คะแนน​.​

แพ​ - 1 คะแนน​.​

เมื่อ​จัดสรร​ตําแหนง​ใน​กลุม​สถิติ​ของ​ทีม​ตอ​ไป​น้ี​จะ​ถูก​พิจารณา​ตาม​ลําดับ​ความ​สําคัญ:_x000D_3.

คะแนน​ (เพิ่ม​ขึ้น​, สูง​ขึ้น)_x000D_

ชนะ​ใน​เวลา​แขงขัน​ปก​ติ​ (เพิ่ม​ขึ้น​, สูง​ขึ้น)_x000D_

ยกเลิก​ใน​เวลา​แขงขัน​ปก​ติ​ (เล็ก​กวา​, สูง​กวา​)



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง4.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

1xbet สามารถ​เปลี่ยนแปลง​การ​วาง​เดิม​พัน​ โดย​ไม​ตอง​แจง​ลวง​หน า6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน7.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน​ได​ตัง้แต​กอน​การ​แขงขัน​จนถึง​ระหวาง​การ​แขง​ขัน8.

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​และ​ผล​ของ​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​ไม​สง​ผล​ตอ​ผล​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ทจะ​ไมมี​การ​คืน9.

เงิน​เดิม​พัน

ทัวร​นา​เมน​ตมี​เปิด​ให​เดิม​พัน​มี​ดัง​น้ี​:

ผู​ชนะ​ - ใช​/ไม​ใช​ (ทีม​)

ที่​ 1 ถึง​ ที่​ 2​ - ใช​/ไม​ใช​ (ทีม​)

ที่​ 1 ถึง​ ที่​ 3 (ทีม​)

ผาน​เขา​รอบ​ (ทีม​)

ผู​ชนะ​ (เพล​ยออฟ​,ผล​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต)

ที่​ 1 ถึง​ ที่​ 2​ (เพล​ยออฟ​,ผล​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต)

ที่​ 1 ถึง​ ที่​ 3 (เพล​ยออฟ​,ผล​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต)

10.​67.​ โลก​ของ​รถ​ถัง

"โลก​ของ​รถ​ถัง​" คือ​สตรี​มของ​เกม​หลาย​คน

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​2.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล3.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ4.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กติกา​ใน​ขณะ​ที่​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ

เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ใน​กรณี​ที่​นักกีฬา​ได​รับ​ผลก​ระ​ทบ​หรือ​บาด​เจ็บ​จาก​การก​ระ​ทบ​กระ​ทัง​กัน​ใน​เกม​ หรือ​ถูก​เพื่อน​รวม​ทีม​ทําให​เสีย5.



ชี​วิ​ต - บริษทั​รับ​พนัน​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​วา​ การ​เดิม​พัน​นัน้​ไม​ถูก​ตอง​และ​จะ​คํานวณ​ใบ​วาง​เดิม​พัน

นัน้​เป็น​คี่​ "1"

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​เริ่ม​ตน​ใน Live การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ6.

ออนไลน​

ทีม​ที่​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​ทําลาย​รถ​ถัง​ศัตรู​ หรือ​ยึด​ฐาน7.

ถา​ใน​ตอน​ทาย​ของ​การ​จับ​คู​ฐาน​ทัง้​สอง​ถูก​จับกุม​หรือ​ทีม​ใด​ทําลาย​รถ​ถัง​ฝ าย​ศัตรู​ทัง้หมด​จะ​มี​การ​นับ​คะแนน​เส8.

มอ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​รถ​ถัง​แบบ​สุม​ใน​เกม​ออ​นไลน "World of tanks" ซึ่ง​ผู​เลน​จะ​ได​รับ9.

การ​สุม​เลือ​ก

คะแนน​ของ​แตละ​ทีม​ - จํานวน​ถัง​ศัตรู​ที่​ถูก​ทําลาย​ (โดย​วิธี​ใด​ก็​ตาม​)10.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​:

วิน​;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​คะแนน​;

จับ​ธง

10.​68.​ กีฬา​อีส​ปอ​รต

กีฬา​อีส​ปอรต​เป็น​สตรี​มเกม​แบบ​มัลติ​ (นัก​เทนนิส​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​2.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล3.

ระยะ​เวลา​ของ​เกม​ - 1 ชุด4.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ5.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี6.

มแบบ​ออนไลน​

ตล​าด Double Fault, Ace และ Out จะ​ได​รับ​การ​ชําระ​ตาม​แบบ​อยาง​ แมวา​กิจกรรม​นัน้​ยกเลิก​โดย​การ7.



ตัดสิน​ของ​ผู​ตัด​สิ​น ​กิจกรรม​นัน้​ก็​ยัง​ถือวา​ได​เกิด​ขึ้น​แล​ว

วิน​;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​ ตํ่า);

บุคคล​ทัง้​หมด​ (สูง​ ตํ่า);

คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​;

รวม​ทัง้​หมด​/คี่​;

ชนะ​ใน​เกม

10.69. Dota 2

Dota 2 และ​ - สตรี​มเกม​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร1.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน2.

ราคา​ที่​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ

เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​เริ่ม​ตน​ใน Live การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก3.

สตรี​มแบบ​ออนไลน​

Dota 2 จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​เมื่อ​การ​ลม​สลาย​ของ​บัลลังก​หรือ​การ​รวม​ตัว​กัน​ของ​คู​สัญญา​ฝาย​ใด​ฝ าย​หน่ึง4.

การ​แขงขัน​ถือวา​ไม​สมบูรณ​หาก​มี​ระยะ​เวลา​ 15 นา​ที5.

การ​แขงขัน​ถือวา​ไม​สมบูรณ​หาก​ผู​เลน​หน่ึง​คน​ออก​จาก​เกม​กอน​ถึง​นาที​ที่​ 15 ของ​เกม6.

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​หาก​ผู​เลน​ราย​หน่ึง​ไป​ออฟ​ไลน​กอน​เวลา​ผาน​ไป​ 15 นาที​และ​หลัง​จาก​จบ​เกม​แล7.

ว

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​หาก​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ไม​ได​ใช​งาน​ใน​ 15 นาที​แรก​ของ​เกม​และ​มี​การ​ประกาศ8.

ภาย​หลัง​วา​ผู​เลน​ออก​จาก​เกม​ภายใน​ 2​0 นาที​แรก

ถา​ผู​เลน​หน่ึง​ราย​หรือ​มากกวา​ออก​จาก​เกม​กอน​ที่​จะ​จบ​การ​แขง​ขัน​ แต​หลัง​จาก​ผาน​ไป​ 15 นาที​จะ​ไมมี​ผล9.

ตอบแทน​ใด​ ๆ การ​จับ​คู​ถูก​ตัดสิน​ใน​ทุก​กรณี​

การ​จับ​คู​แบบ​สุม​จะ​สตรี​มอ​อนไลน​ - มัน​เลน​โดย​ผู​เลน​สุม​จริง10.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​:

W1 และ W2 - ผู​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​ทําลาย​บัลลังก​ของ​คู​แขง

ยอ​ดร​วม U / O frags - รวม frags ของ​ทีม​กับ​ผล​ของ​การ​แขง​ขัน​;



Frags race - ทีม​แรก​ที่​มี​จํานวน frags สูง​สุด

ใคร​จะ​ฆา Roshan? - เดิม​พัน​ใน​ทีม​แรก​ที่​จะ​ฆา Roshan;

FirstBlood - การ​เดิม​พัน​ใน​ทีม​ที่​จะ​ทํา Frag แรก

จะ​ได​รับ​เลือก​ จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​หยิบ​ทัง้​หมด​ (10 วีร​บุ​รุ​ษ);

ทาวเวอร​จะ​ถูก​ทําลาย​กอ​น ​(2) หลัง​จาก​ที่​ (2): จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่ First Tower ถูก​ทําลาย​หาก​การ​แขงขัน

เกิด​ขึ้น

(The Radiant), (The Dire) จะ​ทําลาย First Tower: มัน​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก First Tower ถูก​ทําลาย

ถา​การ​แขงขัน​เกิด​ขึ้น​ (ทีม​แรก​ที่​จะ​สูญ​เสีย​หอ​น้ี​ถือ​เป็น​ผู​แพ​)

10.​70.​ เวิ​รม

เวิ​รมเป็น​สตรี​มเกม​แบบ​มัลติ​ (เกม​จําลอง​)1.

สอง​ทีม​ของ​เวิ​รม 4 ตัว​ทําการ​เคลื่อนที่​โดย​การ​สลับ​กัน​โดย​ใช​อาวุธ​ตางๆ2.

เป า​หมาย​ของ​เกม​ - การ​ทําลาย​ศัตรู​ทีม3.

เกม​สิน้​สุด​ลง​เมื่อ​หน่ึง​ใน​เงื่อนไข​เป็น​ผู​ชนะ4.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา5.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​6.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ไม​ตอง​มี​การ​แจง​เตือน​ใด​ ๆ และ​ให​เห​ตุ​ผล7.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่8.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ใน​ปัจจุบัน​ที่​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​

บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

แฮ​นดิแค​ปเดิม​พัน​ทัง้หมด​และ​ถูก​ตอง​ถือวา​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวิ​รม Frags9.

หาก​มี​เวิ​รมอ​ยาง​น อยห​น่ึง​ตัว​ที่​ยัง​เหลือ​อยู​ใน​ชวง​เวลา​ที่​หนอน​สุดทาย​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​เสีย​ชีวิต​ทีม​ของ​คุณ​จะ10.

ชนะ

การ​ทาย​ผล​เป็น​ไป​ได​วา​เวิ​รมสุดทาย​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ตาย​ใน​เวลา​เดียว​กัน​ - ใน​การ​ยาย​เดียว​กัน11.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

วิน​;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​ ตํ่า);



รวม​ (คี่​, คู​);

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

10.71. Cyber ​​ตอ​ส ูWWE

มวย​ปลํ้าโลก​บัน​เทิง​ - มวย​ปลํ้าอา​ชีพ​ (จําลอง​เกม​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

ทีม​แรก​ที่​ตี​พยายาม​ทําคะแนน​รัน​มากกวา​หา​โอเวอร​ที่​สําเร็จ​หรือ​แพ​สูงสุด​จน​ถึง​ 5 วิก​เก็​ต จาก​นัน้​ทีม​ฝ าย​ตรง2.

ขาม​ตี​จน​กระทัง่​พวก​เขา​ทําคะแนน​รัน​ได​มากกวา​คู​แขง​หรือ​จน​กระทัง่​หา​โอเวอร​ใน​หก​การ​สง​แตละ​ครัง้​ถูก​เลน

หรือ​แพ​ 5 วิก​เก็ต

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล3.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ4.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กติกา​ใน​ขณะ​ที่​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ

เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี5.

มแบบ​ออนไลน​

แหวน​มวย​เป็น​รัว้​สูง​กวา​พื้น​ที่​เชือก6.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

วิ​น ​ผู​ชนะ​คือ​นัก​มวย​ที่​ได​รับ​รางวัล​สายพาน​ที่​มี​การ​ระงับ​การ​แขวน​เหนือ​แหวน​หรือ​เงิน​ใน​ธน​าคาร PPV

รายการ​จะ​ได​รับ​ (ใช​/ไม​ใช​) สินคา​ถูก​นํามา​จาก​ใต​วง​มวย

ตอสู​กับ​บัน​ได​ (ใช​/ไม​ใช​) ชน​แรก​บน​บันได​ถา​ทัง้​สอง​นักรบ​อยู​บน​นัน้​ บันได​ตอง​อยู​บน​วง​แหว​น

ตาราง​จะ​ถูก​ทําลาย​ ตาราง​แบง​เป็น​ชิน้​ ๆ ไม​นับ​โตะ​พับ​ (ชาว​ตาง​ชาติ​เสีย​ตาราง​จะ​ไม​นับ​)

บันได​ที่​สอง​จะ​ได​รับ​ (ใช​/ไม​ใช​) มี​ 2​ ​​บันได​ใน​วง​มวย​ บันได​เดียวกัน​สอง​ครัง้​หรือ​มากกวา​ที่​ถูก​โยน​เขาไป​ใน

วงแหวน​ถือ​เป็น​บันได​เดียว​กัน

ขัน้​ตอน​จะ​ถูก​ทําลาย​ (ใช​/ไม​ใช​) ชวง​เวลา​ที่​ขัน้​ตอน​ที่​มุม​มวย​จะ​ขาด​

WWE Iron (Woman/Man)

WWE Iron Woman, WWE Iron Man - การ​ออก​อากาศ​จําลอง​การ​แขงขัน​มวย​ปลํ้า1.



เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว2.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​ฝ าย​ การ​ตอสู​แตละ​ครัง้​จะ​ใช​เวลา​ 10 นา​ที3.

ผู​ชนะ​จะ​เป็น​นัก​มวย​ปลํ้าที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่​สุด​ หาก​นัก​มวย​ปลํ้าทัง้​สอง​มี​คะแนน​เทา​กัน​ การ​แขงขัน​จะ​เส4.

มอ​กัน

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​7.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​พนัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น​ตน​)

หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง

กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:9.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม

รวม​ราย​ทีม

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

ชนะ​เกม​ศูนย​

10.​72.​ คริก​เก็ต E-Sports

การ​แขง​ขัน​ 5 ครัง้ (E-Sports Cricket) ประกอบ​ดวย​หน่ึง​อิน​นิง​สูง​สุด​ 5 ครัง้​ตอ​ทีม​ มากกวา​มี​ 6 โอ​กาส1.

มี​การ​โย​น ​("โยน​") ที่​จุด​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขง​ขัน​ ทีม​ที่​ชนะ​ตัดสิน​ใจ​วา​จะ​ให​สนาม​ (ชาม​) หรือ​ไม​ตี​กอ​น2.

ทีม​แรก​ที่​คางคาว​พยายาม​ทําคะแนน​วิ่ง​ขาม​สาย​ครบ​หา​ครัง้​หรือ​เกิน 5 wickets จะ​หาย​ไป​ ทีม​ตรง​ขาม​จาก3.

นัน้​คางคาว​จนกวา​พวก​เขา​จะ​ทําคะแนน​มากกวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​ของ​พวก​เขา​หรือ​จน​กวา​หา overs ของ​การ​สง

มอบ​หก​แตละ​คน​ได​รับ​การ​เลน​หรือ 5 wickets จะ​หาย​ไป

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ทําประตู​ได​เทา​กัน​ทีม​ที่​ทําลาย wickets มากกวา​ที่​ชนะ​อื่น​4.

ๆ (ที่​มี​การ​เลิก​จา​ง batsmen นอย​ลง​จาก​การ​แขง​ขัน​) การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​กัน​เมื่อ​ทัง้​สอง​ทีม​มี

จํานวน​เทา​กัน​ใน​การ​วิ่ง​และ wickets แบบ​มวน​ (?)

ใน​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ทีม​รวม​วิ่ง​รวม​และ​การ​สง​มอบ​จํานวน​การ​วิ่ง​รวม​ทัง้​การ​ใช​จาย5.



พิเศษ

การ​เดิม​พัน​แบบ Fours ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน​ 4 คะแนน​โดย​ไมมี​การ​แถม​ สี่​สามารถ6.

ทําแตม​ได​ทัง้​เมื่อ​ลูกบอล​ไม​ได​ถูก​จับ​โดย​ทีม​โบวลิ่ง​หรือ​เมื่อ​ลูกบอล​ทํางา​น ​4 ลูกบอล​ขณะ​ที่​ลูก​ไม​อยู​นอก​สน

าม

การ​เดิม​พัน​รวม​ 6 เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขง​ขัน​ 6 ครัง้​โดย​ไมมี​การ​แถม​ คะแนน​หก​สามารถ​ทําแตม​ได7.

ทัง้​เมื่อ​ลูกบอล​ไม​ถูก​จับ​โดย​ทีม​โบวลิ่ง​หรือ​เมื่อ​ลูกบอล​ทํางาน​ได​ 6 ลูก​ใน​ขณะ​ที่​ลูก​ไม​ได​อยู​นอก​สน​าม

การ​เดิม​พัน​เปิด​หาง​หุน​สวน​ที่​สูง​ที่สุด​จะ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ (ไม​รวม​รายการ​พิเศษ​) จนกวา8.

ลูกบอล​จะ​ถูก​ไล​ออก​เป็น​ครัง้​แรก​ หาก​ไมมี​ลูก​คน​ใด​คน​หน่ึง​ถูก​ไล​ออก​ผล​ของ​การ​เป็น​หุน​สวน​ครัง้​แรก​คือ​ผล

รวม​ที่​ทําโดย​ทีม​โดย​ไม​ตอง​แถม

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา9.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​10.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไมมี​การ​แจง​เตือน​ใด​ ๆ และ​ให​เห​ตุ​ผล11.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่12.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ใน​ปัจจุบัน​ที่​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​

บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.73. Big Bash Boom

การ​แขง​ขัน Big Bash Boom (ประเภท​ของ Esports Cricket) ใน​เกม​การ​แขงขัน​หน่ึง​จะ​มี​อยาง​น อย​ 11.

อิน​น่ิง​ แตละ​ทีม​จะ​มี​โอกาส​โยน​บอล​สุ​งสุด​มาก​กวา​ 1 ครัง้​ ใน​โอกาส​ทัง้​หมด​ 6 ครัง้

กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ การ​เเขง​ขัน​ (การ​โยน​บอล​) จะ​ถูก​เริ่ม​ขึ้น​โดย​ทีม​ที่​ชนะ​ โดย​จะ​เลือก​วา​จะ​ได​ตี​ลูก2.

หรือ​ลง​สนาม​กอ​น

ทีม​ที่​มี​การ​ตี​ครัง้​แรก​จะ​ทําคะแนน​รัน​โอเวอร​ใน​การ​แขงขัน​หน่ึง​ครัง้​ จาก​นัน้​ทีม​ตรง​ขาม​จะ​ตี​จน​ทําคะแนน​ได3.

มากกวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​หรือ​จนกวา​จะ​มี​การ​โยน​ลูก​ให​ครบ​ 6 ลูก​แตละ​ครัง้​มี​การ​เลน

ทีม​ที่​มี​คะแนน​มากกวา​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​ทัง้​สอง​ทีม​มี​คะ​เเนนใน​การ​แขงขัน​เทา​กัน​ การ​แขงขัน​จะ​จบ​ลง4.

ดวย​ผล​เส​มอ

เมื่อ​เดิม​พัน​ผล​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ผล​รวม​ของ​ทีม​ผล​รวม​ใน​ผล​รวม​และ​ผล​รวม​ตอ​การ​จัด​สง​จะ​ถูก​ตัดสิน​จํานวน5.

การ​รัน​ที่​ทําคะแนน​โดย​ทีม​จะ​นับ​รวม​ถึง​คะ​เเนนพิเศษ

การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ “เเตม​รวม​ทัง้หมด​ของ​ 4 รัน​ ” ขึ้น​อยู​กับ​จํานวน​การ​โยน​ลูก​ไป​หา​ผู​ตี​ลูก​ที่​ทีม​ทําคะแนน6.

ได​ 4 รัน​ไม​รวม​คะ​เเนนพิเศษ​ สามารถ​ทําคะแนน​ได​โฟรัน​เมื่อ​ลูกบอล​มา​ถึง​เสน​รอบ​วง​ของ​สนาม​ที่​มี​การ​ตก

กระแทก​พื้น​อยาง​น อยห​น่ึง​ครัง้​ (และ​ไม​ได​ถูก​จับ​โดย​ทีม​ฟีลดิง​) หรือ​เมื่อ​คน​ตี​ลูก​ทําคะแนน​ 4 รัน​ ขณะ​ที่



ลูกบอล​อยู​ใน​การ​เเขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ใน​ “ แตม​รวม​ 6 รัน​ ทัง้​หมด​” จะ​ตัดสิน​ตาม​จํานวน​การ​โยน​ลูก​ไป​หา​ผู​ตี​ลูก​ที่​ทีม​ทําคะแนน​ได​ 67.

รัน​โดย​ไม​รวม​คะ​เเนนพิเศษ​ 6 รัน​ สามารถ​ทําได​โดย​เมื่อ​ลูกบอล​ถูก​ขาม​เขตแดน​โดย​ลูกบอล​ไม​ได​สัมผัส​กับ

พื้น​ดิน​หรือ​เมื่อ​คน​ตี​ลูก​บอล​ ทําคะแนน​ 6 รัน​ใน​ขณะ​ที่​ลูกบอล​อยู​ใน​การ​เลน

เมื่อ​เดิม​พัน​ใน​คะแนน​สูงสุด​ใน​การ​ “เปิด​พาส​เนอ​รชิพ​ ” จะ​มี​การ​ตัดสิน​ทําคะแนน​ (ไม​รวม​คะ​เเนนพิเศษ​) จะ8.

ถูก​นํามา​พิจารณา​จน​กระทัง่​หน่ึง​ใน​ผู​ตี​ลูก​ออก​จาก​เกม​เป็น​ครัง้​แรก​ หาก​ไมมี​การ​ตี​ลูก​จาก​ทีม​ผล​การ​แขงขัน

ครัง้​แรก​ของ​ทีม​น้ี​คือ​จํานวน​การ​รัน​ ทัง้หมด​ที่​ทีม​ทําโดย​ไม​รวม​คะ​เเนนพิเศษ

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้9.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น10.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ11.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่12.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.74. Mortal Kombat X

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ของ​สอง​ฝ าย​ เกม​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จน​ถึง​ 5 ชัยชนะ​สูงสุด​ 9​ รอบ1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน2.

ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอ​สู​3.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​4.

การ​เดิม​พัน​สา​มา​รถ​ จํากัด​ การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ไม6.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน Live การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​7.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

ใน​รอบ​:

- ชนะ​ใน​รอบ​;

- ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​* (สูง​ ตํ่า);



- จะ​มี​ชัยชนะ​ที่​ไร​ที่​ติ​? - ใช​ไม​ใช​.​ ผู​ชนะ​จะ​พาย​แพ​ตอ​ฝ าย​ตรง​ขาม​โดย​ไม​เกิด​ความ​เสีย​หาย​ใด​ ๆ จาก​ฝาย​ตรง​ขาม

หรือ​ความ​เสีย​หาย​ที่​เกิด​ขึ้น​เอง​ (ใน​บาง​กรณี​นักรบ​สามารถ​กอ​ให​เกิด​ความ​เสีย​หาย​ดวย​ตัว​เอง​โดย​การ​โจมตี​ที่​เป็น

อันตราย​โดย​เฉ​พา​ะ) ผู​ชนะ​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ถูก​ตอง​เมื่อ​คุณ​ได​ยิน​วลี "Victory Flawless!" เมื่อ​เสร็จ​สิน้​;

- ประเภท​ของ​ผู​เลน​ที่​สําเร็จ​: ความ​โหด​ราย​, ความ​ตาย​หรือ​ไม​เสีย​ชี​วิต (Faction Kills ถือ​วา​เป็น Fatalities)

* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​นับ​ตัง้แต​เริ่ม​ตน​ซึ่ง​ได​มา​โดย​การ​ลบ​จํานวน​ตํ่าสุด​ของ​ตัว​จับ​เวลา​จาก​ 9​0 วิ​นา​ที​

(หมายเลข​มาตรฐาน​ใน​ตัว​ตัง้​เวลา​เริ่ม​ตน​) ตัว​อยาง​: ถา​การ​นับ​ถอย​หลัง​ลง​บน​ 74 ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 9​0-74=16

วิ​นา​ที

ใน​การ​แขง​ขัน​:

- ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​;

- รวม​ (มาก​กวา​/ตํ่ากวา​);

- นักรบ​ทัง้​หมด​ (สูง​ ตํ่า);

- ผู​เลน​สําเร็จ​รวม​ตาม​ประ​เภท​ (สูง​ ตํ่า)

10.75. E-Sports แฮนด​บอล

แฮนด​บอล E-Sports เป็น​สตรี​มของ​เกม​แบบ​มัลติ​ (แฮนดบอล​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

บริษทั​ เดิม​พัน​จะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​3.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไมมี​การ​แจง​เตือน​ใด​ ๆ และ​ให​เห​ตุ​ผล4.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ไม6.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี7.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​อยู​ (เวลา​ปก​ติ)8.

วิน​;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​ ตํ่า);

จํานวน​เงิน​ทัง้​หมด​ (สูง​ ตํ่า);



รวม​ทัง้​หมด​/คี่​;

โอกาส​คู​

10.​76.​ การ​แลน​เรือ​ใบ

การ​พาย​เรือ All-in แขงขัน​หรือ​ไม​ ใน​กรณี​ที่​มี​การนําเสนอ​แทน​บรรยาย​จะ​เป็น​ตัว​กําหนดการ​ตัง้​ถิ่นฐาน1.

ของ​การ​เดิม​พัน​ การ​ถูก​ตัด​สิทธิ​และ​ / หรือ​การ​อุทธรณ​ตอ​ไป​จะ​ไมมี​ผล​ตอ​การ​เดิม​พัน

Regatta All-in แขงขัน​หรือ​ไม​ ใน​กรณี​ที่​มี​การนําเสนอ​แทน​บรรยาย​จะ​เป็น​ตัว​กําหนดการ​ตัง้​ถิ่นฐาน​ของ2.

การ​เดิม​พัน​ การ​ถูก​ตัด​สิทธิ​และ​ / หรือ​การ​อุทธรณ​ตอ​ไป​จะ​ไมมี​ผล​ตอ​การ​เดิม​พัน​ การ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ - ใน

กรณี​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ แต​ไม​เสร็จ​สมบูรณ​ผู​เลน​ / ทีม​ที่​เขา​สู​รอบ​ถัด​ไป​หรือ​ได​รับ​ชัยชนะ​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ใน​การ​ตัด​สิน

การ​แลน​เรือ​ใบ​ ใน​กรณี​ที่​มี​การนําเสนอ​แทน​บรรยาย​จะ​เป็น​ตัว​กําหนดการ​ตัง้​ถิ่นฐาน​ของ​การ​เดิม​พัน​ การ​ถูก3.

ตัด​สิทธิ​และ​ / หรือ​การ​อุทธรณ​ตอ​ไป​จะ​ไมมี​ผล​ตอ​การ​เดิม​พัน​ การนําเสนอ​แทน​จะ​เป็น​ตัว​กําหนดการ​ตัง้

ถิ่นฐาน​ของ​การ​เดิม​พัน​ สถิติ​ที่​จัด​ทําโดย​ผู​ให​คะแนน​อยาง​เป็น​ทาง​การ (s) หรือ​เว็บไซต​ทางการ​ของ​การ

แขงขัน​หรือ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยวของ​จะ​ถูก​ใช​เพื่อ​ตัดสิน​เดิม​พัน

10.​77.​ แท็กบ​อล

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​ชุด​หรือ​น อย​กวา​ (จํานวน​ชุด​สูงสุด​ที่​สามารถ​เลน​ได​คือ​ 3)1.

แตละ​ชุด​จะ​เลน​จนกวา​ผู​เลน​ / ทีม​ จะ​ทําคะแนน​ได​ 2​0 คะแนน​ สอง​ชุด​แรก​สามารถ​ชนะ​ได​ โดย​ตอง​มี​อยาง2.

นอยห​น่ึง​แตม​ ใน​กรณี​ที่​เสมอ​กัน​ (19:19) เซ็ตที่​สาม​จะ​สามารถ​ชนะ​ได​ก็​ตอ​เมื่อ​มี​สอง​คะ​แนน

แตละ​ผู​เลน​ทําการ​เสิรฟ​ 4 ครัง้​และ​ตอง​ทําการ​เสิรฟ​สําเร็จ​ได​ถึง​สอง​ครัง้​ ผู​เลน​สามารถ​ใช​รางกาย​สวน​ใด​ก็ได3.

ยกเวน​มือ​ โดย​ลูกบอล​ตอง​อยู​เหนือ​จาก​ระดับ​ตํ่าสุด​ของ​ แท็กบ​อรด เมื่อ​ทําการ​เสิ​รฟ

การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​ จนกวา​ลูกบอล​จะ​ตกลง​บน​พื้น​ หรือ​ ไม​สามารถ​กระดอน​บน​พื้น​ของ​สนาม​ได​อีก​ ผู4.

เลน​ไม​สามารถ​สัมผัส​ลูกบอล​โดย​ใช​รางกาย​เพียง​สวน​เดียว​สัมผัส​ติดตอ​กัน​สอง​ครัง้​ ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ ผู

เลน​แตละ​คน​สามารถ​สัมผัส​ลูกบอล​ได​มาก​สูงสุด​ถึง​ 3 ครัง้​ โดยที่​พวก​เขา​ไม​ได​สัมผัส​ลูกบอล​โดย​ใช​สวน​ของ

รางกาย​นัน้ๆ​มากกวา​หน่ึง​ครัง้

หาก​ลูกบอล​แตะ​ตาขาย​และ​กระดอน​ไป​ขอบ​สนาม​ใน​ระหวาง​การ​เสิรฟ​นัน้​ ผู​เลน​ตอง​ทําการ​เสิรฟ​อีก​ครัง้​ หาก5.

ลูกบอล​กระทบ​ตาขาย​และ​ถูก​การ​สัมผัส​ใดๆ​จาก​ผู​เลน​ การ​แขงขัน​จะ​ยัง​คง​สามารถ​ดําเนิน​ตอ​ไป​ได​

ใน​กรณี​ที่​ลูกบอล​แตะ​ขอบ​สนาม​ การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ใหม​6.

หาก​ลูกบอล​แตะ​ตาขาย​ใน​ระหวาง​การ​เสิรฟ​ จะ​ถือวา​ลูก​นัน้​เสีย​คะ​แนน7.



ผู​เลน​จะ​สามารถ​คืน​ลูกบอล​ได​ จาก​ฝ่ัง​ของ​พวก​เขา​เทา​นัน้​ โดย​ไม​ตอง​ขาม​เสน​แบง​ฝ่ัง​ที่​ตาขาย​กัน้​อยู​8.

เมื่อ​ลูกบอล​กลับ​ไป​ที่​ฝ่ัง​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ลูกบอล​จะ​ตอง​อยู​เหนือ​ตาขาย​เสมอ​แมวา​จะ​ทําการ​เสิรฟ​นัน้​ จาก​ดาน9.

ขาง​ของ​ แท็กบ​อรด

การ​เสิรฟ​จะ​ตอง​ถูก​ทําหาง​จาก​แท็กบ​อรดเป็น​ระยะ​ 2​ เมตร​ ระหวาง​เสน​บน​พื้น​ตาม​ความ​กวาง​ของ​แท็กบ​อรด10.

10.​78.​ กัง​ วอ​ลเลยบอล

มี​ 2​ ทีม​ ที่​ประกอบ​ดวย​ผู​เลน​สาม​คน​ (แตละ​ทีม​จะ​มี​ผู​เลน​สํารอง​ได​ 1-2 คน​) โดย​ระหวาง​การ​แขงขัน​สามารถ1.

เปลี่ยน​ผู​เลน​สํารอง​กี่​คน​ก็ได​ไม​จํากัด

การ​แขงขัน​จะ​เลน​ใน​สนาม​ขน​าด 13x6 เมตร​โดย​มี​ตาขาย​อยู​ตรง​กล​าง2.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​เซ็ทหรือ​น อย​กวา​ (จํานว​นเซ็ทสูงสุด​ที่​สามารถ​เลน​ได​คือ​ 3เซ็ทเทา​นัน้​) แต​ละ3.

เซ็ทจะ​เลน​จนกวา​ทีม​ทําคะแนน​ได​ถึง​ 2​1 คะแนน​ และ​มี​จํานวน​คะแนน​แตก​ตาง​อยาง​น อย​สอง​จุด​ หาก

คะแนน​เสมอ​กัน​ (20:20) เซ็ทนัน้​จะ​คง​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ จะ​มี​คะแนน​นําสอง​คะแนน​ หาก​ทัง้

สอง​ทีม​ชนะ​ใน​แต​ละ​เซ็ท การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​เซ็ตจะ​มี​การ​เลน​ไท​เบรก​เกอร​(เซ็ทตัด​สิน​) ทีม​แรก​ที่​สามารถ

ทําคะแนน​ได​ถึง​ 2​ คะแนน​กอ​น ​หรือ​ ถึง​ 15 คะแนน​กอน​จะ​เป็น​ผู​ชนะ

กฎ​วอลเลย​บอล​ กัง​:4.

ทีม​ตอง​เตะ​ลูกบอล​เขาไป​ใน​คอรด​ของ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

แตละ​ทีม​ได​รับ​อนุญาต​ให​เตะ​ลูกบอล​ได​มาก​สูงสุด​สาม​ครัง้​ใน​ครึ่ง​สนาม​ และ​ผู​เลน​แตละ​คน​สามารถ​เตะ

ได​เพียง​ครัง้​เดียว​เทา​นัน้​ หาก​เกิน​จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​กับ​ทีม​ตรง​ขา​ม

หาก​ผู​เลน​แตะ​ตาขาย​หรือ​ลํ้าเสน​ จะ​มี​การ​ให​คะแนน​กับ​ทีม​ตรง​ขา​ม

หาก​ลูกบอล​โดน​มือ​ของ​ผู​เลน​ จะ​มี​การ​ให​คะแนน​กับ​ทีม​ตรง​ขา​ม

ลูกบอล​จะ​ถูก​พิจารณา​วา​ออก​นอก​สนาม​ เมื่อ​ลูกบอล​กระดอน​ลง​นอก​เขต​ของ​สน​าม

หาก​ลูกบอล​แตะ​ตาขาย​และ​ไม​ได​ขาม​ไป​ฝ่ัง​ตรง​ขาม​ของ​สนาม​ การ​แขงขัน​ใน​รอบ​นัน้​จะ​ถือวา​แพ​ (ทัง้

คะแนน​และ​การ​เสิรฟ​จะ​ถูก​มอบ​ให​กับ​ทีม​ตรง​ขาม​) ทีม​ที่​ได​รับ​คะแนน​ได​จะ​ทําการ​เสิรฟ​

กฎ​วอลเลยบอล​ถูก​นําไป​ใช​กับ​การ​แขง​ขัน5.

10.79. Teqvoly

การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​การ​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​หน่ึง​ทีม​ชนะ​สอง​เซ็ต เซ็ตก​ารแขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี1.

หน่ึง​ทีม​ชนะ​ 2​1 แตม​ จะ​มี​การ​เลน​สาม​เซ็ตจนกวา​หน่ึง​ทีม​จะ​ชนะ​ 15 แต​ม

เกม​จะ​เลน​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง้เดิม​ของ​วอลเลยบอล​ที่​มี​การ​ยิง​สาม​รูป​แบบ​ (งัด​ลูก​, เซ็ตและ​ตบ​/ใช​ปลาย​น้ิว​ดัน​)2.

อนุญาต​ให​มี​การ​ตบ​ลูกบอล​จาก​การก​ระ​โดด​หรือ​การ​ยืน​จาก​เสน​ขวาง​ดาน​ขา​ง3.



ลูกบอล​อาจ​แตะ​ที่​สวน​ที่​โปรงใส​ที่​แบง​ตาราง​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ แต​หาก​ลูกบอล​ไม​ได​ตกลง​บน

ตาราง​ของ​ฝ่ัง​ตรง​ขาม​ การก​ระ​ทําน้ี​จะ​ถือ​วา​ฟาลว

อนุญาต​ให​มี​การ​ตบ​ลูก​ได​จาก​ดาน​นอก​ของ​เสน​เทานัน้​ใน​ขณะ​ที่​สามารถ​ใช​ปลาย​น้ิว​ดัน​ลูก​ได​จาก​ทุก​ที่

ใน​พื้นที่​เลน​ของ​ทีม

จะ​มี​การ​จับ​ฉลาก​เพื่อ​ตัดสิน​วา​ทีม​ใด​จะ​ได​เป็น​ผู​เริ่ม​เกม​กอ​น ​จะ​มี​การ​สลับ​ทีม​เสิรฟ​ไป​เป็น​ทีม​รับ​หลัง​จาก​ที่​มี4.

การ​ทําแตม​ได​ทุก​สอง​แตม​จน​กระทัง่​สิน้​สุด​เซต​ จนกวา​แตละ​ทีม​จะ​ทําแตม​ได​ 2​0 แตม​ (14 แตม​ใน​เซต​ที่​ 3)

หรือ​จนกวา​จะ​มี​การนํากฎ​การ​เสิรฟ​มา​ปรับ​ใช​ซึ่ง​ตอง​ให​ทีม​เสิรฟ​และ​ทีม​รับ​สลับ​กัน​ตอ​ไป​เฉพาะ​หลัง​จาก

ทําแตม​ได​ทุก​หน่ึง​แตม​เทา​นัน้

หาก​ลูกบอล​แตะ​ที่​สวน​โปรงใส​ที่​แบง​ตาราง​การ​เลน​ใน​ระหวาง​เสิรฟ​ลูก​ การก​ระ​ทําน้ี​จะ​ได​รับ​การ

พิจารณา​วา​ฟาลว (ลูกบอล​จะ​ตก​เป็น​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​)

ทีม​จะ​ได​รับ​แตม​เมื่อ​ลูกบอล​แตะ​ที่​ตาราง​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​และ​จาก​นัน้​ก็​ลง​ไป​ยัง​พื้นที่​เลน​ของ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม5.

จะ​มี​การ​มอบ​แตม​ให​เมื่อ​หน่ึง​ทีม​ตี​ลูกบอล​จาก​การก​ระ​โดด​หรือ​ยืน​ไป​ยัง​ตาราง​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​และ​ทีม

ป องกัน​ไม​สามารถ​ตีโต​กลับ​ได​

หาม​มิ​ให​แตะ​ตัวผู​เลน​ฝ าย​ตรง​ขา​ม6.

หาม​มิ​ให​แตะ​ตา​ราง7.

หาม​มิ​ให​โจมตี​จาก​ดาน​นอก​ฐาน8.

10.80. Rocket League

Rocket League เป็น​เกม​อาเขต​แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ใน​ฟุตบอล​บาสเกตบอล​และ​ฮอกกี้​2.

การ​แขงขัน​ใช​เวลา​ 5 นา​ที​ ผู​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​ทําประตู​ได​มาก​ที่​สุด​ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​วาง​เดิม​พัน​เสมอ​กัน​ใน​ตอน​ทาย3.

ของ​การ​แขงขัน​การ​ตัดสิน​จะ​ตัด​สิ​น4​.​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ที่​เกิด​ขึ้น​จริง

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​4.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่6.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี7.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​:8.



วิน​, วาด​;

คู​โอ​กา​ส;

แฮ​นดิแค​ป;

รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ทีม​ทัง้​หมด​ (ฉ);

รวม​ (คู​ คี่​)

10.​81.​ สนาม​รบ

Battlefield - เป็น​เกม​แบบ​มัลติ​ (จําลอง​)1.

เกม​เป็น​ชัยชนะ​ของ​หน่ึง​ใน​ทีม​ เกม​กิน​เวลา​ถึง​จุด​เดน​ทัง้​หมด2.

รอบ​เป็น​เวลา​ 3 ชัว่​โมง​ หาก​ทัง้​สอง​ทีม​แพ​คะแนน​ทัง้หมด​ใน​เวลา​น้ี​ทีม​ที่​มี​แตม​มาก​ที่สุด​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา3.

ให​เป็น​ผู​ชนะ

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​4.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ไม6.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​กอน​และ​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ LIVE การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี7.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​:8.

วิน​;

รวม​ (สูง​; ตํ่า); (คะแนน​รวม​ที่​เห​ลือ​)

ทีม​ทัง้​หมด​ (สูง​; ตํ่า);

รวม​ (คู​ / คี่​);

10.​82.​ ลอตเต​อรี่

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​อยู​ใน​สวน​เสมอ​และ​ไม​รวม​โบนัส​ลูก​ใด​ ๆ ยกเวน​ที่​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น1.

หาก​มี​การ​ลาชา​หรือ​ไมมี​การ​วาด​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็ตาม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ยกเลิก​เวน​แต​จะ​มี​การ​ปรับ2.



เปลี่ยน​ใหม​ภาย​ใน​ 12 ชัว่โมง​นับ​จาก​เวลา​ที่​กําหนด​ไว​

เวลา​เริ่ม​ตน​ของ​การ​วาด​จะ​กลาว​ถึง​ใน​สวน​กีฬา3.

หาก​ผู​เลน​ไม​เห็น​การ​แขงขัน​ดวย​เหตุผล​ทาง​เทคนิค​ แต​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ได​ระบุ​ไว​ใน​แหลง​ขอมูล​อยาง​เป็น4.

ทางการ​เกม​นัน้​จะ​ถือวา​เป็น​การ​เลน

คุณ​สามารถ​ดู​ผล​การ​จับ​สลาก​ใน​เว็บ​ไซต​ล็อตเต​อรี่​ได​5.

อัตรา​ตอ​รอง​ของ​เกม​ไม​สามารถ​รวม​กัน​กับ​อัตรา​เดิม​พัน​ของ​เหตุการณ​อื่น​ ๆ ได​6.

ลอตเต​อรี่ Rocketbingo การ​จับ​ฉลาก​จะ​แบง​ออก​เป็น​ 4 รอบ​และ​ดําเนิน​การ​ตอ​เน่ืองจาก​วา​จะ​มี​การ​จับ​ฉลาก​7.

35 หมาย​เลข​ หาก​ผู​จัด​ลอตเตอรี่​เปลี่ยนแปลง​จํานวน​ของ​หมายเลข​ที่​จะ​จับ​ฉลาก​ พ​นันทัง้หมด​ที่​วาง​ใน​การ​จับ

ฉลาก​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

สําหรับ​ลอตเตอรี่​: สําหรับ​ลอตเต​อรี่ "Housing Lottery" และ "Russian Lotto" การ​เดิม​พัน​จะ​จาย​ตาม8.

ผล​ที่​ออก​จนถึง​ลูกบอล​ที่​ 86 โดย​ไม​แบง​แยก​ลําดับ​ ลูกบอล​ที่​ออก​หลัง​จาก​นัน้​จะ​ไม​นํามา​พิจารณา​เมื่อ​จาย​เดิม

พัน

สําหรับ​ลอตเต​อรี "Golden Horseshoe" การ​เดิม​พัน​จะ​จาย​ตาม​ผล​ที่​ออก​จนถึง​ลูกบอล​ที่​ 42 โดย​ไม​แบง​แยก

ลําดี​บ ลูกบอล​ที่​ออก​หลัง​จาก​นัน้​จะ​ไม​นํามา​พิจารณา​เมื่อ​จาย​เดิม​พัน

10.​83.​ กีฬา​รัก​บี้

กีฬา​รัก​บี้​ เป็น​การ​เเพ​รภาพ​สด​ออนไลน​ สตรี​มเกม​มัลติ​เพล​เยอ​ร (จําลอง​เกม​รัก​บี้​)

RUGBY FIFTEENS

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​แขงขัน​รักบี้​แบบ​ดัง้​เดิม​ มี​ผู​เลน​ทัง้​หมด​ 15 คน​ ใน​สอง​ทีม1.

การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​ชวง​ ชวง​ละ​ 40 นา​ที​ (เวลา​ปก​ติ)2.

หาก​เวลา​หมด​ใน​ขณะ​ที่​ลูกบอล​กําลัง​เลน​ การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​ลูกบอล​จะ​ "ตาย​" เชน​เมื่อ​ลูกบอล3.

ขาม​เสน​บอล​ตาย​หรือ​ถูก​สง​ตอ​โดย​ผู​เลน

ทรัย​ (5 คะแนน​): การ​วาง​ทรัย​ทําคะแนน​เมื่อ​ผู​เลน​ที่​ถูก​โจมตี​วาง​ลูกบอล​ใน​เขต​ประตู​ซึ่ง​อยู​ระหวาง​เสน​ประ​ตู​4.

(รวม​อยู​ใน​พื้นที่​ประ​ตู​) และ​แนว​บอล​ตาย​ ควา​มพยายาม​นับ​ถา​ผู​เลน​แตะ​พื้น​ดวย​ลูกบอล​ที่​ถือ​ไว​ใน​มือ​หรือ​กด

ลูกบอล​ลง​บน​พื้น​พรอม​กับ​สวน​ใด​สวน​หน่ึง​ของ​รางกาย​ตัง้แต​เอว​จนถึง​คอ​ เมื่อ​มี​การ​วาง​ทรัย​ทําประ​ตู​ ผู​ตัดสิน

จะ​ให​เตะ​เปลี่ยน​เพื่อ​ทําคะแนน​พิเศษ

ทรัย​โทษ​ (5 คะแนน​) จะ​ได​ก็​ตอ​เมื่อ​ผู​เลน​ทําแตม​ได​แต​ถูก​ขัด​ขวาง​จาก​การ​ประพฤติ​ผิด​ของ​คู​ตอ​สู​ ทรัย​โทษ5.

จะ​ได​ใน​ระหวาง​ประ​ตู​ ซึ่ง​จะ​ทําให​งาย​ขึ้น​ใน​การ​ทําคะแนน​เเตะ​เปลี่​ยน

คอน​เวอรชัน​คือ​การ​เเตะ​เปลี่ยน​ (2 คะแนน​): หาก​ทีม​ตองการ​ทําคะแนน​ทรัย​ พ​วก​เขา​สามารถ​ทําคะแนน6.

พิเศษ​ได​โดย​การ​ทําการ​เตะ​เปลี่ยน​ ผู​เลน​คน​หน่ึง​วาง​ลูกบอล​ใน​แนว​เดียว​กับ​ที่​ลูกบอล​ถูก​วาง​ลงพื้น​เพื่อ​ได​คะ



เเนนและ​เตะ​บอล​ไป​ที่​ประตู​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ การ​เตะ​เปลี่ยน​จะ​ถือวา​สําเร็จ​ถา​ลูกบอล​ผาน​ขาม​คาน​และ

ระหวาง​เสา​ทัง้​สอง​ ใน​เวลา​เดียวกัน​ผู​เลน​ของ​ทีม​ตรง​ขาม​จะ​ตอง​อยู​ใน​พื้นที่​เขต​ประตู​ของ​ตน​เอง

การ​เตะ​ลูก​โทษ​ (3 คะแนน​): ผู​ตัดสิน​อาจ​ให​มี​การ​เเตะ​ลูก​โทษ​ (สถาน​ที่​) สําหรับ​การ​ละเมิด​กฎ​บาง​ประ​การ​ จะ7.

ตอง​วาง​ลูกบอล​ใน​จุด​ที่​มี​การ​ละเมิด​เกิด​ขึ้น​และ​ผู​เลน​คน​หน่ึง​เตะ​ลูกบอล​ที่​ประตู​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ การ​ได​ประตู

จาก​การ​ทําคะ​เเนนตาม​กฎ​เดียว​กับ​การ​เเตะ​เเปลี่​ยน

ลูก​ดร​อปโกล​ (เตะ​ลูก​พรอม​) (3 คะแนน​): หาก​ลูกบอล​อยู​ใน​การ​เลน​ผู​เลน​คน​ใด​สามารถ​เตะ​ไดที่​ประ​ตู​ ผู​เลน​ที่8.

ตัง้ใจ​จะ​ทําลูก​ดร​อปโกล​จะ​ตอง​วาง​ลูกบอล​ลงพื้น​และ​เตะ​ดวย​เทา​หลัง​จาก​ลูกบอล​กระดอน​พื้น​ หาม​มิ​ให​ผู​เลน

ยิง​จาก​มือ​โดย​ตรง

RUGBY LEAGUE (NRL)

เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​สมาคม​รักบี้​แหง​ชา​ติ​ เกม​การ​เเขง​ขัน​มี​สอง​ทีม​ ทัง้​หมด​ 13 ผู​เลน1.

การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​ชวง​ ชวง​ละ​ 40 นา​ที​ (เวลา​ปก​ติ​) “กา​รวาง​ทรัย​” คือ​เมื่อ​ทีม​ทําคะแนน​ใน​พื้นที่2.

เขต​ประตู​จะ​มี​คา​สี่​คะ​แนน

เมื่อ​การ​วาง​ทรัย​ทําคะ​เเนน ​ผู​ตัดสิน​จะ​ให​มี​การ​เตะ​เปลี่ยน​เกิด​ขึ้น​ โดย​ลูกบอล​ถูก​วาง​ให​อยู​ใน​เเนว​เสน​ขาง3.

สนาม​จาก​จุด​ที่​ลูกบอล​อยู​บน​พื้น​ใน​ระยะ​ทาง​ที่​สะดวก​หลัง​จาก​การ​เตะ​เปลี่​ยน

การ​เตะ​เปลี่ยน​ที่​สําเร็จ​จะ​มี​คา​สอง​คะแนน​ คะแนน​ยัง​สามารถ​ทําคะแนน​ดวย​การ​เตะ​ลูก​โทษ​ (2 คะแนน​) หรือ​4.

‘ ดร​อปโกล​ ’ ​(ก​ารเตะ​ลูก​ที่​กําลัง​เลน​อยู​หลัง​จาก​ลูกบอล​กระดอน​ลง​จาก​พื้น​) ซึ่ง​มี​คา​เทา​กับ​ 1 คะ​แนน

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​ผล​เส​มอ​ ปกติ​จะ​ใช​เวลา​ 5 นา​ที​ ใน​ชวง​ตอ​เวลา​ กฎ 'golden point' มี​ผล​บังคับ5.

ใช​ใน​กรณี​เชน​น้ี​หมาย​ถึง​ทีม​ที่​ทําคะแนน​กอน​ชนะ

ถา​คะแนน​เทา​กัน​ใน​ตอน​ทาย​ของ​ชวง​การ​ตอ​เวลา​การ​เเขง​ขัน​ ผล​การ​แขงขัน​จะ​จบ​ลง​ดวย​เส​มอ6.

RUGBY SEVENS

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​แขง​ขัน World Rugby ที่​มี​ผู​เลน​ทีม​ละ​ 71.

การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​ชวง​ ชวง​เวลา​ละ​ 7 นา​ที2.

ทีม​ที่​มี​คะแนน​มากกวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ คะแนน​ที่​ได​รับ​สําหรับ​การก​ระ​ทําที่​ประสบ​ความ​สําเร็จ3.

ทรัย​ (5 คะแนน​): การ​วาง​ทรัย​คือ​คะแนน​เมื่อ​ผู​เลน​บุก​ไป​วาง​ลูกบอล​ใน​พื้นที่​เขต​ประ​ตู4.

การ​เตะ​เปลี่ยน​ (2 คะแนน​): เมื่อ​วาง​ทรัย​ทําคะแนน​ ผู​ตัดสิน​ให​เตะ​เปลี่ยน​ ผู​เลน​คน​หน่ึง​วาง​ลูกบอล​ใน​แนว5.

เดียว​กับ​ทรัย​ที่​ทําประตู​และ​เตะ​บอ​ไป​ที่​ประตู​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ การ​เตะ​เปลี่ยน​จะ​ถือวา​สําเร็จ​ถา​ลูกบอล​ผาน​ทัง้

สอง​เสา​และ​บน​คาน

การ​เตะ​ลูก​โทษ​ (3 คะแนน​): ผู​ตัดสิน​อาจ​ให​ลูก​โทษ​ (สถาน​ที่​) สําหรับ​การ​ละเมิด​กฎ​ที่​ราย​แรง​ ลูกบอล​จะ​ถูก6.

วาง​ใน​จุด​ที่​มี​การ​ละเมิด​เกิด​ขึ้น​และ​ผู​เลน​คน​หน่ึง​เตะ​ลูกบอล​ที่​ประตู​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ การ​ทําประตู​ตาม​กฎ

เดียว​กับ​การ​วาง​ทรัย​;



การ​ดร​อปโกล​ (3 คะแนน​) คือ​การ​เตะ​ลูก​ที่​กําลัง​เลน​อยู​ของ​ประตู​เมื่อ​มี​การก​ระ​เด็นจาก​พื้น7.

หาก​ผู​เลน​ได​รับ​ใบ​เหลือง​พวก​เขา​จะ​ถูก​ให​หยุด​เเขง​ขัน​เป็น​เวลา​ 2​ นา​ที8.

หาก​ผู​เลน​เเส​ดง​ใบแดง​ พ​วก​เขา​จะ​ถูก​สง​ออก​ไป​และ​ไมมี​สวน​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน9.

ถา​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ ผล​การ​แขงขัน​คือ​เส​มอ10.

กฎ​ทัว่​ไป

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​เเขง​ขัน​จบ​ลง1.

จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ สําหรับ​การ​เลือก​การ​เเขง​ขัน​แตละ​ราย​การ2.

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ ใน​การ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่4.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​กาน​ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​เเบบลวง​หน า​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​ สําหรับ​แขง​ขัน5.

eRugbys ที่​เผย​เเพ​รอ​อก​อากาศ​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:6.

รวม​เวลา​ปก​ติ:

ชนะ

การ​เดิม​พัน​เเบบเลือก​สอง​โอ​กาส

รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​ / ตํ่า)

แฮ​นดิเเคป

ชนะ​ตอ​ศูนย​

จํานวน​คะแนน​ที่​แน​นอ​น ​(ใน​การ​แขง​ขัน​)

ทัง้​สอง​ทีม​ทําประ​ตู

ครึ่ง​เเรก​ - เต็ม​เวลา

คะ​เเนนก​ารเเขง​ขัน​ครึ่ง​เเรก

รวม​การ​ตอ​เวลา

ชนะ

ทาย​ผล​คะ​เเนนก​ารเเขง​ขัน

ทีม​ที่​ทําคะ​เเนนเเรก



ทีม​ที่​ทําคะ​เเนนสุด​ทา​ย

ผล​รวม​ทรัย​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

ผล​รวม​ดร​อปโกล​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

10.84. E-Sports อเมริกัน​ฟุต​บอล

E-Sports football อเมริกัน​คือ​สตรี​มของ​เกม​แบบ​มัลติ​ (เกม​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​จับ​คู​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​อเมริกัน​ประจําระหวาง​สอง​ทีม​ที่​มี​ผู​เลน​ 11 คน2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​4.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ถา​การ​จับ​คู​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​หลัง​จาก​เวลา​ปกติ​การ​ออก​เวลา​ทํางาน​ลวง​เวลา​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก6.

คํานวณ​รวม​ทัง้ OT

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน7.

ราคา​ที่​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​กอน​การ​เริ่ม​เกม​และ LIVE เกม​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​8.

ตลาด​ที่​มี​จําหนาย​:9.

วิน​;

ทีม Handicap;

รวม​ (สูง​; ตํ่า)

10.85. E-Sports Rallying

E-Sports Rallying เป็น​เกม​ออนไลน​หลาย​ประ​เภท1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

บริษทั​ เดิม​พัน​จะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​3.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ4.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กติกา​ใน​ขณะ​ที่​การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ

เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ



ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​อยู​:5.

"ผู​ชนะ​" ผู​ชนะ​คือ​นัก​แขง​ที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ครัง้​แรก

"ให​สูง​ขึ้น​" คุณ​จําเป็น​ตอง​กําหนด​คู​แขงขัน​ให​สูง​กวา​ใน​การ​จําแนก​ประเภท​สุด​ทา​ย

"ให​สูง​ขึ้น​ (3 วิธี​)" มัน​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​กําหนด​ให​นัก​แขง​ของ​แฝด​จะ​มี​คะแนน​สูง​ขึ้น​ใน​การ​จําแนก​ประเภท​สุด

ทา​ย

"Finishing Position" - วาง​เดิม​พัน​ใน​ตําแหนง​ใน​การ​จัด​ประเภท​สุดทาย​ของ​ผู​แขง​ที่​เลือ​ก

"ใน Top 3" – เดิม​พัน​บน​ไดรเวอร​ชัน้​นํา

10.86. E-Sports Golf

E-Sports Golf เป็น​เกม​แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (นัก​กอลฟ​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​คํานวณ​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

บริษทั​ เดิม​พัน​จะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​3.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ ทําผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่4.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​ขอ​โต​แยง​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ

การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​เดิม​พัน​ เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

มี​ผู​เลน​ 2​ คน​เขา​รวม​การ​แขงขัน​แตละ​คน​มี​ 4 หลุม5.

ผู​ชนะ​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําจังหวะ​น อย​ลง​ไป​ 4 หลุม​ ถา​ทัง้​สอง​ผู​เลน​ใน​ระหวาง​การ​แขงขัน​ทําจํานวน6.

จังหวะ​เดียวกัน​จะ​มี​การ​นับ​เส​มอ

ผู​ชนะ​หลุม​เป็น​ผู​เลน​ที่​ทําจังหวะ​น อย​ลง​ไป​ที่​หลุม​ ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ทําจังหวะ​เทา​กัน​จะ​มี​การ​นับ​เส​มอ7.

หลุม​ถูก​จําแนก​ตาม​ระดับ​ตรา​ไว​ซึ่ง​หมาย​ถึง​จํานวน​จังหวะ​ที่​นัก​กอลฟ​ที่​มี​ทักษะ​ควร​จะ​ตอง​มี​เพื่อ​เลน​ให​เต็ม8.

หลุม​ พ​ารของ​แตละ​หลุม​แสดง​อยู​ใน​ตาราง​ผล​ลัพธ​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​ราคา​พาร​รวม​/ตํ่ากวา

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​สถิติ​ขัน้​สุด​ทาย​ ขอ​บกพรอง​ของ​สตรี​มมิ่ง​ไมใช​เหตุผล​สําหรับ​การ​ยกเลิก​เดิม9.

พัน​น้ี​

10.​87.​ กีฬา​เบส​บอล E-Sports

กีฬา​เบส​บอล E-Sports เป็น​สตรี​มของ​เกม​แบบ​มัลต ิ(baseball simulator)1.

เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​ทีม​เบสบอล​แบบ​ดัง้​เดิม​ - ผู​เลน​ 9​ คนใน​แตละ​ทีม2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

บริษทั​ พ​นันจะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​4.

การ​มี​สวน​ได​เสีย​ใน​บาง​กรณี​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.



ถา​เวลา​ปก​ติ​ (3 อิน​นิง​) สิน้​สุด​ลง​ใน​การ​แขงขัน​การ​เลน​พิเศษ​จะ​มี​ขึ้น​ เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย​การ​รวม​โอ​กา6.

สพิเศษ

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่7.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​กอน​การ​เริ่ม​เกม​และ LIVE เกม​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​8.

ตลาด​ที่​มี​จําหนาย​:9.

วิน​;

ทีม Handicap;

รวม​ (สูง​; ตํ่า);

ทีม​รวม​ทัง้​หมด

10.​88.​ เกมส​สตรี​ทไฟ​เต​อร V

เกมส​สตรี​ทไฟ​เต​อร V คือ​เกมส​ที่​มี​การ​เลน​ของ​ผู​เลน​หลาย​ค1.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​การ​สู​รบ​ของ​ 2​ นัก​สู​.​ เกมส​สามารถ​มี​ผู​ชนะ​ได​ถึง​ 2​ คน​และ​สูง​สุด​ 3 คนใน​การ2.

แขงขัน​ใน​รอบ​เดีย​ว

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน​จริง3.

ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอ​สู​4.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้5.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่7.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

ใน​รอบ​:

— ชนะ​ใน​รอบ​;



— ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​ * (เหนือ​กวา​ / รอง​ลง​มา​);

— จะ​ม ีPerfect Win หรือ​ไม​? ผู​ชนะ​จะ​แพ​คู​ตอสู​โดย​ไม​เกิด​ความ​เสีย​หาย​ใด​ ๆ จาก​คู​ตอ​สู​

— จะ​มี​ ผู​ชนะ V เป็น​ประจําหรือ​ไม​?

— ประเภท​และ​ลักษณะ​ของ​การ​เสร็จ​สิน้​การ​เลน: EX (EX move), C (super kick), CA (kinetic attack)

การ​เสร็จ​สิน้ (sign) จะ​ปรากฏ​ที่​ดาน​บน​ของ​วิดีโอ​รอบ​ๆ ใน​การ​แขงขัน​ใน​รอบ​นัน้ๆ

* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​เริ่ม​ตน​ซึ่ง​จะ​ได​รับ​โดย​การ​ลบ​จาก​ 9​9 วิ​นา​ที​ (เริ่ม​ตน

มาตรฐาน​ของ​ตัว​จับ​เวลา​รอบ​) ของ​ตัว​จับ​เวลา​สถานะ​ที่​เล็ก​ที่สุด​ลา​สุด

ตัวอยาง​เชน​ถา​นับ​เวลา​นับ​ถอย​หลัง​ถูก​หยุด​ลง​ที่​ 59 ระยะ​เวลา​รอบ​คือ​ 9​9 - 59 = 40 วิ​นา​ที

10.​89.​ เกมส​เควก​ภาค​4

เกมส​เควก​4คือ​เกมส​ที่​มี​การ​เลน​ของ​ผู​เลน​หลาย​ค1.

เดด​แมท: ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 5 นา​ที​ ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​ฝ าย​ตรง​ขาม​จํานวน​มาก​ที่​สุด2.

ถา​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (จํานวน​การ​ฆาตกรรม​สูงสุด​ของ​ผู​เลน​ที่​มี​คะแนน​นํานัน้​เทา​กัน​) การ​เลน​สิน้​สุด​ลง​,จะ​ทําการ3.

ตอ​เวลา​พิเศษ​ใน​การ​เลน​อีก​ (2 นา​ที)

ผู​ชนะ​ใน​เวลา​พิเศษ​จะ​พิจารณา​ใน​ลักษณะ​เดียว​กับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (ผู​เลน​ฆา​จํานวน​ผู​แขงขัน​ที่​มาก​ที่​สุด​)4.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้5.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่7.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

มี​จําหนาย​ใน​ทอง​ตล​าด

ผู​ชนะ​เวลา​ปก​ติ;

ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​;

มี​การ​ตอ​เวลา​พิเศษ​?

รวม​ผู​เลน​โดย Frags



10.​90.​ เกมส​คอ​ลออ​ฟดิวตี้

เกมส​คอ​ลออ​ฟดิวตีเ้ป็น​เกม​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร (เกม​จําลอง​)1.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เมื่อ​เผชิญ​หน า​กับ​ผู​เลน​ 6 คน​.​ ระยะ​เวลา​ของ​เกมส​คือ​ 6 นา​ที2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้4.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่6.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ผู​ชนะ​: ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ทําจํานวน​มาก​ที่สุด​ของ fragsใ ถา​ผล​เสมอ​ให​นับ​โดย​จํานวน​ที่​น อย​ที่สุด​ของ​การ​เสีย​ชี7.

วิต

ผู​เลน​ทัง้​หมด​ - จํานวน​ธง​ของ​ผู​เลน​ทัง้​หมด8.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ตาราง​ที่​แสดง​ใน​การ​ออก​อา​กาศ9.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​10.

Call Of Duty. Headquarters

Call Of Duty เกี่ยวของ​กับ​การ​ถาย​ถอด​สด​เกม​แบบ​หลาย​ผู​เลน (Call Of Duty: Modern Warfare 3)1.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​ทีม​อัลฟาและ​บรา​โว​2.

การ​แขงขัน​แตละ​การ​แขงขัน​จะ​จัด​ขึ้น​ใน​รูป​แบบ​ 3 ใน​ 5 เกม​ ซึ่ง​หมายความ​วา​เกม​จะ​สิน้​สุด​ลง​หาก​ทีม​ใด​ทีม3.

หน่ึง​ชนะ​ 3 รอบ​ ใน​แตละ​รอบ​ เป า​หมาย​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​คือ​ทําคะแนน​ให​ได​ 50 คะแนน​ภายใน​เวลา​ที่​กําหน​ด

หาก​ไมมี​ทีม​ใด​สามารถ​ทําคะแนน​ได​ 50 คะแนน​ ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​เป็น​ฝ าย​ชนะ​ใน​รอบ​นัน้

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​ตอ​สู​4.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม7.

รับ​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​/การ​แขงขัน​สด​ และ​ใน​สลิป​เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม

ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ใช​งาน​ได​:8.

ใน​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​:1.



ทีม​ 1 (อัลฟา) / ทีม​ 2​ (บรา​โว​) จะ​ชนะ

คะแนน​จริง

คะแนน​รวม

คะแนน​รวม​ราย​คน

รวม​สังหาร

รวม​สังหาร​ราย​คน

ใน​รอบ​ถัด​ไป:2.

ทีม​ 1 (อัลฟา) / ทีม​ 2​ (บรา​โว​) จะ​ชนะ

ฐานทัพ​รวม​ที่​จับ​ได​

ฐานทัพ​รวม​ที่​จับ​ได​ราย​คน

ทีม​ที่​จะ​ยึด​ฐานทัพ​ได​กอ​น

คะแนน​รวม

คะแนน​รวม​ราย​คน

รวม​สังหาร

รวม​สังหาร​ราย​คน

เวลา​ที่​เห​ลือ

ผู​เลน​รวม​ที่​ไมมี​การ​สังหาร

ผู​เลน​รวม​ราย​คน​ที่​ไมมี​การ​สังหาร

10.​91.​ เกมส​เฮิ​รทสโตน

เกมส​เฮิ​รทสโตน​คือ​เกมส​ที่​มี​การ​เลน​ของ​ผู​เลน​หลาย​คน1.

การ​แขงขัน​ถือวา​เป็นการ​เริ่ม​ตน​เมื่อ​ทัง้​สอง​ผู​เลน​ได​ไพ​ใบ​แรก​จาก​สํารับ​ไพ​2.

เกม​แบบ​สุม​จะ​เลน​จนกวา​จะ​หา​ผู​ชนะ​ครัง้​แรก3.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้4.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่6.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

หาก​ผล​การ​แขงขัน​รอบ​สุดทาย​ไม​สามารถ​ตัดสิน​ไดการ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ถือ​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ใน​ตลาด​ที่7.



สมบูรณ​จะ​เป็น​ตัว​ตัด​สิน

ผล​ของ​การ​จับ​คู​แบบ​สุม​คํานวณ​จาก​การ​ออก​อา​กา​ศ / วี​ดิทัศน​8.

มี​จําหนาย​ใน​ทอง​ตลาด​:9.

ชนะ​: ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ทําลาย​วีรบุรุษ​ของ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

ทัง้​หมด (over; under): การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​จํานวน​จุด​ + เกราะ​ที่​ผู​ชนะ​ได​วาง​ไว​เมื่อ

สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน

ใช​ไพ​ลับ​ทัง้​หมด​ – จํานว​น ​"ไพ​ลับ​" ทัง้หมด​ที่​ใช​สําหรับ​ทัง้​คู​โดย​คู​แขง

ใช​ไพ​เวทย​ทัง้​หมด​ — จํานว​น ​"ไพ​เวทย​" ทัง้หมด​ที่​ใช​สําหรับ​ทัง้​คู​โดย​คู​แขง

ใช​ไพ Minions ทัง้​หมด​ – จํานว​น ​"ไพ Minion" ทัง้หมด​ที่​ใช​สําหรับ​ทัง้​คู​โดย​คู​แขง

ใช​ไพ Legendary ทัง้หมด​ที่​วาง​อยู​บน​โตะ​ – จํานว​น ​"ไพ Legendary" ทัง้หมด​ที่​ใช​สําหรับ​ทัง้​คู​โดย​คู

แขง​ (ไพ Legendary ตกแตง​ดวย​มังกร​อยู​ดาน​บน)

ใช​ไพ Value (Yes / No) – จะ​มี​การ​ใช​บัตร​ที่​มี​มูลคา​ตาม​ที่​ระบุ​ไว​หรือ​จะ​ไม​ใช​ใน​ระหวาง​การ​แขง

ขัน

ควร​ใช​ไพ​กอน​หน า​น้ี​ (รวม​ ไพ Legendary) จะ​กลับ​คืน​มา​ที่​โตะ​เกม​อีก​ ไพ​ที่​จะ​ไม​กลับ​มา​อีก​ครัง้​ คือ​ "ไพ10.

Minions ทัง้​หมด​" และ​ "ไพ Legendary ทัง้หมด​ที่​วาง​อยู​บน​โตะ​"

ไพ Minions กับ​ ไพ Minions ใบ​อื่น​จะ​ไม​ถูก​นําไป​รวม​เป็น​ "ใช​ไพ Minions ทัง้​หมด​"11.

10.​92.​ อีส​ปอรต​ลา​ครอส

อีส​ปอรต​ลา​ครอ​สเป็น​สตรี​มเกมส​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร (lacrosse simulator)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​คํานวณ​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​ใน​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

การ​เดิม​พัน​อาจ​ถูก​จํากัด​โดย​ไมมี​การ​แจง​และ​ให​เหตุผล​ใดๆ4.

การ​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ใน​เวลา​เต็ม​ โดย​ไมมี​การ​ตอ​เวลา5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​บริษทั​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​, ราคา​ไม6.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ​ขอ

บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ขอ​สงวน

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​เป็น​โมฆะ​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลา​ว

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​เริ่ม​ถาย​ทอก​สด​.​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ของ E-7.

Sports Lacrosse มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​

ผู​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​ทําแตม​ได​มาก​ขึ้น​ที่​สุด​ ใน​กรณี​ที่​คะแนน​ของ​ทีม​ที่​ 1 และ​ทีม​ที่​ 2​เทา​กัน​การ​แขงขัน​จะ​สิน้​สุด​ลง8.



ดวย​ผล​เส​มอ​ และ​จะ​ทําการ​แขงขัน​ใน​ชวง​ตอ​เวลา

ถา​การ​โยน​ได​กระทํานอก​เขต​โทษ​ทีม​จะ​ได​คะแนน​สอง​แตม​ (ขอ​ตกลง​และ​เงือน​ไข)9.

การ​เดิม​พัน​ครึ่ง​หลัง​จะ​ถูก​คํานวณ​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา10.

รูป​แบบ​ที่​เดิม​พัน​ได​11.

ชนะ​;

ฝาย​หน่ึง​ฝ าย​ใด​มี​โอ​กา​ศชนะ​;

แตม​ตอ​;

ผล​รวม​ (มาก​กวา​ / น อย​กวา​)

ผล​รวม​ (เลข​คี่​/เลข​คู​)

10.​93.​ สตี​ป

สตี​ปเป็น​เกมส​แนว​เอ็กตรี​มสปอรต​ฤดู​หนาว​แบบ​ซิ​มูเลเต​อร1.

แขง​กัน​เลน​สี่​คน​โดย​เปลี่ยน​ใน​แตละ​เกมส​2.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​สําหรับ​ผู​เลน​แตละ​คนใน​ประเภท​ตอ​ไป​น้ี​: คะแนน​สะ​สม​, เวลา​การ​เลน​ เดิม​พัน​จะ3.

ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​เสร็จ​สิน้​และ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว

ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​คือ​ผู​ที่​ได​แตม​สูง​สุด4.

ผู​ชนะ​ของ​ทัวร​นา​เมน​ตคือ​ผู​เลน​ที่​เลน​ตรง​เวลา​และ​มี​เวลา​สะสม​ดี​ที่​สุด5.

เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​ใน​แตละ​การ​แขง​ขัน6.

การ​เดิม​พัน​อาจ​ถูก​จํากัด​โดย​ไมมี​การ​แจง​และ​ให​เหตุผล​ใดๆ7.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​บริษทั​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​, ราคา​ไม8.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ​ขอ

บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ขอ​สงวน

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​เป็น​โมฆะ​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลา​ว

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออ​นไลน9.

รูป​แบบ​ที่​เดิม​พัน​ได​

ชนะ​คะแนน​ใน​การ​แขง​ขัน​;

ชนะ​เวลา​ใน​การ​แขง​ขัน​;

ผล​คะแนน​รวม​บุคคล​ (สูง​/ตํ่า)

ผล​คะแนน​เวลา​รวม​บุคคล​ (สูง​/ตํ่า)

ผล​คะแนน​รวม​ (สูง​/ตํ่า)



ผล​คะแนน​เวลา​รวม​ (สูง​/ตํ่า)

การ​เปรียบ​เทียบ​คะแนน​รวม​ของ​ผู​เลน

การ​เปรียบ​เทียบ​เวลา​รวม​ของ​ผู​เลน

* เวลา​ใน​การ​ติดตาม​คํานวณ​จาก​ชวง​เวลา​ที่​ผาน​จุด​เริ่ม​ตน​จนถึง​เวลา​ที่​ผาน​จุด​สุด​ทา​ย

10.​94.​ เกม​ส Cross Fit

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​ผู​ชนะ​.​ ราย​ชื่อ​การ​แขงขัน​กีฬา​นัน้​จะ​ถูก​ตี​พิมพ​ไม​กี่​ชัว่โมง​กอน​เกม​จะ​เริ่ม​ตน​และ​อาจ

รวม​ถึง​เหตุการณ​ที่​ผิด​ปกติ​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ เกม​ส Cross Fit นัน้​ประกอบ​ไป​ดวย​การ​แขงขัน​กีฬา​สําหรับ​คน​ทุก​เพศ​ทุก

วัย​ การ​แขงขัน​เป็น​ทีม​, การ​แขงขัน​สําหรับ​ผู​เชี่ยว​ชาญ

หาก​ผู​เลน​ที่​ประกาศ​ไว​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

(คืน​)

10.95. E-Sports ฟลอร​บอล

E-Sports ฟลอร​บอล​ คือ​เกม​สตรี​มที่​มี​ผู​เลน​หลาย​ครใน​เกมส​ (ฟลอร​บอล​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​แขงขัน​ไม​พื้น​แบบ​ดัง้​เดิม​ (ผู​เลน​ 6 คน​ตอ​ทีม​)2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​จบ​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้4.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล5.

ถา​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​ผล​เสมอ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (3 ชวง​เวลา​) มี​การ​ตอ​เวลา​พิเศา การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน6.

รวม​ถึง​ผล​การ​แขงขัน​ตอ​เวลา​พิเศษ​ดวย

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่7.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ที่​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​เริ่ม​ตน​ถายทอด​สด​.​ การ​แขงขัน8.

ทัง้หมด​ของ E-Sports ฟลอร​บอล​ มี​การ​ออนไลน​

รูป​แบบ​ที่​เดิม​พัน​ได​:9.

ชนะ​;



แตม​ตอ​ของ​แตละ​ทีม​;

ผล​รวม​ (มาก​กวา​ / น อย​กวา​)

ผล​คะแนน​ทีม​บุคคล​รวม

10.​96.​ อีส​ปอรต​ ฟอรมูลา​วัน

อีส​ปอรต​ ฟอรมูลา​1 คือ​ระบบ​การ​สตรี​มจําลอง​ของ​การ​แขงขัน​รถ​สูตร​ 11.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้3.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่4.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​

"ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน​" คือ​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​นัก​แขง​ที่​ใช​เวลา​เป็น​อันดับ​แรก​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุด​ทา​ย

"สูง​กวา​" คือ​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​นัก​แขง​ที่​จะ​มี​สวน​รวม​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุด​ทา​ย

"ผล​ชนะ​โดย​ไมมี​ผู​นํา" คือ​การ​เดิม​พัน​กับ​ผู​ชนะ​ซึ่ง​จะ​เป็น​อันดับ​แรก​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุดทาย​โดย​ไม​รวม​ถึง

ผูนําสอง​คน​แรก​ใน​การ​แขง​ขัน

"ทีม​ผู​ขับขี่​ยอด​นิ​ยม​" คือ​การ​เดิม​พัน​นัก​แขง​ที่​จะ​สูง​กวา​เพื่อน​รวม​ทีม​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุด​ทา​ย

"ตําแหนง​สุดทาย​ใน​การ​แขง​ขัน​" คือ​การ​เดิม​พัน​ตําแหนง​นัก​แขง​ใน​โปรโตคอล​ขัน้​สุด​ทา​ย

"ก​ารเดิม​พัน​ทาย​ผล​ผู​เขา​เสน​ชัย​ ลําดับ​ที่​1 และ​ 3" เป็นการ​เดิม​พัน​วา​นัก​แขง​สามารถ​เขา​เสน​ชัย​ใน​ลําดับ​ดัง่

กลาว​ได​หรือ​ไม​

10.97. eSport เกมส​แอ​งกี้​เบิ​รด

eSport เกมส​แอ​งกี้​เบิ​รด เป็น​วิดีโอ​สตรี​มเกม​ จุด​มุง​หมาย​ของ​เกม​คือ​การ​ตี​หมูสี​เขียว​ที่​ปรากฏ​บน​โครงสราง1.

ตางๆ​โดย​การ​ปลอย​นก​ที่​พวก​เขา​จาก​ลวด​สลิง

เดิม​พัน​จะ​ถูก​วาง​ลง​บน​เกม​ที่​ประกอบ​ดวย​ 30 เลเวล (แผน​ที่​) สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​ทัง้​เกม​และ​แตละ​แผน​ที่​2.

หาก​ผู​เลน​สูญ​เสีย​แผนที่​เกม​สิน้​สุ​ดลง

หาก​เดิม​พัน​วาง​อยู​ใน​เลเวลสูง​กวา​ที่​ผู​เลน​ถึง​โดย​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" (คืน​เงิน​)3.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ที่​แท​จริง4.

บริษทั​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​การ​แขงขัน​ใน​แต​ละ​ครัง้5.

การ​เดิม​พัน​สามารถ​จํากัด​การ​แขงขัน​ได​โดย​ปราศจาก​การ​แจง​เตือน​และ​ให​เห​ตุ​ผล6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่7.

ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

การ​ซื้อ​ขาย​ที่​มี:9.

คะแนน​รวม​ (จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​แผนที่​ที่​เปิด​);

ดาว​ทัง้​หมด​ (จํานวน​ดาว​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​แผนที่​ที่​เปิด​);

แผนที่​ทัง้​หมด​ (จํานวน​ของ​เลเวลเสร็จ​สมบูรณ​ทัง้​หมด​);

คะแนน​รวม​ใน​เฉพาะ​แผน​ที่​;

ดาว​รวม​ใน​เฉพาะ​แผน​ที่​;

10.98. Injustice 2

Injustice 2 เป็น​สตรี​มเกมส​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร1.

การ​เดิม​พัน​ใน​การ​ตอสู​สําหรับ​สอง​ทีม​ของ​นัก​สู​สาม​คนใน​แตละ​ทีม​ เกม​น้ี​เลน​จนถึง​ชนะ​ 2​ ใน​ 3 รอบ2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แบบ​เต็ม​เวลา3.

ทีม​ที่​มี​คะแนน​สูงสุด​คือ​ทีม​ที่​ชนะ4.

บริษทั​ เดิม​พัน​จะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​5.

การ​เดิน​พัน​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ได​โดย​มิ​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​การ7.

เดิม​พัน​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ

ฝาฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม

พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

ระ​เภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ​):9.

รอบ​ที่​ชนะ​;

ชนะ​ใน​รอบ​ทัวร​นา​เมน​ต

รอบ​ทัง้​หมด



10.99. Pesäpallo

Pesäpallo เป็น​เกม​ประจําชาติ​ของ​ฟินแลนด​ วิธี​เลน​คลาย​กับ​เบส​บอล1.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปกติ​สําหรับ​ภาพ​รวม​ของ​เกม​โปรด​ไป​ที่ http://www.pesis.fi2.

10.100. Tekken 7

Tekken เป็น​สตรี​มเกมส​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร1.

รับ​การ​เดิม​พัน​แบบ​ตอสู​แบบ​ตัว​ตอ​ตัว​ เกม​จบ​ที่​ชนะ​ 5 ใน​ 9​ รอบ2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

ผู​ชนะ​จะ​ตอง​เป็น​ผู​ที่​ฆา​คู​ตอ​สู​4.

บริษทั​ เดิม​พัน​จะ​กําหนด​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​5.

การ​เดิน​พัน​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ได​โดย​มิ​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​ บริษทั​ มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ไม7.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​เป็น​ตน​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธรรมการ​ละเมิด​กฎ

ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​ใน​ฐานะ​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​

บริษทั​ บุคมารก​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทางการ​และ​การ​ถายทอด​สด​ การ​จับ​คู​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี8.

มแบบ​ออนไลน​

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ใช​ได​:9.

ตอ​รอบ:1.

ชนะ​รอบ​เวียน​;

ระยะ​เวลา​ใน​แตละ​รอบ​ (มาก​กวา​; น อย​กวา​);

ตอ​ทัวร​นา​เมน​ต :2.

ตอ​ทัวร​นา​เมน​ต;

ทัง้​หมด​ (มาก​กวา​; น อย​กวา​);

ผู​ตอสู​ทัง้​หมด​ (มาก​กวา​; น อย​กวา​);

ผู​ตอสู​แบบ​แฮ​นดิแ้ค​ป (มาก​กวา​; น อย​กวา​);

จํานวน​รอบ​ทัง้​หมด​ (คี่​, คู​).​

*ระ​ยะ​เวียน​หมาย​ถึง​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​เริ่ม​รอบ​การ​แขง​ขัน​ ตัวเลข​น้ี​คํานวณ​โดย​หัก​จํานวน​ที่​ตัว​จับ​เวลา

จะ​หยุด​จาก​ 80 วิ​นา​ที​ (หมายเลข​มาตรฐาน​ใน​ตัว​ตัง้​เวลา​เริ่ม​ตน​)



ตัวอยาง​เชน​ถา​การ​นับ​ถอย​หลัง​หยุด​ที่​ 54 ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 80-54 = 26 วิ​นา​ที

10.101. Special bets

การ​เปลี่ยนแปลง​ของ​สภาพ​อา​กา​ศ ใช​บังคับ​กับ​หิมะ​ที่​บันทึก​ไว​ใน​สถานี​อากาศยาน​หลัก​ของ​เมือง​ใหญ​ใน​ตาง1.

ประเทศ​ใน​วัน​ที่​ 2​5 ธันวาคม​ 2​017 ใน​กรณี​ของ​เมือง​ที่​มี​สนาม​บิน​นานาชาติ​มากกวา​หน่ึง​แหง​จะ​ใช​สนาม​บิน​ที่

มี​จํานวน​ผู​โดยสาร​มาก​ที่สุด​เป็น​ประจําทุก​ปี www.wunderground.com ตอง​ยืนยัน​ผล​ภายใน​สิน้​เดือน​มกราคม​

2​561

10.​102.​ มวย​ปลํ้าอา​ชีพ

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขงขัน​ตาม​กฎ​ของ​การ​แขง​ขัน​ หาก​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​จํานวน​ผู1.

เขา​แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ยัง​มี​ผล​บังคับ​ใช​

นัก​มวย​ปลํ้าหรือ​ทีม​นัก​มวย​ปลํ้าคน​อื่น​ ๆ จะ​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ใน​ทุก​ขัน้​ตอน​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ยัง​คง​มี​ผล​บังคับ2.

ใช​ หาก​ไมมี​ใคร​ชนะ​การ​แขงขัน​หรือ​ผู​ชนะ​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​การ​วาด​ภาพ​จํานวน​มาก​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ยก

เลิก

หาก​การ​จับ​คู​สิน้​สุด​ลง​ใน​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​1 (ใน​กรณี​ที่​ไมมี​การ​เดิม​พัน​ใน​การ3.

จับ​สลาก​)

เดิม​พัน​แบบ “To appear in the ring” เดิน​พัน​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​การ​ออก​อากาศ​ของ​รายการ​หลัก​ นัก​มวย4.

ปลํ้าที่​มี​ราย​ชื่อ​ใน​ราย​การ the ring แต​ไม​จําเป็น​ตอง​มี​สวน​รวม​ใน​การ​ตอ​สู​ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เปลี่ยนแปลง

จํานวน​การ​แขง​ขัน​ จะ​ตัดสิน​ตาม​ตาราง​ที่​กําหนด

เดิม​พัน​แบบ “To Intervene in event” นัก​มวย​ปลํ้าเขาไป​แทรกแซง​การ​แขง​ขัน​ (ยื่น​อาวุธ​, คัดคาน​การ5.

ติด​สิ​น ​หรือ​อื่นๆ​ ) หาก​การ​แทรกแซง​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​อื่น​การ​เดิม​พัน​ใน​การ​เดิม​พัน​ผลลัพธ​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัต

รา​ 1 หรือ​หาก​ผู​เขา​รวม​ที่​อาง​ถึง​เขา​ชม​ผู​เขา​รวม​ราย​อื่น​หรือ​ทีม​ที่​ป องกัน​การ​แขงขัน​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ดวย

อัตรา​เดิม​พัน​ 1

เดิม​พัน​แบบ “To Intervene in match” นัก​มวย​ปลํ้าถูก​ประกาศ​ชื่อ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ เพื่อ​ให​นํามา​ตัด6.

สิ​น ​หาก​นัก​มวย​ปลํ้าถูก​เรียก​ชื่อ​โดย​คู​ตอสู​ฝ าย​ตรง​ขาม​ที่​ประกาศ​ใน​เวลา​อื่น​ การ​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ถูก

ตัดสิน​ดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ 1 หาก​นัก​มวย​ปลํ้าที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​เขา​รวม​การ​แขงขัน​อื่น​จะ​ไม​ถูก​นํามา

พิจารณา​ใน​การ​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​น้ี​ หาก​นัก​มวย​ปลํ้าที่​เขา​รวม​การ​แขงขัน​มี​สวน​รวม​เพิ่ม​เติม​หรือ​ทีม​ที่

ป องกัน​การ​แขงขัน​การ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ผล​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัต​รา​ 1 หาก​การ​แขงขัน​ที่​อางอิง​ไม​เริ่ม

ตน​การ​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​ดวย​อัต​รา​ 1

การ​เปลี่ยนแปลง​ใด​ ๆ ใน​การ​ยุติ​การ​เดิม​พัน​จะ​ไม​เกิด​ขึ้น​เน่ืองจาก​การ​เปลี่ยนแปลง​หรือ​การ​แกไข​ใด​ ๆ ที่​เกิด7.



ขึ้น​โดย​องคกร​ที่​จัดการ​หลัง​จาก​เหตุ​การณ​นัน้

10.​103.​ เกม​ไพ “Durak”

Durak - เป็น​เกม​ไพ​ยอด​นิยม​ระหวาง​ผู​เลน​ 2​ คน​ ไพ​ที่​อยู​ใน​ไพ​ทัง้​หมด​ 36 ใบ: 6, 7, 8, 9, 10, J, Q,1.

K, A
ขอ​ตก​ลง:2.

Trump: ดอก​ของ​ไพ​ใบ​ที่​หงาย​ใน​กอง​ จะ​เป็น​ดอก​ไพ​ที่​มี​คา​มาก​ที่​สุด

ไพ​ที่​ถูก​ทิง้​จะ​เป็น​ไพ​ที่​ผู​เลน​ใช attack กับ​ไพ​ที่​วาง​อยู​บน​โตะ

ไพ​ที่​เก็บ​ขึ้น​มา​เมื่อ​ผู​เลน​ไม​สามารถ​เอาชนะ​ไพ​ที่​วาง​อยู​บน​โตะ​ได​และ​ไพ​เก็บ​ไพ​ทัง้หมด​บน​โตะ​ขึ้น​มา

จัว่​ไพ​เมื่อ​ไพ​ใน​สํารับ​มาก​ขึ้น​และ​ไพ​ทัง้หมด​ถูก​ตี​ ใน​กรณี​น้ี​ไมมี​ผู​ชนะ​หรือ​ผู​แพ​ใน​เกม

วิธี​การ​เลน​:3.

ผู​เลน​ 1 หาก​ตองการ​ชนะ​ / ผู​เลน​ 2​ ใน​การ​ชนะ​ / เส​มอ​ (ผู​เลน​ชนะ​ถา​เขา​ไมมี​ไพ​ใน​มือ​และ​ฝาย​ตรง

ขาม​ของ​เขา​จะ​ถูก​ทิง้​ไว​พรอม​กับ​ไพ​ใน​ตอน​ทาย​ของ​เกม​การ​วาด​จะ​มี​ขึ้น​เมื่อ​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ไมมี​ไพ​ใน​มือ​

ใน​ตอน​ทาย​ของ​เกม​)

รอบ​ทัง้​หมด​ (รอบ​เริ่ม​ตน​เมื่อ​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​เริ่ม​โจมตี​และ​จบ​ดวย​การ​ทิง้​ไพ​หรือ​การด​ที่​ได​รับ​หาก​ผู

เลน​คน​อื่น​ไม​สามารถ​เอาชนะ​การด​โจมตี​ได​)

จํานวน​รอบ​ทัง้หมด​ที่​สิน้​สุด​ดวย​บัตร​ที่​ได​รับ​ (รอบ​ที่​ผู​เลน​ไม​สามารถ​เอาชนะ​ไพ​บน​โตะ​ได​)

จํานวน​รอบ​ทัง้หมด​ที่​สิน้​สุด​ดวย​บัตร​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ (รอบ​ที่​ลงทาย​ดวย​บัตร​ถูก​ละ​ทิง้​)

รอบ​แรก​ (ผู​เลน​ที่​มี​ไพ​แสดง​ผล​ที่​ตํ่าสุด​คือ​ผู​โจมตี​ราย​แรก​ถา​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ไมมี​บัตร​ประจุ​บัน​ผู​เลน​

1 เริ่ม​โจม​ตี)

ดอก​ของ​ไพ​คือ Trump

รอบ​ (ไพ​ทิง้​ / ไพ​ที่​ถูก​จับ​) - กับ​ผลลัพธ​ที่​ได​รับ​รอบ​ที่​เลือก​จะ​สิน้​สุด​ลง​ผู​เลน​สามารถ​ถือ​ไพ​ได​ 4 ใบ​ใน

ตําแหนง​เดียว​กัน​ (ใน​ชวง​ระหวาง​เกม​)

จํานวน​ไพ​กอง​กลาง​ของ​ผู​เลน​ใน​ตอน​ทาย​ของ​เกม​ (จํานวน​ไพ​ที่​เหลือ​อยู​ใน​มือ​ของ​ผู​แพ​ถา​เกม​น้ี​จบ​ลง

ดวย​การ​ดึง​ผล​รวม​เทา​กับ​ 0)

ใคร​จะ​ได​ไพ​ใบ​สุดทาย​จาก Deck (ไพ​ใบ​สุดทาย​คือ​ไพ​นกหวีด​วาง​ควํ่าหน า​ขึ้น​บน​โตะ​ใต​ดาด​ฟ า​)

บัตร​ครัง้​สุด​ทาย​ใน Deck To Be Face Card หรือ Ace

ใคร​จะ​วาด Trump Ace จาก Deck

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน4.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​ราคา​ที่​ปรากฏ​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ



ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.104. Seca

Seca เป็น​เกม​ไพ​ที่​มี​ผู​เลน​สอง​ราย1.

วัตถุประสงค​ของ​เกม​คือ​การ​ทําแตม​ให​ได​มากกวา​คู​แขง​ เกม​จะ​ใช​สํารับ​ไพ​ 36 ใบ​โดย​เป็น​ไพ​หก​ถึง​ไพ​เอซ2.

จะ​มี​การ​แจก​ไพ​จํานวน​สาม​ใบ​ให​กับ​ผู​เลน​แตละ​ราย​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่​สุด​ หาก​มี​การ1.

เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ เกม​จะ​จบ​ลง​โดย​การ​เส​มอ​กัน

มูลคา​แตม​ของ​ไพ​: ไพ​เอ​ซ – 11 แตม​, ไพ​หก​ถึง​สิบ​ – มูลคา​ตาม​หน า​ไพ​, ไพ​ใบ​หน า​ – 10 แต​ม2.

ไพ​ที่​มีด​อก​เดียวกัน​จะ​มี​แตม​รวม​กัน​ ตัวอยาง​เชน​ หาก​ผู​เลน​มี​มือ​ที่​มี​ไพ​แจ็กโพ​ดําและ​ไพ​แปด​โพ​ดํา เขา3.

จะ​ชนะ​ 18 แตม​ แตม​จาก​ไพ​เอ​ซสอง​หรือ​สาม​ใบ​ก็​รวม​กัน​เชน​กัน​ ดัง​นัน้​ไพ​เอ​ซสอง​ใบ​จะ​มี​มูลคา​เทากับ​

2​2 แตม​และ​ไพ​เอ​ซสาม​ใบ​เทา​กับ​ 33 แตม​ ถึง​อยาง​นัน้​การ​ผสม​ผสาน​ของ​ไพ​เอ​ซโพ​ดํา ไพ​เอ​ซด​อก​จิก

และ​ไพ​คิง​โพ​ดําจะ​มี​มูลคา​เทากับ​ 2​2 แตม​ ไม​ใช​ 32

ไพ​หก​ดอกจิก​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โจก​เกอร​และ​สามารถ​ผสม​ผสาน​กับ​ไพ​หรือ​รูป​แบบ​ผสม​ใด​ ๆ4.

ก็ได​โดย​มัน​จะ​เพิ่ม​แตม​ให​ 11 แตม​ ตัวอยาง​เชน​ หาก​ผู​เลน​มี​มือ​ที่​มี​ไพ​หก​ดอก​จิก​ ไพ​เอ​ซด​อก​จิก​และ

ไพ​เอ​ซโพ​ดํา เขา​จะ​ชนะ​ 33 แต​ม

รูป​แบบ​ผสม​ที่​แข็งแกรง​ที่สุด​ใน​เกม​คือ​ไพ​หก​สาม​ใบ​ที่​ที่​หน่ึง​ใน​ไพ​เหลา​นัน้​คือ​ไพ​หก​ดอกจิก​ รู​ปแบบ5.

ผสม​น้ี​จะ​ทําให​แตม​มี​มูลคา​เทา​กับ​ 36 แต​ม

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​ขึ้น​จาก​พนักงาน​หรือ​การ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ตอน​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​3.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด

และ​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​มี​การ​แสดง​ให​เห็น​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​โดย​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​เป็นการ​ลม​เหลว​ของ​ซอ​ตฟแวร เกม​อาจ​ถูก​ยกเลิก​ซึ่ง

ใน​สง​ผล​ให​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ทราบ​ผล​ทัง้หมด​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ 1.​00

มี​ตลาด​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:4.

ชนะ

รวม

รวม​ราย​ทีม

รวม​คู​/คี่​

รวม​แตม​ผู​เลน​1/ผู​เลน​2 (จํานวน​แตม​ที่​แน​นอน​)

รวม​แตม​ของ​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ (จํานวน​แตม​ที่​แน​นอน​)

ผู​เลน​แตละ​ราย​ทําแตม​ได​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​, ใช​/ไม​)

ผู​เลน​1/ผู​เลน​2 ได​ไพ​/ดอก​ไพ​/อันดับ​ไพ​



หน่ึง​ใน​ผู​เลน​จะ​ได​ไพ​

10.​105.​ เกม​ไพ

21 (เกม​ไพ​)

เกม​ไพ​ "21" เป็น​รูป​แบบ​ของ​เกม​คลาส​สิ​ค เมื่อ​เริ่ม​เกม​ผู​เลน​และ​เจา​มือ​จะ​ได​รับ​ไพ​สอง​ใบ​ตอ​กัน​: ผู​เลน​ - เจา1.

มือ​ - ผู​เลน​ - เจา​มือ​ หาก​หน่ึง​ใน​นัน้​มี​คะแนน​ 2​1 แตม​ดวย​ไพ​สอง​ใบ​แรก​เกม​จะ​จบ​และ​มี​การ​เปรียบ​เทียบ

คะแนน​ ถา​ไม​ผู​เลน​สามารถ​รับ​ไพ​หน่ึง​ใบ​ใน​แตละ​ครัง้​จนกวา​พวก​เขา​จะ​ตัดสิน​ใจ​ที่​จะ​หยุด​จนกวา​พวก​เขา​จะ

ถึง​ 5 ใบ​หรือ​จนกวา​มูลคา​รวม​ของ​มือ​ของ​พวก​เขา​จะ​เทากับ​ 2​1 หรือ​มากกวา​ 2​1 คะแนน​ (บัส​ต) หาก​ผู​เลน

หยุด​เลน​พวก​เขา​จะ​แพ​โดย​อัต​โน​มัติ​ ใน​ทุก​กรณี​ กลับ​มา​ที่​ดิลเลอ​ร ดิลเลอ​รจะ​ตอง​หยิบ​ไพ​ตอ​ไป​หาก​มี​คะแนน

นอย​กวา​ 17 คะแนน​และ​น อย​กวา​ 5 ใบ​ เจา​มือ​สามารถ​ยืน​ได​เมื่อ​พวก​เขา​มี​คะแนน​มากกวา​ผู​เลน​ หาก​เจา​มือ

มี​คะแนน​มากกวา​ 2​1 คะแนน​แสดง​วา​พวก​เขา​แพ​ ใน​กรณี​อื่น​ ๆ คะแนน​ที่​ได​จาก​ผู​เลน​และ​เจา​มือ​จะ​ถูก​นํามา

เปรียบ​เทียบ​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​ที่​ทําคะแนน​ได​มากกวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​และ​หาก​คะแนน​เทา​กัน​เกม​จะ​ถูก​จับ​ขึ้น​มา​ "21"

เลน​กับ​ไพ​ 36 ใบ​ การ​จัด​อัน​ดับ​ไพ: 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A. มูลคา​ของ​การด​ตาม​ลําดับ​: 6, 7, 8,

9, 10, 2, 3, 4, 11 ตาม​ลําดับ "Golden Point" เป็นการ​รวม​กัน​ที่​ชนะ​เมื่อ​ผู​เลน​ / ดิลเลอ​ร ถือ​ไพ​สอง​ใบ​และ

ทัง้​คู​เป็น​เอ​ซ (นับ​เป็น​ 2​1 คะแนน​)

หาก​สมาชิก​ พ​นักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​ซอฟตแวร​ผิด​พลาด​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ2.

พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​และ​สลิป

พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ หาก​มี​สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​เกม​อาจ​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​การ​เดิม​พัน​ที่

ยัง​ไม​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​คืน

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ ดัง​น้ี​3.

ชนะ

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

21 คะแนน​จะ​ถูก​ให​คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ดิลเลอ​ร/ ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​ 2​1 คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

จะ​มี "Golden Point"

ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​รจะ​ได​รับ "Golden Point"

บัส​ต (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ถึง​ บัส​ต (ใช​ / ไม​ใช​)



เกม​จะ​แลว​เสร็จ​ใน​ดี​ล (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ ได​ไพ A (Suit)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ ได​ไพ A (Rank)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ ได​ไพ A

21 Classic (เกม​ไพ​)

ใน​เกม​คลาส​สิ​ค ผู​เลน​และ​เจา​มือ​จะ​ได​รับ​ไพ​หน่ึง​ใบ​เมื่อ​เริ่ม​เกม​ ไพ​ของ​ดี​ลเลอ​รวาง​ควํ่าหน า​ลง​บน​โตะ​นัน่​คือ1.

ทําให​ไม​เห็น​คา​ของ​ไพ​ จาก​นัน้​ผู​เลน​จะ​หยิบ​ไพ​หน่ึง​ใบ​ตอ​ครัง้​จนกวา​พวก​เขา​จะ​ตัดสิน​ใจ​ที่​จะ​หยุด​จนกวา​พวก

เขา​จะ​ถึง​ 5 ใบ​หรือ​จนกวา​มูลคา​รวม​ของ​ไพ​บน​มือ​ของ​พวก​เขา​มี​คา​เทากับ​ 2​1 หรือ​มากกวา​ 2​1 คะแนน​ (บัส

ต) หาก​ผู​เลน​ทําคะแนน​ได​ 2​1 คะแนน​ พ​วก​เขา​ชนะ​โดย​อัต​โน​มัติ​ หาก​ผู​เลน​อยู​ใน​สถานะ​บัส​ตพวก​เขา​จะ​แพ​

ใน​ทุก​กรณี​ กลับ​มา​ที่​ดี​ลเลอ​ร พวก​เขา​พลิก​เปิด​ไพ​ใบ​แรก​และ​หยิบ​ไพ​เพิ่ม​เติม​ ดี​ลเลอ​รจะ​ตอง​หยิบ​ไพ​ตอ​ไป

หาก​มี​คะแนน​น อย​กวา​ 17 คะแนน​และ​น อย​กวา​ 5 ใบ​ หาก​เจา​มือ​มี​คะแนน​มากกวา​ 2​1 คะแนน​ แสดง​วา​พวก

เขา​แพ​ ใน​กรณี​อื่น​ ๆ คะแนน​ที่​ได​จาก​ผู​เลน​และ​เจา​มือ​จะ​ถูก​นํามา​เปรียบ​เทียบ​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​ที่​ทําคะแนน​ได

มากกวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​และ​หาก​คะแนน​เทา​กัน​ เกม​จะ​เส​มอ​ คลาส​สิ​ก "21" เลน​ดวย​ไพ​ 36 ใบ​ การ​จัด​อัน​ดับ

ไพ: 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A. มูลคา​ของ​การด​ตาม​ลําดับ​: 6, 7, 8, 9, 10, 2, 3, 4, 11 ตาม​ลําดับ​ มี

สอง​ชุด​พิเศษ​ใน​เกม​ที่​นับ​เป็น​ 2​1 คะแนน​:

ไพ​ทัง้​สอง​ใน​มือ​ของ​ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​รเป็น​ เอซ - "Golden Point"

ไพ​หา​ใบ​ใน​มือ​ของ​ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​ร (J, Q, K) - "Five Pictures"

หาก​สมาชิก​ พ​นักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​ซอฟตแวร​ผิด​พลาด​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ2.

พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​และ​สลิป

พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ หาก​มี​สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​เกม​อาจ​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​การ​เดิม​พัน​ที่

ยัง​ไม​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​คืน

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ ดัง​น้ี​3.

ชนะ​

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

21 คะแนน​จะ​ถูก​ให​คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ดิลเลอ​ร/ ผู​เลน​ ที่​ทําคะแนน​ 2​1 คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

จะ​มี "Golden Point"

ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​รจะ​ได​รับ "Golden Point"



"Five Pictures" (21 คะแนน​)

ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​รมี "Five Pictures" (21 คะแนน​)

บัส​ต (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ถึง​ บัส​ต (ใช​ / ไม​ใช​)

จํานวน​ไพ​ที่​แน​นอน

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ ได​ไพ A (Suit)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ ได​ไพ A (Rank)

DOTA 21 ชนะ​มาก​ถึง​ 3 ครัง้

ตัว​ละ​คร Dota เลน​ใน​เกม​น้ี​ เกม​ประกอบ​ดวย​รอบ​ หาก​ผู​เลน​ชนะ​รอบ​พวก​เขา​ได​รับ​ 1 คะแนน​ เกม​สุดทาย1.

จนกวา​ผู​เขา​รวม​จะ​ได​คะแนน​ 3 คะแนน​ ใช​กฎ​ของ​เกม​การด​ "21"

หาก​สมาชิก​พนักงาน​กระทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​2.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​สถาน​ที่​ตาง​ ๆ เป็น

ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ หาก​มี​ความ​ลม

เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เกม​อาจ​ถูก​ขัดจังหวะ​การ​เดิม​พัน​ซึ่ง​ไม​แนนอน​วา​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

ที่​อนุญาต​มี​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ :3.

ใน​เกม​ทัง้​หมด​:

ชนะ

การ​เสมอ​ทัง้​หมด

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

ชนะ​ติด​ตอ​กัน

ใน​รอบ​:

ชนะ​

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

21 คะแนน​จะ​ถูก​ให​คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​ 2​1 คะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

จะ​ม ี" Golden Point "

ผู​เลน​ / ดี​ลเลอ​รจะ​ได​รับ "Golden Point"

บัด​ต (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ถึง​หน า​อก​ (ใช​ / ไม​ใช​)



เกม​จะ​แลว​เสร็จ​ใน​ดี​ล (ใช​ / ไม​ใช​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ เพื่อ​รับ​การด​ (สูท​)

ดี​ลเลอ​ร / ผู​เลน​ เพื่อ​รับ​การด​ (อัน​ดับ​)

10.​106.​ โป ก​เก​อร

โป กเกอร​เป็น​เกม​ไพ​ที่​ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​รวบ​รวม​ การ​รวม​กัน​สูงสุด​ผู​เลน​ 2​ คน​มี​สวน​รวม​ใน​เกม​ไพ​โป กเกอร​มี1.

ไพ​ 52 ใบ​การ​จัด​อัน​ดับ​บัตร: 2, 3, 4, 5, 6 , 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A.

โป กเกอร​แฮนด​:2.

รอยัล​ฟลัช คือ​การ​รวม​ไพ​โป กเกอร​ที่​ดี​ที่​สุด ( A, K, Q, J, 10 ) ตัว​อยา​ง: A ♥ K ♥ Q ♥ J ♥
10.
สเต​รทฟลัช คือ​ไพ​ 5 ใบ​ ที่​เรียง​ลําดับ​กัน​ และ​มีด​อก​เดียว​กัน​ เชน​ 9♠ 8♠ 7♠ 6♠ 5♠. ไพ A สามารถ

เป็น​ไพ​ที่​สูง​หรือ​ตํ่าได​ เชน 5♦ 4♦ 3♦ 2♦ A♦ เป็น​สเต​รทฟลัชที่​มี​คา​ตํ่าที่​สุด

โฟรการด​ คือ​ไพ​ที่​มี​แตม​เทา​กัน​ 4 ใบ​ ตัว​อยาง​: 3♥ 3♦ 3♣ 3♠.

ฟู​ลเฮา​ส คือ​ ประกอบ​ดวย​ตอง​และ​คู​ หาก​แตม​เทา​กัน​ให​นับ​ตอง​กอ​น ​ตาม​ดวย​แตม​คู​ ตัว​อยาง​: 10♥

10♦ 10♠ 8♣ 8♥.

ฟลัช คือ​ไพ​ที่​มีด​อก​เดียว​กัน​ 5 ใบ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ฟลัชมา​กกวา​ 1 คน​ให​นับ​ใบ​ที่​มาก​ที่​สุด​ ตัว​อยาง​: К♠ J♠

8♠ 4♠ 3♠.
สเต​รท คือ​ไพ​ดอก​ใด​ก็ได​ที่​มี​แตม​เรียง​ลําดับ​ตอ​กัน​ 5 ใบ​ ไพ A สามารถ​เป็น​ไพ​ที่​สู​งก​วา K หรือ​ตํ่ากวา​

2​ ได​ ตัว​อยา​ง: 5♦ 4♥ 3♠ 2♦ A♦, A ♦ มี​คา​เทา​กับ 1, and 5 ♦ เป็น​ไพ​ใบ​ที่​สูง​ที่​สุด​.​ สเต​รทตํ่าสุด

จาก 5 - A และ​สเต​รทสูงสุด​จาก A - 10

ตอง​ คือ​ไพ​ที่​มี​แตม​เทา​กัน​ 3 ใบ​ ตัว​อยาง​, 7♣ 7♥ 7♠.

2 คู​ คือ​มี​ไพ​คู​ 2​ คู​ ตัว​อยาง​, 8♣ 8♠ 4♥ 4♣.

1 คู​ คือ​ไพ​ที่​มี​ 1 คู​ ตัว​อยาง​, 9♥ 9♠.

ไพ​สูง​ หาก​ไมมี​อะไร​ที่​วา​มา​ ให​นับ​ไพ​ใบ​สูง​ที่​สุด​ ใคร​มี​ไพ​สูง​ที่สุด​ชนะ​ ตัว​อยา​ง J♦ 10♦ 9♠ 5♣ 4♣ (

ไพ A เป็น​ไพ​ที่​สูง​ที่​สุด​ )

ไพ​กอง​กลาง​เป็น​ไพ​ใน​มือ​โป กเกอร​ที่​ไม​ได​มี​สวน​รวม​ใน​การ​กําหนด​ตําแหนง​ของ​มือ​ แต​อาจ​ใช​เพื่อ​ตัด​ความ3.

สัมพันธ​ระหวาง​มือ​ของ​ตําแหนง​เดียว​กัน​ ใน​กรณี​ของ​มือ​ที่​เทา​เทียม​กัน​ผู​เลน​ที่​มี​นัก​เตะ​ที่​สูง​ที่สุด​จะ​ได​ไพ​ ควร

คํานึง​ถึง​สิ่ง​ตอ​ไป​น้ี​:

ตัว​คุม​ ใน​โป กเกอร​จะ​นับ​เฉพาะ​เมื่อ​ไพ​ประกอบ​ดวย​สี่​ใบ​หรือ​น อย​กวา​ ใน​ไพ​โป ก​เกอร​ 5 ใบ​ (ทุก​สเต

รทและ​ฟลัช) ไมมี​บทบาท​ใด​ ๆ และ​เงิน​กอง​กลาง​จะ​แบง​เป็น​ครึ่ง

ตัว​คุม​ไมใช​แค​ใบ​เดียว​ สามารถ​ใชได​หลาย​ใบ​ จํานวน​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​ความ​แตก​ตาง​ระ​หวาง​ (5 ใบ​ใน



โป กเกอร​แฮนด​) และ​ไพ​ใน​มือ​ ดัง​นัน้​ 1 คู​ สามารถ​มี​ 3 ตัว​คุม​, ชุด​มี​ 2​, 2 คู​หรือ​โฟรการด​มี​ 1 ตัว​คุม

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน4.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

Indian Poker

Indian Poker คือ​เกม​ไพ​ที่​มี​ผู​เลน​สอง​คน1.

เป า​หมาย​ของ​เกม​คือ​การ​ได​ไพ​ที่​ดี​กวา​คู​ตอสู​ของ​คุณ​ เกม​น้ี​เลน​ดวย​ไพ​ 52 ใบ​ ลําดับ​ไพ: 2, 3, 4, 5, 6,2.

7, 8, 9, 10, J, Q, K, A
เกม​น้ี​เลน​จะ​มี​สี่​รอบ​ ผู​เลน​ทัง้​สอง​ฝ าย​จะ​ยัง​ไม​ได​รับ​ไพ​ใด​ ๆ ใน​รอบ​แรก​ ใน​รอบ​ที่​สอง​ ผู​เลน​จะ​ได​รับ​แจก​ไพ3.

คนละ​ใบ​ ใน​รอบ​ที่​สาม​ ผุเลน​จะ​ได​รับ​แจก​ไพ​อีก​คนละ​ใบ​ ใน​รอบ​ที่​สี่​ ผูเลน​จะ​ได​รับ​แจก​ไพ​ใบ​ที่​สาม​และ​ไพ​ใบ

สุดทาย​ให​แตละ​คน​ หลัง​จาก​นัน้​ เกม​จะ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​จาก​ไพ​สาม​ใบ​ของ​ผู​เลน

ลําดับ​ชุด​ไพ​โป กเกอร​เจา​กอันดับ​สูงสุด​ไป​ตํ่าสุด​:4.

ไพ​ตอง​ - ไพ​สาม​ใบ​ที่​มี​มูลคา​เทา​กัน​ (เชน​ 3♥ 3♦ 3♣)

สเต​รทฟลัช - ไพ​สาม​ใบ​เรียง​ลําดับ​กัน​และ​มีด​อก​เดียว​กัน​ (เชน​ 9♠ 8♠ 7♠) ไพ​เอ​ซสามารถ​อยู​ได​ทัง้​ตน

หรือ​ทาย​ลําดับ​ไพ​ (เชน QKA และ A23 คือ​ สเต​รทฟลัช แต KA2 จะ​ไม​ถือวา​เป็น​สเต​รทฟลัช) A23

ถือวา​เป็น​สเต​รทฟลัชล​ําดับ​ที่​สูง​ที่​สุด​ ตาม​ดวย QKA, JQK, 10JQ และ​เรียง​ลง​ไป​เรื่อย​ ๆ จน​ถึง​สเต

รทฟลัชล​ําดับ​ที่​ตํ่าที่สุด​คือ​ 2​34

สเต​รท - ไพ​สาม​ใบ​เรียง​ลําดับ​กัน​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​มีด​อก​เดียว​กัน  (เชน​ 5♦ 4♥ 3♠) ไพ​เอ​ซสามารถ

อยู​ได​ทัง้​ตน​หรือ​ทาย​ลําดับ​ไพ​ (เชน QKA และ A23 คือ​ สเต​รท แต KA2 จะ​ไม​ถือวา​เป็น​สเต​รท) A23

ถือวา​เป็น​สเต​รทที่​สู​งี่สุด​ ตาม​ดวย QKA, JQK, 10JQ และ​เรียง​ลง​ไป​เรื่อย​ ๆ จน​ถึง​สเต​รทที่​ตี่สุด​คือ​ 2

34

ฟลัช - ไพ​สาม​ใบ​ที่​มีด​อก​เดียว​กัน​ (เชน​ К♠ В♠ 8♠)

ไพ​สอง​คู​ - ไพ​สอง​ใบ​ที่​มี​มูลคา​เทา​กัน​ (เชน​ 9♥ 9♠)

ไพ​สูง​ - ไมมี​ชุด​ไพ​ใด​ตรง​กับ​ที่​กลาว​มา​ขาง​ตน​ (เชน​ มือ​ที่​เรียก​วา​ "เอ​ซคุม" - A♦ 10♦ 9♠)

ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​อันดับ​มือ​เทา​ ๆ กัน​ ผู​ชนะ​ก็​คือ​ผู​เลน​ที่​มี​ไพ​ที่​มี​ไพ​ที่​สูง​กวา​ใน​มือ​ (ยกเวน​กรณี​ไพ​สเต​รทที่5.

อธิบาย​ไว​ขาง​ตน​)

ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​ฟลัชที่​มี​ไพ​สูง​ใน​มูลคา​เทา​กัน​ ระบบ​จะ​ใช​มูลคา​ของ​ไพ​ที่​สูง​เป็น​อันดับ​ที่​สอง​เพื่อ

ตัดสิน​ผู​ชนะ​ (และ​จาก​นัน้​อันดับ​ที่​สาม​ถา​จําเป็น​)

ถา​ผู​เลน​มี​ไพ​สอง​คู​ที่​มี​มูลคา​เทา​กัน​ ระบบ​จะ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​จาก​ผู​ที่​มี​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ที่​สูง​ที่​สุด

ถา​เปรียบ​เทียบ​ไพ​ของ​ผู​เลน​ทุก​คน​แลว​มี​แตม​เทา​กัน​ ผลลัพธ​จะ​เส​มอ​กัน



ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​บริการ​:6.

ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ

รูป​แบบ​ผสม​ที่​ชนะ​: ไพ​ตอง

ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​โดย​มี​ไพ​ตอง

มือ​ที่​ชนะ​ - สเต​รทฟลัช (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สเต​รทฟลัช และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก

ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​โดย​มี​ไพ​สเต​รทฟลัช (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สเต​รทฟลัช และ

ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - สเต​รท (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สเต​รท และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา

แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​โดย​มี​ไพ​สเต​รท (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สเต​รท และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ

เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - ฟลัช (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​ฟลัช และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​โดย​มี​ไพ​ฟลัช (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​ฟลัช และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม

พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - ไพ​สอง​คู​ (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สอง​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา

แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​โดย​มี​ไพ​สอง​คู​ (ถา​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ไพ​สอง​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ

เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

ใน​กรณี​ที​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​ ซอฟตแวร​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​ขึ้น​เมื่อ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​ อัตรา7.

ตอ​รอง​ที่​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ​เว็บไซต​และ

ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​ถา​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอ​การ​แขง​ขัน​มรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

หาก​ซอฟตแวร​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​ เกม​อาจ​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ จาก​นัน้​การ​เดิม​พัน​ที่​ยัง​ไม​สิน้​สุด​ทัง้​หมดจะ​ถูก​ตัดสิน​ที่

อัตรา​ตอ​รอง​ 1

10.​107.​ ลูก​เตา

ผู​เลน​ 2​ คน​มี​สวน​รวม​ใน​เกม​น้ี​ พ​วก​เขา​หมุน​ลูกเตา​ 2​ ลูก​ใน​ทาง​กลับ​กัน​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​ที่​ทําคะแนน​ได​มากกวา1.

ฝาย​ตรง​ขาม​หาก​คะแนน​ของ​คู​แขง​เทา​กัน​จะ​มี​การ​เสมอ​กัน​ เกม​ประกอบ​ดวย​ 2​ รอบ​ ใน​รอบ​แรก​ผู​เลน​ 1

มวน​ 2​ ลูกเตา​ใน​ตอน​แรก​จาก​นัน้​ผู​เลน​ 2​ ทําเชน​เดียว​กัน​ รอบ​ที่​สอง​ก็​เลน​เห​มือ​นกัน



หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​กระทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ2.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​สถาน​ที่

ตาง​ ๆ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ หาก​มี

ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เกม​อาจ​ถูก​ขัดจังหวะ​การ​เดิม​พัน​ที่​ไม​แนนอน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

อนุญาต​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:3.

ใน​เกม​ทัง้​หมด​:

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

แตม​ตอ

ทัง้​หมด​ (คู​; คี่​)

ผล​รวม​บุคคล​ (คู​; คี่​)

จํานวน​จุด​ที่​แน​นอน

รอบ​ / การ​แขง​ขัน​ (ผล​รอบ​ที่​ 1 / ผล​การ​แขง​ขัน​)

ผลลัพธ​เป็น​รอบ

เสมอ​ใน​รอบ

ใคร​จะ​ชนะ​ทัง้​สอง​รอบ

ใคร​จะ​ไม​แพ​ทัง้​สอง​รอบ

จํานวน​ที่​จะ​สะ​สม

สอง​หมายเลข​ที่​จะ​หมุน

ใน​รอบ​:

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

แตม​ตอ

ทัง้​หมด​ (คู​; คี่​)

ผล​รวม​บุคคล​ (คู​; คี่​)

10.108. BACCARAT



บา​คา​รา​เป็น​เกม​ไพ​ที่​เกี่ยวของ​กับ​แบงค​เกอร​ และ​ เพล​เยอ​ร แตละ​จุด​มุง​หมาย​เพื่อ​ให​ได​คะแนน​มากกวา​ที่​อื่น​1.

ๆ ใช​ไพ​หก​สํารับ​ 52 ใบ​ (ตัง้แต​ 2​ ถึง​เอ​ซ) คา​บัตร​: เอ​ซ = 1 คะแนน​หมายเลข​บัตร​ 2​ ถึง​ 9​ = 2-9 คะแนน

ตาม​หมายเลข​และ​การด​หน า​และ 10s = 0 คะแนน​ คุณ​สามารถ​มี​คะแนน​สูงสุด​ได​ 9​ คะแนน​ดัง​นัน้​คะแนน

ทัง้หมด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​สูตร​โม​ดู​โล ​10 ตัวอยาง​เชน​ 7 + 6 = 13 = 3 หรือ​ 7 + 6 + 8 = 21 = 1

ใน​ชวง​เริ่ม​ตน​ของ​เกม​ แบงค​เกอร​ และ​ เพล​เยอ​ร จะ​ได​รับ​ไพ​สอง​ใบ​ หาก​หน่ึง​ใน​นัน้​ได​รับ​ 8 หรือ​ 9​ คะแนน

เกม​จะ​จบ​ลง​ มิ​เชน​นัน้​การด​ใบ​ที่​สาม​สามารถ​มอบ​ให​แตละ​ใบ​ได​ใน​บาง​สถาน​การณ​

กฎบัตร​ที่​สาม​สําหรับ​ผู​เลน​: ผู​เลน​ใช​บัตร​ที่​สาม​ถา​เขา​ / เธอ​มี​ 5 คะแนน​หรือ​น อย​กวา

กฎบัตร​ที่​สาม​สําหรับ​นาย​ธนาคาร​:

หาก​เพล​เยอ​ร ไม​ได​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​และ​แบงค​เกอร​ มี​มาก​กวา​ 5 คะแนน​ แบงค​เกอร​ จะ​ไม​ได​รับ​ไพ​ใบ​ที่

สาม

หาก​เพล​เยอ​ร ไม​ได​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​และ​แบงค​เกอร​ มี​ 5 คะแนน​หรือ​น อย​กวา​ แบงค​เก​อร​จะ​ใช​บัตร​ที่

สาม

หาก​เพล​เยอ​ร นําไพ​ใบ​ที่​สาม​และ​แบงค​เกอร​ มี​คะแนน​ 0-2 แบงค​เกอร​ รับ​บัตร​ที่​สาม

หาก​เพล​เยอ​ร เอา​ไพ​ใบ​ที่​สาม​แบงค​เกอร​ มี​ 3 คะแนน​และ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ของ​เพล​เยอ​ร ไมใช​เลข​ 8 แบงค

เกอร​ จะ​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม

หาก​เพล​เยอ​ร เอา​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ แบงค​เกอร​ มี​ 4 คะแนน​และ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ของ​เพล​เยอ​ร อยู​ระหวาง​ 2​ และ​

7 แบงค​เกอร​ จะ​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม

หาก​เพล​เยอ​ร เอา​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ แบงค​เกอร​ มี​ 5 คะแนน​และ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ของ​เพล​เยอ​ร อยู​ระ​หวาง​ 4 และ​

7 แบงค​เกอร​ จะ​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม

หาก​เพล​เยอ​ร เอา​ไพ​ใบ​ที่​สาม​แบงค​เกอร​ มี​ 6 คะแนน​และ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ของ​เพล​เยอ​ร คือ​ 6 หรือ​ 7

แบงค​เกอร​ จะ​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม

หาก​เพล​เยอ​ร ได​ไพ​ใบ​ที่​สาม​และ​แบงค​เกอร​ มี​ 7 คะแนน​ แบงค​เกอร​ จะ​ไม​ได​รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​กระทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ2.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน

สวน​ของ​กีฬา​ / สด​และ​การ​วาง​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ มี​สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา

มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

มี​ขอ​กําหนด​ตอ​ไป​น้ี​:3.

ชนะ

รวม

รวม​ราย​บุ​คคล

แฮ​นดิแค็ป



ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

เกม​จบ​ตรง​หลัง​ตก​ลง​ / ไม​

จํานวน​คะแนน​ที่​แน​นอน

รวม​ไพ​ เพล​เยอ​ร / แบงค​เกอร​

เพล​เยอ​ร / แบงค​เกอร​ รับ​ไพ​ใบ​ที่​สาม​ใช​ / ไม​ใช​

เพล​เยอ​ร / แบงค​เกอร​ รับ​ไพ (Suit/Rank)

10.​109.​ สตา​รครา​ฟต

สตา​รคราฟท​เป็น​เกม​สตรี​มมิง่​เรี​ยล​ไท​ม 2 ทมี​แขงขนั​กนั​เอง​ การ​เดมิ​พนั​ทัง้หมด​จะ​ตดัสนิ​หลงั​จาก​เหตกุารณ1.

สิน้​สุ​ดลง

เดิม​พัน​สูงสุด​ขึ้น​อยู​กับ 1xbet เป็น​ผู​กําหนด 1xbet สามารถ​เปลี่ยนแปลง​การ​วาง​เดิม​พัน​ โดย​ไม​ตอง​แจง2.

ลวง​หน า

ทีม​ที่​ทําลาย​ฐาน​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ3.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน4.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​ราคา​ที่​ปรากฏ​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​เดิม​พัน​ได​:5.

W1/W2
จํานวน Drones ทัง้หมด​ของ​ผู​ชนะ​ (ไม​รวม called up units)

จํานวน Units ทัง้หมด​ของ​ผู​ชนะ​ (ไม​รวม called up units)

รวม​ฐาน​ทัง้หมด​ของ​ผู​ชนะ​ (ไม​รวม annexes to the Terran)

เวลา​รวม​ (เวลา​ที่​ทัง้หมด​ที่​ทําราย​ฐาน​สุดทาย​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​)

หนวย​ที่​สราง​ขึ้น​ (เดิม​พัน​ได pre-match)

กอน​การ​แขงขัน​จะ​มี​การ​แสดง​หนวย​และ​อาคาร​ที่​นับ​ เพื่อ​ความ​สะดวก​ของ​ผู​เลน​อิน​เท​อรเฟซจะ​ให​ขอมูล​เกี่ยว6.

กับ​จํานวน​ของ​อาคาร​และ​สิ่ง​เหลา​น้ี​ใน​ปัจจุ​บัน

เพื่อ​ความ​ชัดเจน​กรอบ​หยุด​พรอม​กับ​ผล​สุดทาย​จะ​แสดง​ขึ้น​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​ตอ​สู​7.

10.110. Disc Jam



Disc Jam เป็น​สตรี​มเกมส​แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ผู​เลน​หลาย​คน)1.

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เมื่อ​มี​การ​ตอสู​สําหรับ​คู​แขง​สอง​คน​ คู​แขง​จะ​เลน​เกมส​จน​กระทัง่​มี​ผู​ชนะ​สูง​สุด​2.

3 เซ็ต

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​คํานวณ​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําแตม​ได​มาก​ที่​สุด4.

เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​ใน​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

การ​เดิม​พัน​อาจ​ถูก​จํากัด​โดย​ไมมี​การ​แจง​และ​ให​เหตุผล​ใดๆ6.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ของ​บริษทั​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​ชัดเจน​ใน​รายการ​เดิม​พัน​, ราคา​ไม7.

ตรง​กัน​ระหวาง​สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธร​รม​ การ​ละเมิด​กฎ​ขอ

บังคับ​ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอม​รับ​ รวม​ทัง้​ขอ​โต​แยง​อื่นๆ​ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ขอ​สงวน

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​เป็น​โมฆะ​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลา​ว

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​ใน​การ​ถายทอด​สด​เทา​นัน้​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​8.

รูป​แบบ​ที่​เดิม​พัน​ได9.

ชนะ​ใน​รอบ

ชนะ​ใน​ทัวร​นา​เมน​ต

รอบ​ทัง้​หมด

คะแนน​รวม​ระหวาง​การ​แขง​ขัน

ชนะ​หรือ​ไมมี​การ​ชนะ​ใน​รอบ

คะแนน​รวม​ใน​แต​ละ​เซ็ต

คะแนน​รวม​น อย​สุด​ตอ​หน่ึง​การ​แขง​ขัน​

คะแนน​รวม​สูงสุด​ตอ​หน่ึง​การ​แขง​ขัน

10.​111.​ ลีก​ ออฟ​ เลเจน​ท (ARAM)

ลีก​ ออฟ​ เลเจน​ท (ARAM) เป็น​สตรี​มเกม​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร1.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​ยอมรับ2.

เดิม​พัน​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​ / สด​และ​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​โดย​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​และ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​สด​) จะ​มี​การ​ออก​อากาศ​การ3.

แขงขัน​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​



จะ​มี​การ​ประกาศ​ผู​ชนะ​แผน​ที่​/การ​แขงขัน​เมื่อ​ม ีNexus ของ​ทีม​หน่ึง​ถูก​ทําลาย​หรือ​มี​หน่ึง​ทีม​ที่​ยอม​แพ​4.

หาก​ผู​เลน​หน่ึง​ราย​หรือ​หลาย​ราย​ออก​จาก​เกม​กอน​ที่​เกม​จะ​เสร็จ​สิน้​ แต​หลัง​จาก​เลน​ครบ​ 10 นา​ที​ จะ​ไมมี​การ5.

คืน​เงิน​เดิม​พัน​ให​ เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยุ​ติ​ หาก​ผู​เลน​ฝ าย​ใด​ฝ าย​หน่ึง​ออก​จาก​เกม​โดย​สมบูรณ​กอน​ครบ​ 10 นา​ที6.

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​หาก​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ไม​ได​ใช​งาน​ใน​ 10 นาที​แรก​ของ​เกม​หรือ​ออฟ​ไลน​กอน7.

เวลา​ผาน​ไป​ 10 นา​ที

การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ยกเลิก​หาก​เวลา​การ​แขงขัน​น อย​กวา​ 10 นา​ที8.

จะ​มี​การ​ออก​อากาศ​การ​แขงขัน​แบบ​สุม​จับ​คู​ทาง​ออนไลน​และ​จะ​สุม​ผู​เลน​จริง​เขา​รวม9.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:10.

W1 และ W2;

จํานวน​การ​สังหาร​ทัง้​หมด

ทีม​แรก​ที่​จะ​เป็น Destroy Inhibitor

รวม​คู​/คี่​

10.112. League of Legends ( Classic mode, PROLIVE)

League of Legends เป็น​สตรี​มเกม​แบบ​มัลติ​เพล​ยเยอ​ร

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน1.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​ราคา​ที่​ปรากฏ​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​และ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน (Live bets) ตรง​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ2.

อนไลน​

จะ​มี​การ​ประกาศ​ผู​ชนะ​แผน​ที่​/การ​แขงขัน​เมื่อ​ม ีNexus ของ​ทีม​หน่ึง​ถูก​ทําลาย​หรือ​มี​หน่ึง​ทีม​ที่​ยอม​แพ​3.

การ​จับ​คู​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​ถา​ใช​เวลา​ไม​ถึง​ 16 นา​ที4.

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​หาก​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ออก​จาก​เกม​กอ​น ​16 นา​ที5.

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ถูก​ยกเลิก​หาก​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ไม​ได​แอ​คที​พใน​ชวง​ 16 นาที​แรก​ของ​เกม​และ​หลัง​จาก6.

นัน้​ก็​ออก​จาก​เกม​ทัง้​หมด

หาก​ผู​เลน​หน่ึง​ราย​หรือ​หลาย​ราย​ออก​จาก​เกม​กอน​ที่​เกม​จะ​เสร็จ​สิน้​ แต​หลัง​จาก​เลน​ครบ​ 16 นาที​เงิน​เดิม​พัน7.

จะ​ไม​ได​รับ​การ​คืน​เงิน​ การ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ตัดสิน​ไม​วา​กรณี​ใด​ ๆ

Classic mode สตรี​มอ​อนไลน​แบบ​สุม​แมทช​ และ​สุม​ผู​รวม​ทีม8.



PROLIVE จะ​มี​การ​ออก​อากาศ​การ​แขงขัน​ระดับ​สูง​ที่​รวม​ผู​เลน​มือ​อาชีพ​ตัว​จริง​และ​ผู​เลน​ระดับ​สูง​แบบ​สุม9.

ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:10.

W1 และ W2;

ธง​ทัง้​หมด​;

ทีม​ที่​ทําลาย Inhibitor เป็น​ทีม​แรก​;

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ คู​/คี่​.​

10.113. King Of Fighters

King Of Fighters เป็น​เกม stream แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (เกม​ระหวาง​ผู​เลน​ 2​ คน)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

ผู​ชนะ​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ผู​เลน​ที่​ชนะ​ 2​ รอบ3.

แขงขัน​ทัง้​หมด​ 3 รอบ​ รอบ​ละ​ 60 วิ​นา​ที4.

เดิม​พัน​สูง​สุด​ ขึ้น​อยู​กับ​บริษทั​เจาของ​อี​เวน​นัน้ๆ5.

เว็บ​สามารถ​จํากัด​การ​เดิม​พัน​ได​ โดย​ไมมี​การ​แจง​เตือน​หรือ​ให​เหตุผล​ใดๆ6.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ราคา​ที่​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง7.

สาย​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​เลน​ที่​ไม​เป็น​ธร​รม​ การ​ฝ าฝืน​กฎ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​เดิม

พัน​ที่​ยอมรับ​วา​เป็น​ รวม​ทัง้​อารกิวเมนต​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทั​ บุคมารก​ขอ

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดวย​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​เฉพาะ​สด​เทา​นัน้​ ตรง​ทัง้หมด​จะ​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.

รอบ​ระยะ​เวลา​*;

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​;

ชนะ​ใน​รอบ​;

*ระ​ยะ​เวลา​ของ​รอบ​หมาย​ถึง​เวลา​ที่​ผู​เลน​ใช​จาย​เพื่อ​กําหนด​ผู​ชนะ​ใน​รอบ​ ตัวอยาง​เชน​ ถา​การ​ตอสู​สิน้​สุด​ลง​ที่​ 2​5

วินาที​ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​น้ี​จะ​อยู​ที่​ 35 วิ​นา​ที​ (60-25 = 35)

King Of Fighters (KOFXV)

การ​ถายทอด​สด​เกม​สําหรับ​หลาย​ผู​เลน​ที่​มี​ทีม​สอง​ทีม1.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน2.

ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​คือ​ทีม​ที่​ชนะ​สาม​รอบ3.



จํานวน​รอบ​สูงสุด​คือ​หา​รอบ​ ระยะ​เวลา​สูงสุด​ใน​หน่ึง​รอบ​คือ​ 60 วิ​นา​ที4.

จะ​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​แบบ​สด​เทา​นัน้​ เกม​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ถายทอด​สด​ทาง​ออนไลน​5.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:6.

ระยะ​เวลา​การ​ตอสู​ใน​รอบ

ประเภท​ของ​ชัยชนะ​ใน​รอบ

รอ​บร​วม

ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน

ผู​ชนะ​รอบ​

*ระ​ยะ​เวลา​การ​ตอสู​ใน​รอบ​คือ​ระยะ​เวลา​ที่​เกิด​ขึ้น​กอน​ที่​จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ได​ใน​รอบ​นัน้​ ๆ ตัวอยาง​เชน​: หาก​ทีม

หน่ึง​ชนะ​ใน​วินาที​ที่​ 2​5 ระยะ​เวลา​การ​ตอ​สู​ = 60 – 25 = 35

10.114. Heroes Of Might And Magic III

Heroes of Might and Magic III เป็น​เกม stream แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

เงื่อนไข​ทัว่​ไป2.

สิ่ง​มี​ชีวิต​น้ี​เป็น​หนวย​รบ​ที่​โดด​เดน​ดวย​ชุด​ของ​คุณลักษณะ​เฉพาะ​ใน​เกม​และ​ลักษณะ​ที่​โดด​เด​น ​ลักษณะ

เป็น​ลักษณะ​เชิง​ตัวเลข​ของ​ความ​สามารถ​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​ที่​จะ​จัดการ​ความ​เสีย​หาย​ปกป อง​ตัว​เอง​และ​ยาย

ไป​ยัง​สนาม​รบ​ แอตทริบิวต​เชิงซอน​คือ​ระดับ​ของ​สิ่ง​มี​ชี​วิ​ต: ระดับ​ที่​สูง​ขึ้น​กลุม​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​เหลา​น้ี​จะ​มี

อิทธิพล​ตอ​ผล​ของ​การ​ตอ​สู​ คุณ​สามารถ​ดูรา​ยล​ะเอียด​เพิ่ม​เติม​เกี่ยว​กับ​สิ่ง​มี​ชีวิต​ใน​โลก​แห​ง Might and

Magic และ​ชุด​แอตทริบิวต​สัน้​ ๆ ซึ่ง​จําเป็น​ตอง​เขาใจ​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ใน​ตา​ราง​ 1

กลุม​น้ี​เป็นก​ลุม​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​บน​สนาม​รบ​ คุณสมบัติ​ของ​ทีม​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ชนิด​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​ที่​มี​ตัวแทน

เขา​มา​ใน​ทีม​และ​จํานวน​นัก​รบ​ ทีม​มี​ชุด​ของ​คุณลักษณะ​เชน​เดียว​กับ​สิ่ง​มี​ชีวิต​ที่​สราง​ทีม​ ทัง้​ทีม​ใน​การ​สู

รบ​สามารถ​อยู​ภาย​ใต​อิทธิพล​ของ​ขลัง​และ​ลบ​ซึ่ง​สง​ผล​ตอ​คุณลักษณะ​การ​สู​รบ​และ​ความ​แรง​ของ​ทีม​

ทันที​ที่​ความ​แข็ง​แรง​ของ​ทีม​ลด​ลง​เป็น​ศูนย​จะ​ถือวา​ถูก​ทําลาย

ฮีโร​ - ขุนพล​สามารถ​เพิ่ม​คุณลักษณะ​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​บน​สนามรบ​และ​ใหการ​สนับสนุน​ดวย​เวท​มนตร​ ฮีโร

ควบ​คุม​ 7 ทีม​: หน่ึง​ใน​กลุม​ของ​สิ่ง​มี​ชีวิต​ใน​แตละ​ระ​ดับ

วิธี​การ​เลน​เกม3.

การ​ตอสู​เริ่ม​หลัง​จาก​การ​กอ​ตัว​ของ​หมู​ใน​สนาม​รบ​ การ​เดิม​พัน​ประ​เภท "Who Will Take Part In

The Fight" จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เริ่ม​การ​ตอ​สู​ การ​สู​รบ​สิน้​สุด​ลง​เมื่อ​ทีม​ทัง้หมด​ของ​วีรบุรุษ​คน​ใด​คน​หน่ึง

ถูก​ทําลาย​ ถือวา​เป็น​ผู​แพ​ เดิม​พัน​อื่น​ ๆ จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​สู​รบ​สิน้​สุ​ดลง

มี​การ​แปล​ขอความ​เป็น​ภาษา​อังกฤษ​ใน​สวน​ลาง​ของ​วิดีโอ​สตรี​ม



ประเภท​การ​เดิม​พัน​ ตอ​ไป​น้ี​4.

Win In The Fight: ผู​ชนะ​คือ​ฮีโร​ที่​ทีม​ของ​เขา​ได​ทําลาย​ทีม​ทัง้หมด​ของ​คู​แขง

Who Will Take Part In The Fight: การ​เดิม​พัน​กับ​สิ่ง​มี​ชีวิต​คู​ถือ​เป็น​สิ่ง​ที่​ชนะ​หาก​มี​สัตว​อยาง

น อยห​น่ึง​ตัว​จาก​คู​หน่ึง​มี​สวน​รวม​ใน​การ​สู​รบ​อยาง​น อยห​น่ึง​ดาน

What Level Creature Will Survive: การ​เดิม​พัน​ถือวา​เป็น​หน่ึง​ใน​ผู​ชนะ​ถา​กลุม​ของ​ระดับ​ที่​เลือก

อยู​รอด​จนกวา​จะ​สิน้​สุด​การ​ตอ​สู​

How Many Squads Will Survive: การ​เดิม​พัน​ถือ​เป็น​ชัยชนะ​หาก​ผู​เลน​ได​คาด​เดา​จํานวน​ผู​ชนะ​ของ

ทีม​ที่​จะ​สามารถ​อยู​รอด​ได​ใน​ตอน​ทาย​ของ​การ​แขง​ขัน

10.115. E-sport ปิงปอง

ปิงปอง​ อีส​ปอรต​เป็น​มัลติ​เพิล​สตรี​ม (เครื่อง​จําลอง​ปิงปอง​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​อยาง​เป็น​ทาง​การ​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ของ​ อีส​ปอรต​ ปิงปอง​4.

ออนไลน​

ตัง้​ระยะ​เวลา​ - สูง​สุด​ 7 คะแนน​; เมื่อ​มี​คะแนน​เทา​กัน​แลว​ขึ้น​อยู​กับ​ความ​แตก​ตาง​ของ​ 2​ จุด5.

ระยะ​เวลา​การ​เลน​เกม - bo3 (แขง​ 3 เซ​ท-​ ชนะ​ 2​ เซ​ท)6.

ใน​กรณี​ที่​มี​ความ​แตก​ตาง​ระหวาง​คะแนน​ใน​เว็บไซต​และ​คะแนน​ใน​วิดีโอ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​โดย​การ​สตรี7.

มวิ​ดี​โอ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:8.

ชนะ​;

แฮ​นดิแค​ป;

ผล​รวม​ (สูง​กวา​; ตํ่ากวา​);

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สุงก​วา​; ตํ่ากวา​)

หาก​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​บริหาร​หรือ​ซอฟตแวร​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น9.

ได​ชัด​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ระหวาง​ตลาด​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ

หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​ทําให​เดิม​พัน​ไม​ถูก​ตอง​ เว็บ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.116. eSports Pool



ทัวร​นา​เมน​ต : Eight-ball pool.

E-Sports pool คือ​ เกม​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

การ​เดิม​พัน​ได​ถูก​ยอมรับ​ใน​การ​แขงขัน​สําหรับ​ผู​ตอสู​ 2​ คน​ เกม​จะ​ถูก​ดําเนิน​ไป​จน​กวา​ 1 ใน​ 2​ จะ​ชนะ2.

ทุก​การ​เดิม​พัน​ถูก​ตัง้​ไว​วา​จะ​รู​ผล​ก็​ตอ​เมื่อ​เกม​จน​ตาม​เวลา​เต็ม​ของ​การ​แขง​ขัน3.

การ​แขงขัน​แตละ​รายการ​จะ​ถูก​กําหนด​จํานวน​เงิน​น อย​สุด​โดย​บริษทั​พนัน4.

จํานวน​เงิน​ลง​พนัน​สามารถ​ถูก​จํากัด​ได​โดย​ไม​ตอง​มี​การ​แจง​เตือน​หรือ​การ​ให​เห​ตุ​ผล5.

กรณี​ที่​เจา​หน าที่​บริษทั​ทําให​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​การ​รับ​การ​เดิม​พัน​ (การ​พิมพ​ราย​ชื่อ​การ​เดิม​พัน​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​6.

/ ราคา​ที่​เดิม​พัน​ไม​ตรง​กับ​ราคา​ที่​ถูก​กําหนด​ไว​ใน​ราย​ชื่อ​ ฯลฯ​) หรือ​มี​หลัก​ฐาน​การ​โกง​, การ​ละเมิด​กฎ​ปัจจุบัน

ใน​การ​รับ​การ​เดิม​พัน​ เหมือน​กัน​กับ​ขอ​สรุป​เกี่ยว​กับ​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​แล​ว, bookmaker มี

สิทธิ​ที่​แสดง​หลัก​ฐาน​การ​เดิทพันตา​มก​ฏขาง​ตน

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยอมรับ​จาก​การ​เลน​สด​เทา​นัน้​ ทุก​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ถายทอด​ออนไลน​7.

วิธี​ที่​จะ​ชนะ​:8.

มี​บอล​อยู​ 4 ประเภท​ใน​เกม​ : บอล​คิว​ (สี​ขาว​) / บอล​สี​ / บอล​ลาย​พาด​ และ​บอล​สี​ดํา (บอล​ลูก​ที่​ 8) เกม

จะ​จบ​เมื่อ​บอล​สี​ดําถูก​แทง​ลง​หลุม​หรือ​ออก​นอก​โตะ​ บอล​สีห​รือ​บอล​ที่​มี​ลาย​พาด​จะ​ถูก​สง​ให​ฝ่ัง​ตรง​ขาม​

เน่ืองจาก​ผล​ของ​การ​ทําเบรค

การ​ชนะ​แบบ​ปกติ​จะ​ถูก​นับ​ ถา​ผู​เลน​แทง​ลูก​สี​ดํา (บอล​ลูก​ที่​ 8) ลง​หลุม​ หลัง​จาก​แทง​ลอล 7 ลูก​อื่นๆ​

(บอล​สีห​รือ​บอล​ลาย​พาด​) ลง​หลุม​ไป​กอน​แล​ว

การ​ชนะ​อัตโนมัติ​จะ​ถูก​นับ​ ถา​คู​แขง​แทง​ลูก​ดํา (บอล​ลูก​ที่​ 8) กอน​ที่​จะ​แทง​บอล​ 7 ลูก​อื่นๆ​ (บอล​สีห​รือ

บอล​ลาย​พาด​) / แทง​ลูก​ดําดวย​กัน​กับ​ลูก​ขาว​ หรือ​บอล​ออก​นอก​โตะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​เปิด​ให​เลน​มี​ดัง​ตอ​ไป​น้ี9.

ผล​ชนะ

วิธี​ที่​จะ​ชนะ

การ​แทง​ลูก​บอล​ 1 ลูก​หรือ​มากกวา​ดวย​การ​ทําเบรค​ (มัน​จะ​เป็น​จริง​ตอ​เมื่อ​แทง​ลูก​บอล​ 1 ลูก​หรือ​มาก

กวา​ ยกเวน​ถา​บอล​สี​ขาว​ถูก​แทง​ใน​การ​ทําเบรค​ครัง้​ที่​ 1 การ​ทําเบรค​ครัง้​ตอๆ​ มา​จะ​ไม​ถูก​นับ

ทาย​จาก​บอล​ที่​ออก​นอก​โตะ​ (มัน​จะ​เป็น​จริง​ตอ​เมื่อ​แทง​ลูก​บอล​ 1 ลูก​หรือ​มาก​กวา​ ยกเวน​ถา​บอล​เป็น

บอล​สี​ขาว​ออก​นอก​โตะ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​)

ทาย​จํานวน​ลูก​ที่​ไม​ถูก​แทง​ใน​ตอน​จบ​เกม​ (ไม​นับ​บอล​ขาว​)

10.117. ESPORTS POOL (SNOOKER)

ทัวร​นา​เมน​ต : สนุก​เกอร​



E-Sports Pool (สนุก​เกอร​) เป็น​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (สนุกเกอร​จําลอง​)1.

เดิม​พัน​จาก​จํานวน​ผู​เลน​ 2​ คน​ จะ​แขง​จนกวา​จะ​มี​ผู​ชนะ​2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา3.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน4.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า5.

หาก​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​บริหาร​หรือ​ซอฟตแวร​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น6.

ได​ชัด​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ระหวาง​ตลาด​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ

หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​ทําให​เดิม​พัน​ไม​ถูก​ตอง​ เว็บ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้7.

ใน​กรณี​ที่​ไม​ตรง​กับ​คะแนน​ใน​เวปไซต​และ​วิดีโอ​การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​ขอมูล​ที่​เผย​แพร​บน​เวปไซต​ จะ​ใช8.

การ​นับ​แตม​ของ​ลูก​ที่​แทง​ลง​หลุม​ได​แก​ ลูก​สี​แดง​ ที​คา​ 1 แตม​, ลูก​สี​เห​ลือ​ง ที​คา​ 2​ แตม​, ลูก​สี​เขียว​ มี​คา​ 3

แตม​, ลูก​สี​น้ําตาล​ มี​คา​ 4 แตม​, ลูก​สี​ฟ า​ มี​คา​ 5 แตม​, ลูก​สี​ชม​พู​ มี​คา​ 6 แตม​ และ​ ลูก​สี​ดํา มี​คา​ 7 แต​ม

กรณี​เหลา​น้ี​ตัดสิน​เป็น​ชนะ​:9.

ผู​เลน​ตอง​ยอมรับ​ตนเอง​วา​แพ​เน่ืองจาก​แตม​ที่​ได​กับ​แตม​ที่​เหลือ​หาง​กัน​มาก​ จน​ไม​สามารถ​ตาม​ทัน​ได​

ผู​เลน​ที่​ทําให​ลูก​สีชมพู​ลง​หลุม​และ​เหลือ​แค​ลูก​สี​ดําบน​โตะ​ จะ​ได​รับ​แตม​มาก​กวา​ 7 แตม​ ถือ​เป็น​ผู​ชนะ​

โดยที่​ไม​จําเป็น​ตอง​ทําให​ลูก​สี​ดําลง​หลุม

ลูก​สี​ดําเหลือ​ลูก​สุดทาย​และ​มา​การ​ฟาวล​เกิด​ขึ้น​ ที่​ ถา​ผู​เลน​คะแนน​ไม​เทา​กัน​ ผู​ที่​คะแนน​มากกวา​จะ

เป็น​ผู​ชนะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:10.

ชนะ

ผล​รวม​ทัง้​หมด

ผล​รวม​แตละ​ทีม

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (คู​/คี่​)

10.118. FlatOut4

FlatOut4 เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

แตละ​เกม​จะ​มี​ผู​เลน​ 3 คน2.

การ​เดิม​พัน​ใน​แตละ​ผู​เลน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​ประเภท​ตอ​ไป​น้ี​: คะแนน​รวม​ 3 คะแนน​รวม​คะแนน​ตอ​ความ3.

พยายาม​เปรียบ​เทียบ​ผู​เลน​ตาม​จุด​ (เหนือ​ใต​) เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​เมื่อ​ผู​เลน​จบ​การ​แขงขัน​และ​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ

แขง​ขัน



ผู​เลน​ที่​มี​คะแนน​สูงสุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ7.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

สามารถ​เดิม​พัน​ขณะ​แขนขัน​ ทุก​ชุด​ได​รับ​การ​สตรี​มแบบ​ออนไลน​8.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ ( สูง​กวา​; ตํ่ากวา​);

ผล​รวม​แตม​ทัง้​หมด​ (สูง​กวา​; ตํ่ากวา​);

แตม​ แมทซอัพ

* เวลการ​แขงขัน​เป็น​ระยะ​เวลา​ตัง้แต​ชวง​เริ่ม​ตน​จนถึง​เวลา​ที่​สิน้​สุด

10.119. eSports Ice Hockey (Shootout)

eSports Ice Hockey (Shootout) เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฮอกกี้​น้ําแข็ง​จําลอง​)1.

เกม​ประกอบ​ดวย​ชุด​ของ​การ​ลงโทษ​ที่​แตละ​ทีม​จะ​ได​คะแนน​ใน​แตละ​รอบ​ ถา​คะแนน​ถูก​ผูก​ไว​หลัง​จาก​ 10 นัด2.

การ​ยิง​นัด​พิเศษ​จะ​มี​ขึ้น​จนกวา​คะแนน​ทีม​หน่ึง​คะแนน​และ​อีก​ฝ าย​หน่ึง​ไม​ได​

ถา​ทีม​มี​การ​ยิง​น อย​กวา​ 5 นัด​และ​ไม​สามารถ​เขา​ถึง​ฝ าย​ตรง​ขาม​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ (เชน​คะแนน​เป็น​ 23.

-0 และ​จํานวน​นัด​ 4-4)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง4.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน7.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​การ​แขงขัน​และ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (เดิม​พัน​สด​) การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ของ8.

eSports Ice Hockey (Shootout) มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.



ชนะ​;

แฮ​นดิแค​ป;

ผล​รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​);

ผล​รวม​ (คู​/คี่​);

ทาย​สกอร​;

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

10.120. Shooter PUBG

Shooter PUBG เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (เกม​จําลอง​).​1.

มี​ผู​เขา​รวม​รบ​ใน​เกม​ 100 คน2.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอม​รับ​ใน streamer เกม​สิน้​สุด​ลง​ถา​ผู​เลน​ฆา​คู​แขง​หรือ​เสีย​ชี​วิต3.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน4.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า5.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน6.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

วาง​เดิม​พัน "Player Position": ตําแหนง​สุดทาย​ที่​ผู​เลน​จะ​ได​รับ7.

เดิม​พัน "Frags of Player Frags": จํานวน​คู​แขง​ที่​ถูก​สังหาร​โดย​ลําแสง​ระหวาง​การ​ตอสู​ทัง้​หมด8.

เฉพาะ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ การ​จับ​คู​มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​9.

10.121. Kok-boru

เป า​หมาย​ของ​เกม​คือ​การ​ควา​ซาก​แพะ​ (หรือ​เสา​เข็ม​) และ​โยน​มัน​ลง​ใน "tai kazan" (ประ​ตู​) ของ​ฝาย​ตรง1.

ขาม​ได​มาก​ที่​สุด

เวลา​เลน​เกม​: 3 ชวง​ชวง​ละ​ 2​0 นา​ที​ เบรค​ระหวาง​ชวง​ เบรค​ละ​ 10 นา​ที2.

ผู​เลน​ที่​ละเมิด​กติกา​ จะ​ได​รับ​โทษ​ 2​ นา​ที3.

เกม​จะ​เริ่ม​ตน​จาก​กลาง​สนาม​ หลัง​จาก​วาง​ซาก​แพะ​ใน "tai kazan" และ​กรรมการ​จะ​ให​คะแนน​จาก​ลูก​ที่4.

ทําประตู​ได​

ทีม​ที่​สมัคร​ใจ​ยกเลิก​การ​แขงขัน​และ​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​คําตัดสิน​ของ​หัว​หน า​ ผู​ตัดสิน​จะ​ปรับ​แพ​5.

ใน​กรณี​ที่​หลัง​จาก​แบง​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จงใจ​เลน​เวลา​และ​ไม​ได​อยู​ใน​สนาม​ทีม​อื่น​ ๆ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​เลน​เกม​ตอ​ไป​ได6.

โดย​ไม​ตอง​มี​สวน​รวม​ใน​เวลา​ที่​กําหนด



หาก​ผล​การ​แขงขัน​ออก​มา​เส​มอ​ จะ​ตอ​เวลา​ (10 นา​ที​) ใน​รอบ semi-finals and finals หาก​ยัง​ไมมี​ผู​ชนะ​7.

จะ​มี​การ​ยิง​จุด​โทษ

เกม​จะ​ได​รับ​คา​คอมมิชชัน่​จาก​โปรโตคอล​ซึ่ง​ได​รับ​การ​อนุมัติ​จาก​คณะ​กรรมการ​สห​พัน​ธ "Kok-boru" ซึ่ง​จะ8.

พิจารณา​คําขอ​และ​ขอ​เรียก​รอง​ของ​ทีม​และ​ตัดสิน​ใจ​วา​จะ​ให​รางวัล​แก​ทัง้​สอง​ทีม​ใน​ชวง​เวลา​ที่​แนนอน​หรือ​ไม​

10.122. NBA Playgrounds

NBA Playgrounds เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (เกม​กา​สเกต​บอล​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา2.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

ทุก​การ​แขงขัน​ของ NBA Playgrounds เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้5.

ระยะ​เวลา​ใน​การ​เลน​เกม​คือ​ 5 นา​ที​ ถา​คะแนน​ถูก​ผูก​ไว​การ​แขงขัน​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​เป็น​เวลา​พิเศษ​ (30 วิ​นา​ที​)6.

เวลา​พิเศษ​สามารถ​ได​รับ​รางวัล​ได​ไม​ จํากัด​ จํานว​นครัง้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ผล​ชนะ​;

แฮ​นดิแค​ป;

ผล​รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​);

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​).​

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ8.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

NBA PLAYGROUNDS (EXHIBITION 3-POINT CONTEST):

NBA Playgrounds (Exhibition 3-point Contest) เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​เกม​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน​1.

(บาสเกตบอล​จําลอง​) เกม​น้ี​เลน​ที่​ดาน​หน่ึง​ของ​ศาล​ ผู​เลน​โยน​ลูกบอล​จาก​เสน​สาม​จุด​ ผู​เลน​แตละ​คน​มี​ 2​5 ลูก​

รอบ​ระยะ​เวลา​คือ​ 1 นา​ที​ 10 วิ​นา​ที​ ลูกบอล​สาม​ประ​เภท​: ลูกบอล​ปก​ติ​ - 1 คะแนน​; ลูกบอล​ทอง​คํา - 1 แตม​

+ 5 วินาที​ตอ​เวลา​พิเศษ​ ลูก​ไตร​รงค​ - 3 คะแนน​ เกม​ดําเนิน​ตอ​ไป​จน​ถึง​ 3 ผู​ชนะ​ (3 รอบ​) การ​เดิม​พัน

ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​จริง​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บุคมารก​เกอร​2.

บุคมารก​เกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ยอด​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.



ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​พนักงาน​หรือ​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​ใน​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด4.

อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​/สด​ ขอ​บง​ชี้​ของ

การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​และ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​สด​) การ​แขง​ขัน NBA5.

Playgrounds (Exhibition 3-point Contest) ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:6.

ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​:

ชนะ​ (เฉพาะ​รอบ​ที่​ไมมี​การ​นับ​ผล​เส​มอ)

ยอด​รวม​สูง​ / ตํ่า (เฉพาะ​รอบ​ที่​ไมมี​การ​นับ​ผล​เส​มอ)

คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​ (เฉพาะ​รอบ​ที่​ไมมี​การ​นับ​ผล​เส​มอ)

ยอด​รวม​การ​เส​มอ​ สูง​ / ตํ่า (รอบ​เดียว​เทานัน้​ที่​ไม​นับ​ผล​การ​เส​มอ)

ใน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​:

ชนะ

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

คะแนน​รวม​ (ชวง​เวลา​ที่​แนนอน​ของ​คะแนน​คะแนน​)

รวม​ (คู​/คี่​)

แฮ​นดิเเคป

การ​ตอ​เวลา​พิเศษ

ยอด​รวม​การ​ตอ​เวลา​พิเศษ​ (สูง​ / ตํ่า)

10.123. LASER LEAGUE

LaserLeague เกี่ยวของ​กับ​การ​เลน​มัลติ​เพล​เยอ​รสตรี​มมิ่ง​ จํานวน​รอบ​สูงสุด​คือ​ 3 สอง​ทีม​ (ผู​เลน​ 3 คน​ตอ1.

ทีม​) พยายาม​กอ​ให​เกิด​ความ​เสีย​หาย​ตอ​กัน​ทําลาย​ฝาย​ตรง​ขาม​ทัง้​หมด​ แตละ​รอบ​จะ​ไป​ถึง​ 3 แตม​ถา​หน่ึง​ใน

ทีม​ได​ทําลาย​ฝาย​ตรง​ขาม​ทัง้หมด​แลว​จะ​ได​รับ​รางวัล​ 1 คะแนน​ถา​หน่ึง​ใน​ทีม​ถึง​จุด​ที่​ 3 จุด​นับ​เป็น​ชัยชนะ​ใน

รอบ​ ทันที​ที่​หน่ึง​ใน​ทีม​มี​ผู​ชนะ​ถึง​ 2​ ครัง้​ใน​รอบ​เกม​สิน้​สุ​ดลง

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน5.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด



และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Laser League เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ผู​ชนะ​แมท

แตม​ชนะ

แตม​แฮ​นดิแค​ป

ผล​รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

ผล​รวม​ (คู​/คี่​)

ทาย​ผล​คะแนน​

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

10.124. BATTLERITE, WWE BATTLEGROUNDS

BATTLERITE

BattleRite เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

เป็นการ​แขงขัน​ระหวาง​ 2​ ผู​เลน​ ผู​เลน​ตอง​ชนะ​ 2​ ใน​ 3 ของ​การ​ตอ​สู​2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง3.

ผู​เลน​ที่​ฆา​คู​ตอสู​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

เวปสามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ชนะ

รอบ​ระ​ยะ​เวลา

รอบ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

ผล​รวม Taken Orbs (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Mutant Football League เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม8.

ขึ้น​เทา​นัน้

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ9.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ



WWE BATTLEGROUNDS

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ใน​การ​ถายทอด​สด​ของ​เกม WWE Battlegrounds หลาย​ผู​เลน​ได​1.

พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​แขงขัน​ระหวาง​นัก​มวย​สอง​คน​ที่​เลน​ชนะ​สูงสุด​ถึง​สี่​รอบ​ สามารถ​เลน​ได​สูง​สุด​2.

7 รอบ

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยวของ​สิน้​สุด​แล​ว3.

นัก​มวย​ที่​ใช​ทา​จบ​จะ​เป็น​ผู​ชนะ4.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

อาจ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​โดย​ไมมี​การ​แจง​ให​ผู​ใช​ทราบ​ลวง​หน า6.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกิด​ขึ้น​จาก​เจา​หน าที่​หรือ​ความ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​พนัน​7.

(การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​การ​พนัน​กีฬา​ อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ไม​ตรง​กัน​กับ​ที่​วาง​เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี

เหตุ​ให​สงสัย​วา​พนัน​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

พนัน​นัก​มวย​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​ใน​พนัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​นัก​มวย​ทาง​ออนไลน​8.

พนัน​ที่​พรอม​ให​บริ​การ9.

ใน​หน่ึง​รอบ

ชนะ​ใน​รอบ

ระยะ​เวลา​รอบ​* (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ประเภท​ของ​ทา​จบ​: พิน ​จับ​กด​หรือ​ถูก​นับ​สิบ

ใน​หน่ึง​ทัวร​นา​เมน​ต

ชนะ​ใน​ทัวร​นา​เมน​ต

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ราย​ทีม​ของ​นัก​มวย​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ทา​จบ​รวม​ตาม​ประ​เภท​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

แขงขัน​ถึง​ () แต​ม

* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​ตัง้แต​เริ่ม​รอบ

10.125. MUTANT FOOTBALL LEAGUE

Mutant Football League เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เวปสามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.



ถา​ผล​เป็น​เสมอ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ และ​มี​การ​ตอ​เวลา​ ผล​การ​ตัดสิน​จะ​นับ​รวม​ตอ​เวลา​ดวย5.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ6.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Mutant Football League เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม7.

ขึ้น​เทา​นัน้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:8.

ชนะ

แฮ​นดิแค​ปตอ​ทีม

ผล​รวมl (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

10.126. CROSSOUT

CrossOut เป็น​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

หาก​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​บริหาร​หรือ​ซอฟตแวร​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น5.

ได​ชัด​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ระหวาง​ตลาด​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ

หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​ทําให​เดิม​พัน​ไม​ถูก​ตอง​ เว็บ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ใน​กรณี​ที่​การ​ดําเนิน​การ​ที่​ไม​เป็น​นักกีฬา​ที่​มี​ผล​ตอ​ผล​ของ​การ​สู​รบ​เชน​การ​สิน้พระชนม​ของ​พันธมิตร​หรือ​การ6.

สังหาร​ของ​ทีม​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​และ​หัก​ลาง​กัน​เป็น​ 1 (เงิน​เดิม​พัน​จะ

ได​รับ​คืน​)

ทุก​การ​แขงขัน​ของ​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้7.

ทีม​ที่​ทําลาย​ยาน​พาหนะ​ทัง้หมด​ของ​ทีม​ฝ าย​ตรง​ขาม​หรือ​ถูก​จับ​ฐาน​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​จะ​ได​รับ​รางวัล​เป็น​ผู​ชนะ8.

ถา​จบ​เกม​โดย​ที่​ ผู​ชนะ​คือ​ทีม​ที่​เขาไป​ยึด​ฐาน​ของ​คู​ตอสู​ได​ใน​เวลา​ปก​ติ​ ชนะ​ - เขา​ยึด​ฐาน9.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​แบบ​สุม​ใน "CrossOut" ของ​เกม​ออนไลน​หลาย​ทีม​สมาชิก​ใน​ทีม​จะ10.

ถูก​สุม​เลือ​ก

จํานวน​คะแนน​ที่​ได​จาก​แตละ​ทีม​เทากับ​จํานวน​ยาน​พาหนะ​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ที่​ถูก​ทําลาย​ใน​ลักษณะ​ใด​ ๆ11.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:12.

ชนะ



แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (นับ​จาก​แตม​)

ยึด​ฐาน

ธง​ของ​ผู​เลน​ทัง้​หมด

10.127. RAINBOW SIX SIEGE

“Rainbow Six Siege” เป็น​เกม streaming แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง1.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน4.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ใน​กรณี​ที่​การ​ดําเนิน​การ​ที่​ไม​เป็น​นักกีฬา​ที่​มี​ผล​ตอ​ผล​ของ​การ​สู​รบ​เชน​การ​สิน้พระชนม​ของ​พันธมิตร​หรือ​การ5.

สังหาร​ของ​ทีม​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​และ​หัก​ลาง​กัน​เป็น​ 1 (เงิน​เดิม​พัน​จะ

ได​รับ​คืน​)

หาก​ทีม​ยอม​จํานน​หรือ​ผู​เลน​เขา​รวม​จาก​รอบ​อื่น​ที่​ไมใช​ผู​วาง​เดิม​พัน​คน​แรก​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ประกาศ​การ6.

เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​และ​หัก​ลาง​กัน​เป็น​ 1 (เงิน​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​คืน​)

ทุก​การ​แขงขัน​ของ​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้7.

ชนะ​ใน​รอบ​ ทีม​ที่​ทําลาย​ฝาย​ตรง​ขาม​หรือ​บรรลุ​วัตถุประสงค​ของ​แผนที่​เชน​การ​ขจัด​ลูก​ระเบิด​ปลอย​ตัว​ประกัน8.

หรือ​จับ​ตําแห​นง (ลําดับ​ความ​สําคัญ​ของ​แผน​ที่​) ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​ ทีม​ที่​เก็บ​คะแนน​ได​ 4 คะแนน​ (เมื่อ​จํานวน​คะแนน​สะสม​ของ​ทีม​ตรง​ขาม​น อย​กวา​ 3) หรือ​9.

5 คะแนน​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​แบบ​สุม​ใน "Rainbow Six Siege"ของ​เกม​ออนไลน​หลาย​ทีม​สมาชิก10.

ใน​ทีม​จะ​ถูก​สุม​เลือ​ก

คะแนน​ทีม​ - จํานวน​รอบ​ที่​ชนะ11.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:12.

ชนะ

ทาย​ผล​คะ​แนน



จํานวน​รอบ​ทัง้​หมด

10.​128.​ ฟุต​วอลเลย​ อีส​ปอ​รต

ฟุต​วอลเลย​ อีส​ปอรต​ เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุต​วอลเลย​จําลอง​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​เต็ม​เวลา1.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

ทุก​การ​แขงขัน​ของ​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้4.

รอบ​ทําได​ถึง​ 5 คะแนน​; ถา​ 4 คะแนน​เทา​กัน​ จาก​นัน้​ตอง​มี​คะแนน​ตาง​กัน​ 2​ คะ​แนน5.

ระยะ​เวลา​ของ​เกม​ - ชนะ​ไม​เกิน​ 3 เซ็ต (แขง​สูง​สุด​ 5 เซ็ต)6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ชนะ

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (สุงก​วา​/ตํ่ากวา​)

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สุงก​วา​/ตํ่ากวา​)

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน8.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.​129.​ มิ​นิ​ ไอ​ซฮอกกี้​ อีส​ปอ​รต

มิ​นิ​ ไอ​ซฮอกกี้​ อีส​ปอรต​ เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ไอ​ซฮอกกี้​ อีส​ปอรต​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เว็บ 1xbet จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

การ​เดิม​พัน​เป็น​ที่​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ5.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน6.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ



แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​การ​แขงขัน​และ​ใน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (เดิม​พัน​สด​) การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ของ7.

eESPORTS MINI ICE HOCKEY มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​

ทีม​ที่​มี​คะแนน​สูงสุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​คะแนน​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​เทากับ​เกม​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​ถึง​เป า8.

หมา​ย

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.

ชนะ

ผล​รวม​ทัง้​หมด

ผล​รวม​แตละ​ทีม

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (คู​/คี่​)

10.130. Killer Instinct

Killer Instinct เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

เดิม​พัน​จะ​ทําใน​การ​จับ​คู​ระหวาง​สอง​นัก​สู​ ตอง​ชนะ​ 5 ครัง้​ติด​และ​ แขง​สูงสุด​ 9​ รอบ​2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง3.

นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอสู​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน7.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เฉพาะ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ การ​จับ​คู​มี​การ​สตรี​มทาง​ออนไลน​8.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:

ใน​รอบ​:

ชนะ​ใน​รอบ​;

รอบ​ระยะ​เวลา​ * (สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​);

ประเภท​ของ​การ​ตกแตง​เสร็จ​สิน้: Ultimate, Awesome, Supreme หรือ none



* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​หมาย​ถึง​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​เริ่ม​การ​ตอ​สู​ จํานวน​น้ี​คํานวณ​โดย​หัก​จํานวน​ที่​ตัว​จับ

เวลา​จะ​หยุด​จาก​ 9​9 วิ​นา​ที​ (หมายเลข​มาตรฐาน​ใน​ตัว​ตัง้​เวลา​เริ่ม​ตน​) ตัวอยาง​เชน​ถา​การ​นับ​ถอย​หลัง​หยุด​ที่​ 74

ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 9​9-74 = 25 วิ​นา​ที

ใน​ทัวร​นา​เมน​ต:

ชนะ​ทัวร​นา​เมน​ต;

รวม​ทัง้​หมด​ (สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​);

นักรบ​รวม​ (สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​);

รวม​ตาม​ประ​เภท​ (สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​)

10.131. Sociable Soccer

Sociable Soccer เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุตบอล​จําลอง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Sociable Soccer เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้5.

ระยะ​เวลา​แขงขัน​ทัง้หมด​ 9​0 นา​ที​ (แบง​เป็น​ครึ่ง​ละ​ 45 นา​ที)6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ชนะ

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ ( สูง​กวา​/ตํ่ากวา​ );

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ ( สูง​กวา​/ตํ่ากวา​ );

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน8.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.132. PIXEL CUP SOCCER

PIXEL CUP SOCCER

Pixel Cup Soccer เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุตบอล​จําลอง​)1.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

ถา​เสมอ​กัน​ใน​เวลา​ปก​ติ​ และ​มี​การ​ยิง​ลูก​โทษ​ ใน​กรณี​น้ี​ การ​ตัดสิน​จะ​ไม​นับ​รวม​การ​ยิง​ลูก​โทษ5.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ6.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​

ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Pixel Cup Soccer เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้7.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:8.

ดับเบิล้​ชาน​ส

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน

ผล​รวม​ทัง้​หมด

ผล​รวม​ของ​แตละ​ทีม

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ ( คู​ / คี่​ )

แฮ​นดิแคป

คะแนน​ทัง้​สอง​ทีม

ชนะ​และ​ไม​เสีย​ประ​ตู

รวม​ใน​ชวง​เวลา​เบรค

PIXEL CUP SOCCER (การ​ยิง​ลูก​โทษ​)

Pixel Cup Soccer (การ​ยิง​ลูก​โทษ​) เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุตบอล​จําลอง​)1.

การ​ลงโทษ​ที่​แตละ​ทีม​จะ​ได​คะแนน​ใน​แตละ​รอบ​ ถา​ยัง​เสมอ​หลัง​จาก​ 10 ลูก​ การ​ยิง​ลูก​พิเศษ​จะ​มี​ขึ้น​จนกวา2.

คะแนน​ทีม​หน่ึง​คะแนน​และ​อีก​ฝ าย​หน่ึง​ไม​ได​

ถา​ทีม​มี​การ​ยิง​น อย​กวา​ 5 ลูก​ และ​ไม​สามารถ​เขา​ถึง​ฝ าย​ตรง​ขาม​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ (เชน​คะแนน​เป็น​ 23.

-0 และ​จํานวน​ลูก​ 4-4)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง4.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน5.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ควร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​ใน​ชวง​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​การ7.

สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​ราคา​ที่​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด​และ​ใบ​เดิม​พัน​



ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Pixel Cup Soccer (การ​ยิง​ลูก​โทษ​) เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน8.

จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน

ผล​รวม​ทัง้​หมด

ผล​รวม​ของ​แตละ​ทีม

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ ( คู​ / คี่​ )

แฮ​นดิแคป

10.133. ESPORTS FOOSBALL

eSports Foosball เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ เมื่อ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ทําประตู​ถึง​ 5 ประ​ตู2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง3.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน4.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า5.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน6.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ eSports Foosball เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้7.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:8.

ชนะ

ทีม​แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ (สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​)

ทาย​ผล​คะ​แนน

จํานวน​ประตู​ทัง้​หมด​ (คู​ / คี่​)

10.134. TABLE FOOTBALL PRO

TableFootball Pro เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุตบอล​โตะ​จําลอง​)1.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน5.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ Table Football Pro เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา6.

นัน้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ดับเบิล้​ชาน​ส

ชนะ

ทัง้​หมด

ผล​รวม​แตละ​ทีม

ผล​รวม​ (คู​/คี่​)

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​ 2​ ทีม

ผล​ชวง​เวลา​พัก​

10.135. ESPORTS FOOTBALL (PES)

eSports Football (PES) เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ฟุตบอล​จําลอง​)

การ​เดิม​พัน​จะ​รับ​ใน EPL, Africa Cup of Nations และ America Cup.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง1.

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

การ​เดิม​พัน​ฟุตบอล​รับ​เดิม​พัน​ใน​เวลา​ปก​ติ4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน5.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ



ทุก​การ​แขงขัน​ของ eSports Football (PES) เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม6.

ขึ้น​เทา​นัน้

มี​ตลาด​เพิ่ม​เติม​ใน Copa Américaสําหรับ​ภาพ​รวม​ทัง้​ใน​และ​นอก​เป า​หมาย​ (เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​สถิติ PES)7.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ)8.

ชนะ

ดับเบิล้​ชาน​ส

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ (ตํ่ากวา​ / สูง​กวา​)

ผล​รวม​ของ​ทีม​ (ตํ่ากวา​ / สูง​กวา​)

ผล​รวม​ (คู​/คี่​)

ทาย​ผล​สกอร​

ประตู​ถัด​ไป

10.​136.​ อีส​ปอรต​ ออสเตรเลีย​น ​ฟุต​บอล

AFL เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (ออสเตรเลีย​น ​ฟุตบอล​จําลอง​)

การ​แขงขัน​ใช​เวลา​ 80 นา​ที​ (แบง​เป็น​ 4 ควอเตอร​ ควอเตอร​ละ​ 2​0 นา​ที)1.

เป า​หมาย​: ทีม​ได​คะแนน​ 6 คะแนน​ ลูกบอล​ตอง​เขา​ประตู​โดย​ไม​โดน​คาน​ประ​ตู

หลัง​: ทีม​ทําคะแนน​ได​ 1 คะแนน​ หาก​ลูกบอล​ขาม​โซน​คะแนน​ภายใน​เขตแดน​ของ​ประตู​รอง​หรือ​แตะ​คาน​ประ

ตู

เว็บ​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

ทุก​การ​แขงขัน​ของ AFL เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา​นัน้4.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ (เวลา​ปก​ติ)5.

ชนะ

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ (ตํ่ากวา​ / สูง​กวา​)

ผล​รวม​ของ​ทีม​ (ตํ่ากวา​ / สูง​กวา​)

ผล​รวม​ (คู​/คี่​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง6.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน7.



การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.137. SUPER ARCADE FOOTBALL

Super Arcade Football เป็นการ​เผย​เเพ​รภาพ​สด​ออนไลน​ผาน​การ​สตรี​มเกม​มัลติ​เพล​เยอ​ร (เกม​ฟุตบอล1.

จําลอง​ ตาม​แบบ​ฉบับ​เกม​ตู​ หรือ​ อา​รเคต)

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

1XBET ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่​นแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

หาก​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ ผล​การ​แขงขัน​คือ​เส​มอ5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่6.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ) ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​กาน​ยอมรับ​จาก​ระบบ​กอน​ที่​การ​เเขง​ขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​ (การ7.

เดิม​พัน​สด​) การ​แขงขัน​ทัง้หมด​สําหรับ Super Arcade Football จะ​ถายทอด​สด​ผาน​หน า​จอ​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:8.

การ​เดิม​พัน​เเบบเลือก​สอง​โอ​กาส

ชนะ​ใน​การ​เเขง​ขัน

รวม

ยอด​รวม​ราย​ทีม​

รวม​ (คู​/คี่​)

แฮ​นดิเเคป

ทัง้​สอง​ทีม​ทําประ​ตู

ชนะ​ตอ​ศูนย​

จํานวน​ประตู​ที่​เเนนอน

10.138. Marble football

Marble football เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มเกม​ของ​การ​แขง​ขัน Marble football1.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​เเขง​ขัน​เสร็จ​สิน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​เทา​นัน้​ เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่5.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​กาน​ยอม​รับ​ ใน​รอบ​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​ (การ​เดิม​พัน​สด​) การ6.

แขงขัน​ทัง้หมด​สําหรับ Marble football ที่​ออก​อากาศ​ออนไลน​

กฏ7.

การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​สวน

ทีม​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​การ​ทําประตู​ที่​ใด​ที่​หน่ึง​ที่​ปลาย​ทาง​ของ​สน​าม

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​ประตู​ที่​ทําได​ทัง้​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง

กฎ​สําหรับ​การ​พิจารณา​ประ​ตู​ :8.

หาก marble อยู​ใน​พื้นที่​เขต​ประตู​และ​หยุด​เคลื่อน​ที่​ จะ​นับ​รวม​เป็น​ประตู​ที่​ทําได​

หาก marble เขา​สู​พื้นที่​เขต​ประตู​และ​จาก​นัน้​ก็​เลย​ไป​ จะ​ไม​นับ​รวม​เป็น​เป็น​ประ​ตู

หาก marble อยู​บน​เสน​เขต​ประตู​จะ​นับ​เป็น​ประตู​ที่​ได​ หากmarbleสวน​ใหญ​ (เทียบ​กับ​ศูนยกลาง

ของmarble) ขาม​เสน

ขอ​พิพาท​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​พิจารณา​ ประ​ตู​ ได​รับ​การ​เเกปัญหา​โดย​ผู​จัดการ​แขง​ขัน​ คะแนน​สุดทาย​จะ

ปรากฏ​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​การ​สตรี​มวิ​ดี​โอ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:9.

ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​):

ชนะ

การ​เดิม​พัน​สอง​โอ​กาส

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

แฮ​นดิเเคป

รวม​ (คู​/คี่​)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (คู​/คี่​)

ทัง้​สอง​ทีม​ทําคะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)



คะแนน​เส​มอ​ (ใช​ / ไม​ใช​)

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

คะ​เเนนผล​ ครึ่ง​เวลา​ - เต็ม​เวลา

คะแนน​สูงสุด​ครึ่ง​เเรก

ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ ทาย​ผล​ชนะ​และ​ไม​เสีย​ประ​ตู​ (ใช​ / ไม​ใช​)

การ​เลือก​แทง​ทีม​ที่​จะ​ชนะ​แลว​ไม​เสีย​ประ​ตู​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ทําประตู​ได​ทัง้​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง​ (ใช​ไม​ใช​)

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​โดย​คะ​เเนนเพียง​หน่ึง​ประ​ตู​ หรือ​เส​มอ​ (ใช​ไม​ใช​)

ผล​เป็น​เสมอ​ใน​ชวง​ครึ่ง​เวลา​ (ใช​ไม​ใช​)

ผล​เป็น​เสมอ​ทัง้​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง​ (ใช​ไม​ใช​)

ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ทําคะแนน​ สูง​ / ตํ่า (ใช​ / ไม​ใช​)

ประตู​รวม​ใน​ชวง​เวลา​พัก​ครึ่ง

ชวง​ครึ่ง​เวลา​การ​เเขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​การ​แขงขัน​ที่​กําหน​ด):10.

ชนะ

การ​เดิม​พัน​สอง​โอ​กาส

ยอด​รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

แฮ​นดิเเคป

รวม​ (คู​/คี่​)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (คู​/คี่​)

ทัง้​สอง​ทีม​ทําคะแนน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

คะแนน​เส​มอ​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ ทาย​ผล​ชนะ​และ​ไม​เสีย​ประ​ตู​ (ใช​ / ไม​ใช​)

การ​เลือก​แทง​ทีม​ที่​จะ​ชนะ​แลว​ไม​เสีย​ประ​ตู​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​โดย​คะ​เเนนเพียง​หน่ึง​ประ​ตู​ หรือ​เส​มอ​ (ใช​ไม​ใช​)

10.​139.​ มา​รเบิล​บา​สเกต​บอล

มา​รเบิล​บาสเกตบอล​เป็นการ​ถายทอด​สด​เกม​ที่​เกี่ยวของ​กับ​มา​รเบิล1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน2.

จะ​มี​การ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​โดย​บริษทั​รับ​พนัน​สําหรับ​แตละ​ตล​าด3.



บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​ทีม​งาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​ยอมรับ​พนัน​ (เชน​ การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด5.

ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ

หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น

โมฆ​ะ

รองรับ​พนัน​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​แบบ​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​มา​รเบิล​บาสเกตบอล​ทัง้หมด​ทาง6.

ออนไลน​

กฎ​กติกา​ของ​เกม​:7.

การ​แขงขัน​แตละ​รายการ​ประกอบ​ไป​ดวย​สี่​ควอเตอร​

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​จาก​การ​ที่​มา​รเบิล​เขา​ตะ​กรา

ใต​ตะกรา​จะ​มี​ธง​ซึ่ง​แสดง​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​

จะ​มี​การ​คํานวณ​แตม​รวม​ของ​แตละ​ทีม​โดย​การ​รวม​คะแนน​ทัง้หมด​ที่​ทีม​ได​รับ​ใน​ทัง้หมด​สี่​ควอเตอร​

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ

กฎ​กติกา​ใน​การ​ทําคะแนน​ลง​ตะกรา​:8.

จะ​มี​การ​มอบ​ตะกรา​ใหหา​กม​ารเบิล​เขา​มา​ใน​เขต​ทําคะ​แนน

ผู​จัดการ​แขงขัน​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ปัญหา​ขอ​พิพาท​ใด​ ๆ เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​ควอเตอร​และ​คะแนน​สุดทาย​จะ

ปรากฏ​บน​กระดาน​คะ​แนน

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​และ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน9.

ผู​ชนะ

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

Ind. รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

แฮ​นดิแคป

รวม​บอล​ออก​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

Ind. รวม​บอล​ออก​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

คะแนน​รวม​ใน​โซ​น ​(มาก​กวา​/น อย​กวา​)

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​สําหรับ​ควอเตอร​เดี่ยว​และ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ10.

แขง​ขัน

ผู​ชนะ

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

Ind. รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

แฮ​นดิแคป



รวม​บอล​ออก​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

Ind. รวม​บอล​ออก​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

คะแนน​รวม​ใน​โซ​น ​(มาก​กวา​/น อย​กวา​)

10.140. MARBLE GOLF

Marble Golf เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มก​ารแขงขัน​กอ​ลฟ1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​5.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด​สด​และ

ใน​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขงขัน​กอ​ลฟ Marble ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ6.

อนไลน​

กฎ:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​รอบ

ทีม​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ตกลง​ไป​ใน​หลุม

มี​ธง​เหนือ​แตละ​หลุม​ซึ่ง​แสดง​ทัง้​จํานวน​หลุม​และ​จํานวน​คะ​แนน

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​รอบ

กฎ​ใน​การ​พิจารณา​วา​ลูกบอล​ลง​หลุม​หรือ​ไม​:8.

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ลง​หลุม

ใน​แตละ​รอบ​มาก​ถึง​ 5 ลูก​อาจ​ลง​จอด​ใน​หลุม​ที่​ 5 อยางไร​ก็ตาม​ลูกบอล​ไม​เกิน​ 1 ลูก​สามารถ​ลง​หลุม​ใด

หลุม​หน่ึง​ได​

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​วา​ลูกบอล​ลง​หลุม​หรือ​ไม​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัด​ของ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน

โดย​รวม​จะ​แสดง​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ได​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า



ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ไมมี​การ​จับ​เพื่อ​เกิด​ขึ้น​ใช​ / ไม​ใช​

ลม​ลาง​ชัยชนะ​ใช​ / ไม​ใช​

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ใน​ทุก​ ๆ รอบ​ใช​ / ไม​ใช​

ลูก​ทัง้หมด​ใน​รู

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ชนะ​เป็น​ศูนย​ใช​ / ไม​ใช​

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ถึง​ไมมี​ใช​ / ไม​ใช​

ลูก​ทัง้หมด​ใน​รู

10.141. MARBLE SHOOTING

Marble Shooting เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขงขัน​ยิง​หิน​ออน1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​5.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด​สด​และ

ใน​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขงขัน​ยิง​หิน​ออน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​6.

กฎ:7.



การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​รอบ​ (ยอ​มา​จาก​)

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​ใด​ ๆ (แตละ​โซน​มี​เครื่องหมาย​ซึ่ง​ระบุ​วา​มี​กี่​คะแนน​ที่​ทีม​จะ

ได​รับ​ถา​ลูกบอล​ลง​ใน​โซน​น้ี​)

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​จาก​ทุก​จุด

ผลลัพธ​อาง​ถึง​ประสิทธิภาพ​ของ​คู​แขง​ราย​แรก​ ดัง​นัน้“ Three Wins-Yes” หมาย​ถึง​ผู​แขงขัน​คน

แรก​ที่​ชนะ​ 3 ครัง้​และ“ Three Defeats - Yes” หมาย​ถึง​สาม​ผู​ชนะ​สําหรับ​คู​ตอ​สู​

เพื่อ​จุด​ประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​หมายเลข​จะ​ถือวา​มี​การ​หาร​ดวย​ 2​0 เทานัน้​ตัวอยาง​เชน​ 350

คะแนน​จะ​ถือวา​เป็น​เลข​คี่​เน่ืองจาก​ไม​สามารถ​หาร​ดวย​ 20

กฎ​ใน​การ​พิจารณา​วา​ลูกบอล​ลง​จอด​ใน​โซน​หรือ​ไม​:8.

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ตกลง​สู​โซน

ลูกบอล​บาง​ลูก​สามารถ​ยิง​ออก​จาก​โซน​การ​เลน​ได​ หาก​สิ่ง​น้ี​เกิด​ขึ้น​ลูก​เหลา​น้ี​จะ​ไม​ได​รับ​คะแนน​ใน​รอบ

น้ี​

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ได​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ (แตม​ตอ​)

ลูกบอล​จะ​ถูก​ยิง​ออก​จาก​โซน​การ​เลน​หรือ​ไม​? ใช​ไม​ใช​

ผู​เลน​จะ​ยิง​บอล​ออก​จาก​โซน​เลน​หรือ​ไม​? ใช​ไม​ใช​

ปัดเศษ​ผล​ลัพธ​

วาด​ภาพ​อยาง​น อยห​น่ึง​รอบ

ลูก​ทัง้หมด​ใน​โซน

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ (แตม​ตอ​)

ผล​รวม​คู​ / คี่​



ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ลูก​ทัง้หมด​ใน​โซน

ลูกบอล​จะ​ถูก​ยิง​ออก​จาก​โซน​การ​เลน​หรือ​ไม​? ใช​ไม​ใช​

ผู​เลน​จะ​ยิง​บอล​ออก​จาก​โซน​เลน​หรือ​ไม​? ใช​ไม​ใช​

10.142. MARBLE FIDGET SPINNERS

Marble Fidget Spinners เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขง​ขัน fidget spinners match1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ พ​นักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน5.

การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด

และ​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Fidget Spinners ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ6.

อนไลน​

กฎ:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​รอบ

ทีม​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​การ​รับ​ลูกบอล​ลง​หลุม

หมายเลข​หลุม​และ​จํานวน​คะแนน​จะ​ถูก​ระบุ​ไว​ใกล​กับ​แต​ละ​หลุม

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​รอบ

กฎ​ใน​การ​พิจารณา​วา​ลูกบอล​ลง​หลุม​หรือ​ไม​:8.

ลูกบอล​ถูก​นับ​วา​กําลัง​เขาไป​ถา​มัน​จบ​ลง​ใน​รู

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​วา​ลูกบอล​เขา​สู​หลุม​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​หรือ​ไม​และ​คะแนน​สุดทาย​จะ

ปรากฏ​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​):9.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แตม​ตอ



ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ชนะ​ โดย​ไม​สี​ยประ​ตู​ ใช​ / ไม​ใช​

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​หลุม

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​ใชได​ตอ​ไป​น้ี​มี​ให​บริการ​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​กําหน​ด):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แตม​ตอ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ชนะ​ โดย​ไม​เสีย​ประ​ตู​ ใช​ / ไม​ใช​

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​หลุม

10.143. Marble Billiard

Marble Billiard เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มก​ารแขง​ขัน Marble Billiard1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​เดิม​พัน​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

บริษทัฯ​ อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​5.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด​สด​และ

ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Billiard ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ6.

อนไลน​

กฎ:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สอง​เกม

ทีม​ได​รับ​คะแนน​เพื่อ​นําลูกบอล​เขา​หลุม

บน​หลุม​มี​หมายเลข​จาก​ซาย​ไป​ขวา​: 1, 2, 3 – หลุม​ดาน​บน​, 4, 5, 6 – หลุม​ที่​ตํ่ากวา

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​เกม



กฎ​ใน​การ​พิจารณา​วา​ลูกบอล​เขาไป​ใน​หลุม​หรือ​ไม​:8.

ลูกบอล​ถูก​นับ​วา​เขาไป​ใน​ถา​ลูกบอล​ลง​ใน​หลุม

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​วา​ลูกบอล​เขาไป​ใน​หลุม​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​หรือ​ไม​และ​คะแนน

สุดทาย​จะ​ปรากฏ​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​เกม​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​):9.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ลูกบอล​จะ​ตกลง​ไป​ใน​หลุม​มุม​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ลูกบอล​จะ​ตกลง​ไป​ใน​หลุม​ตรง​กลาง​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ถึง​ ศูนย​ใช​ / ไม​ใช​

จํานวน​ลูก​ใน​หลุม

การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​เกม​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​เกม​ที่​ระ​บุ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ลูกบอล​จะ​ตกลง​ไป​ใน​หลุม​มุม​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ลูกบอล​จะ​ตกลง​ไป​ใน​หลุม​ตรง​กลาง​ (ใช​ / ไม​ใช​)

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ถึง​ ศูนย​ใช​ / ไม​ใช​

จํานวน​ลูก​ใน​หลุม

10.144. MARBLE CURLING

Marble Curling เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขง​ขัน Marble Curling1.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​ ฯ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

บริษทั​ ฯ อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​5.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ /

ถายทอด​สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Curling ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​6.

กฎ:7.

นัด​สุดทาย​จนกวา​ทีม​ชนะ​ 3 ครัง้

ทีม​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​การ​จบ​แตละ​ตอน​ที่​ชนะ

ทีม​ไม​ได​รับ​คะแนน​ใด​ ๆ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เส​มอ

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​ดาน

ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​จะ​พิจารณา​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:8.

พื้นที่​เลน​ (บาน​) ถูก​ระบุ​โดย​วงกลม​ดาน​นอก​ของ​เป า​หมา​ย

หิน​ที่​กระแทก​ออก​จาก​บาน​จะ​ไม​นํามา​พิจารณา​เมื่อ​ตัดสิน​ผู​ชนะ

บาน​แบง​ออก​เป็น​ 4 โซน

ทีม​ที่​หิน​ตกลง​มา​ใกล​กับ​ป ุม​มาก​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​:

ระยะ​หาง​จาก​ป ุม​วัด​ใน​โซน

หาก​หิน​ทัง้​สอง​ทีม​ลง​จอด​ใน​โซน​เดียวกัน​ทีม​ที่​มี​หิน​มาก​ที่สุด​ใน​โซน​น้ี​จะ​ชนะ

หาก​ทัง้​สอง​ทีม​มี​จํานวน​หิน​เทา​กัน​ใน​โซน​ทาย​ที่สุด​จะ​สง​ผล​เส​มอ

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​การ​สิน้​สุด​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน​โดย​รวม

จะ​แสดง​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ9.

แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

ยอด​รวม​สิน้​สุด​ (สูง​ / ตํ่า)

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ไดที่​ตอน​จบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​การ​จบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ​ใน​ทาย​ที่​สุด

หิน​ทัง้หมด​ใน​บา​น ​(สูง​ / ตํ่า)



10.145. MARBLE COLLISION

Marble Collision เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขง​ขัน Marble Collision1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม5.

พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด

สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี

สิทธิ​ที่​จะ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Collision ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มถายทอด​สด6.

ออนไลน​

กฎ:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​รอบ

ทีม​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ตกลง​ไป​ทาง​ลาด​ใน​พื้น​ที่​เลน

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​รอบ

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​จะ​ถูก​กําหนด​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:8.

พื้นที่​เลน​แบง​ออก​เป็น​ 5 โซน

หาก​ลูกบอล​ของ​ทีม​ตกลง​ไป​ใน​โซน​ศูนย​ (สี​แดง​) ทีม​นัน้​จะ​ไม​ได​รับ​คะ​แนน

4 โซน​ประกอบ​ดวย​ 6 ทาง​ลาด​พรอม​ตัวเลข​ที่​สอดคลอง​กับ​จํานวน​คะแนน​ที่​จะ​ได​รับ​จาก​การ​เขา​รวม​

โซน​เหลา​น้ี​มี​หมายเลข​จาก​ซาย​ไป​ขวา​: 1, 2 - บน​, 3, 4 - ตํ่ากวา

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​สําหรับ​หน่ึง​รอบ​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​พวก​เขา​ได​รับ​ใน​ทุก​โซน

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ใน​รอบ​นัน้​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน​โดย​รวม​จะ

แสดง​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ได​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​คู​ / คี่​



ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี

ไม​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ ใช​ / ไม​ใช​

ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ

คะแนน​รวม​ใน​โซน

จํานวน​ลูก​ใน​โซน​การ​เลน

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี

คะแนน​รวม​ใน​โซน

10.146. MARBLE WAVES

Marble Waves เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขง​ขัน MARBLE WAVES1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม5.

พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด

สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี

สิทธิ​ที่​จะ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Marble ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ6.

อนไลน​

กฎ:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สอง​รอบ

ทีม​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​ตกลง​ไป​ใน​ทาง​ (คลื่น​)

มี​ตัวเลข​อยู​ใกล​กับ​แตละ​คลื่น​ซึ่ง​แสดง​ทัง้​จํานวน​ของ​คลื่น​และ​จํานวน​คะ​แนน

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​ใน​ทุก​รอบ

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​จะ​ถูก​กําหนด​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:8.



ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ถา​ลูกบอล​อยู​ใน​ราง

ทีม​ที่​ได​คะแนน​มาก​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ใน​รอบ​นัน้​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน​โดย​รวม​จะ

แสดง​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ได​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แตม​ตอ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ไม​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ ใช​ / ไม​ใช​

ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ

ลูกบอล​บน​คลื่น

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

แตม​ตอ

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ลูกบอล​บน​คลื่น

10.147. MARBLE ROUND TARGET

Marble round เป า​หมาย​ เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​การ​แขง​ขัน Marble round1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​ (เจา​มือ​รับ​แทง​) สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​ (เจา​มือ​รับ​แทง​) อาจ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.



หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​มี​การ​ยอมรับ​การ5.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​ / สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม

ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​นัน้​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​แขง​ขัน Marble round ทัง้หมด​ถูก​สตรี​มทาง6.

ออนไลน​

กฎ7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สาม​รอบ

แตละ​ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​เมื่อ​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​ที่​มี​หมายเลข​ภายใน​เป า​หมา​ย

ทีม​จะ​เสีย​คะแนน​ถา​ลูกบอล​โดน​พื้นที่​ที่​มี​หมายเลข​นอก​เป า​หมา​ย

จํานวน​คะแนน​ที่​แตละ​ทีม​ชนะ​หรือ​แพ​จะ​สอดคลอง​กับ​จํานวน​โซน​ที่​ลูกบอล​ของ​พวก​เขา​ตก​ลง​มา

คะแนน​รวม​ของ​แตละ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​รอบ

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:8.

คะแนน​จะ​ได​รับ​หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน

ทีม​ที่​ได​รับ​คะแนน​สูงสุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน​รวม​จะ​แสดง

บน​สกอร​บอรด​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

สอง​โอ​กาส

รวม​สูง​ / ตํ่า

รวม​สูง​ / ตํ่าสวน​บุ​คคล

แฮ​นดิแค็ป

รวม​คู​ / คี่​

รวม​ราย​คู​ / คี่​

ไมมี​การ​เสมอ​เกิด​ขึ้น​ใช​ / ไม​ใช​

ทีม​ 1 ชนะ​จํานวน​รอบ​ (3)

ทีม​ 2​ ชนะ​จํานวน​รอบ​ (3)

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​โซน

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.



ชนะ

สอง​โอ​กาส

รวม​สูง​ / ตํ่า

รวม​สูง​ / ตํ่าสวน​บุ​คคล

แฮ​นดิแค็ป

รวม​คู​ / คี่​

รวม​ราย​คู​ / คี่​

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​โซน

10.148. MARBLE SLIDES

Marble slides เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มก​ารก​ารแขง​ขัน Marble slides1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​ (เจา​มือ​รับ​แทง​) อาจ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​มี​การ​ยอมรับ​การ5.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​ / สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม

ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​ใหการ​เดิม​พัน​นัน้​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​การ​เดิม​พัน​สด​ การ​แขง​ขัน Marble slides ทัง้หมด​จะ​สตรี​มทาง6.

ออนไลน​

กฎ​ :7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​สอง​รอบ

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​เขต​พื้น​ที่​

จํานวน​คะแนน​ที่​ทีม​ได​รับ​ตรง​กับ​หมายเลข​โซน​เขต​พื้น​ที่​

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​ใน​ทุก​รอบ

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​จะ​ถูก​ตัดสิน​ตาม​กฎ​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​ที่​ได​รับ​คะแนน​สูงสุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ

ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​ได​รับ​การ​แกไข​โดย​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​ คะแนน​รวม​จะ​แสดง

บน​สกอร​บอรด​ใน​สตรี​มวิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่9.

เกี่ยว​ของ​):



ชนะ

สอง​โอ​กาส

รวม​สูง​ / ตํ่า

รวม​สูง​ / ตํ่าสวน​บุ​คคล

แฮ​นดิแค็ป

รวม​คู​ / คี่​

รวม​ราย​คู​ / คี่​

ไมมี​การ​เสมอ​เกิด​ขึ้น​ใช​ / ไม​ใช​

ทีม​ 1 ชนะ​จํานวน​รอบ​ (2)

ทีม​ 2​ ชนะ​จํานวน​รอบ​ (2)

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​โซน

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​ใน​รอบ​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

สอง​โอ​กาส

รวม​สูง​ / ตํ่า

ราย​บุคคล​รวม​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็ป

รวม​คู​ / คี่​

รวม​ราย​บุคคล​ คู​ / คี่​

ลูกบอล​ทัง้หมด​ใน​โซน

10.149. MARBLE RACE

Marble Race รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขง​ขัน​เคอ​รลิง​มา​รเบิล1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.

บริษทั​รับ​พนัน​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ​3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ทีม​งาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​5.

(เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ

สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​แสดง​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ การ​แขง​ขัน Marble Race ทัง้หมด​จะ​ถายทอด​สด​ทาง​ออนไลน​6.



กฎ​กติก​า:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​รอบ​การ​แขงขัน​สอง​รอบ​

ใน​ระหวาง​รอบ​การ​แขง​ขัน​ ลูกบอล​ของ​แตละ​ฝ าย​จะ​ถูก​ผลัก​ไป​ตาม​ตุม​น้ําหนัก​ที่​มี​ลูก​ศร​ชี้​

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​ตาม​ระยะ​ทาง​ที่​ได​

ลูก​ศร​ชี้​จะ​แสดง​ให​เห็น​เสน​วัด​ระยะ​ทาง​ที่​ได​ของ​แตละ​ทีม

ตัวเลข​ทศนิยม​จะ​ปัด​ลง​เส​มอ

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​แตม​ที่​พวก​เขา​ได​ใน​รอบ​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​การ​แขงขัน​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​สูงสุด​จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ

ผู​จัด​งานการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยวของ​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​การ​แขง​ขัน​ คะแนน​โดย

รวม​จะ​แสดง​อยู​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​วิดีโอ​สตรี​ม

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ9.

แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​คู​/คี่​

ไมมี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ ใช​/ไม​

ทีม​ (.​.​) จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ​การ​แขง​ขัน​ (2)

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​เขียว​ ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​เห​ลือ​ง ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​แดง​ ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​ฟ า​ ใช​/ไม​

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​ได​ใน​รอบ​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา



แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​คู​/คี่​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​เขียว​ ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​เห​ลือ​ง ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​แดง​ ใช​/ไม​

ทีม​จะ​จบ​ใน​โซน​สี​ฟ า​ ใช​/ไม​

10.150. MARBLE MMA

Marble MMA รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล MMA1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.

บริษทั​รับ​พนัน​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ทีม​งาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​5.

(เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ

สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​แสดง​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ การ​แขง​ขัน Marble MMA ทัง้หมด​จะ​ถายทอด​สด​ทาง​ออนไลน​6.

กฎ​กติกา​:7.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​รอบ​การ​แขงขัน​สาม​รอบ​

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​แตม​ที่​พวก​เขา​ได​ใน​รอบ​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด

ทีม​ทําคะแนน​ได​สูงสุด​จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​การ​แขงขัน​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​ที่​ทําให​ลูกบอล​ลง​หลุม​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ

การ​แขงขัน​สามารถ​จบ​ลง​โดย​เสมอ​กัน​ได​หาก​ทัง้​สอง​ทีม​ทําให​ลูกบอล​ลง​หลุม​ได​เทา​กัน

จะ​มี​การ​กําหนด​สวน​ตาง​ที่​ชนะ​ตาม​จํานวน​ลูกบอล​ที่​แตละ​ทีม​ทําให​หลง​หลุม​ได​

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​คะแนน​ 10 คะ​แนน

จะ​มี​การ​หัก​สวน​ตาง​ที่​ชนะ​ออก​จาก​คะแนน​รวม​ของ​ผู​ชนะ​เพื่อ​กําหนด​จํานวน​แตม​ที่​จะ​มอบ​ให​กับ​ทีม​ที่

แพ​

หาก​มี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ได​รับ​ทีม​ละ​ 10 คะ​แนน

ผู​จัด​งานการ​แขงขัน​ที่​เกี่ยวของ​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​การ​แขง​ขัน​ คะแนน​โดย



รวม​จะ​แสดง​อยู​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​วิดีโอ​สตรี​ม

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ9.

แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​):

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

ทีม​ (.​.​) จะ​ชนะ​จํานวน​รอบ​การ​แขง​ขัน​ (3)

ไมมี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ ใช​/ไม​

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​ได​ใน​รอบ​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

10.​151.​ มา​รเบิล​ บล็อก​ เบรก​เก​อร

มา​รเบิล​ บล็อก​ เบรก​เกอร​ (มา​รเบิล​ สแมช) รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​บล็อก​ เบรก​เกอร​1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จบ​การ​แขง​ขัน​2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​และ​ตํ่าสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนัน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม5.

รับ​ (เชน​ พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​

เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์

ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​ บล็อก​ เบรก​เกอร​ทาง6.

ออนไลน​



กฎ​กติกา​:7.

การ​แขงขัน​จะ​แบง​ออก​เป็น​สอง​รอบ

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​ของ​คะแนน​รวม​ที่​พวก​เขา​ชนะ​ใน​รอบ​ทัง้​หมด

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​เกม

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​แตละ​รอบ​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​เมื่อ​ลูกบอล​ของ​พวก​เขา​ตกลง​ใน​โซน​เลน

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ใน​รอบ

หาก​ลูกบอล​ของ​ทีม​ตกลง​ใน​บล็อก​ที่​แตก​ จะ​ถือวา​มัน​ตกลง​ใน​โซน​สี​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง

หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซ​น ​4 หรือ​ 6 จะ​มี​การ​ให​คะแนน​ตาม​ที่​กําหนด

หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​สี​เหลือง​หรือ​สี​เขียว​ ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​หน่ึง​คะ​แนน

หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​สี​ฟ า​ ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​สาม​คะ​แนน

หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​สี​แดง​ คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​ได​รับ​การ​คูณ​สอง​สําหรับ​ลูกบอล​แตละ​ลูก​ที่​ตก

ผู​จัดการ​แขงขัน​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​ จะ​มี​การ​แสดง​คะแนน​โดย​รวม​บน

กระดาน​คะแนน​ใน​การ​ถายทอด​สด​ทาง​วิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง9.

ขัน​):

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​ใน​โซน 2x มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x2 มาก​กวา​/น อย​กวา​

จํานวน​ลูกบอล​ใน​โซน​เลน

ทีม​ () จะ​ชนะ​ () รอบ

ไม​เส​มอ​กัน

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ใน​รอบ​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า



รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​ ( ) ใน​โซน 2x มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x2 มาก​กวา​/น อย​กวา​

จํานวน​ลูกบอล​ใน​โซน​เลน

10.​152.​ มา​รเบิล​ ลอตโต

มา​รเบิล​ ลอตโต​รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​ลอตโต​1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จบ​การ​แขง​ขัน​2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​และ​ตํ่าสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า​4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนัน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม5.

รับ​ (เชน​ พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​

เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์

ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​ลอตโต​ทาง​ออนไลน​6.

กฎ​กติกา​:7.

การ​แขงขัน​จะ​แบง​ออก​เป็น​สาม​รอบ​

ผล​รวม​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​แตม​รวม​ที่​พวก​เขา​ได​รับ​ใน​รอบ​ทัง้​หมด

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​เกม

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​แตละ​รอบ​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​เมื่อ​ลูกบอล​ของ​พวก​เขา​ตกลง​ใน​โซน​เลน

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ใน​รอบ

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​เมื่อ​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​ที่​ถูก​กําหนด​ไว​ใน​โซน

สําหรับ​ลูกบอล​ทัง้หมด​ที่​ตกลง​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x2 หรือ x3 จํานวน​คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​ถูก​คูณ​ตาม

จํานวน​ที่​กําหนด

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​สําหรับ​โซน Bonus50 ให​ทีม​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ใช​ตัว​คูณ



ผู​จัดการ​แขงขัน​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​รอบ​ จะ​มี​การ​แสดง​คะแนน​สุดทาย​บน

กระดาน​คะแนน​ใน​การ​ถายทอด​สด​ทาง​วิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง9.

ขัน​):

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​ใน​โซน 2x มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x2 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ () ใน​โซน x3 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x3 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ 1 ใน​โซน Bonus50 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ 2​ ใน​โซน Bonus50 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ Bonus50 มาก​กวา​/น อย​กวา​

ทีม​ () จะ​ชนะ​ (3) รอบ

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ใน​รอบ​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​รอบ​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​ () ใน​โซน 2x มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x2 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ () ใน​โซน x3 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ x3 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ทีม​ () ใน​โซน Bonus50 มาก​กวา​/น อย​กวา​

รวม​ใน​โซน​ที่​มี​ตัว​คูณ Bonus50 มาก​กวา​/น อย​กวา​

10.​153.​ มา​รเบิล​ เบส​บอล

มา​รเบิล​ เบสบอล​รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​ เบส​บอล1.



พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จบ​การ​แขง​ขัน2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​และ​ตํ่าสุด​สําหรับ​แตละ​ราย​การ3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนัน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม5.

รับ​ (เชน​ พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​

เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์

ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​ เบสบอล​ทาง​ออนไลน​6.

กฎ​กติกา​:7.

การ​แขงขัน​จะ​แบง​ออก​เป็น​สาม​อิน​น่ิง

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​ของ​คะแนน​รวม​ที่​พวก​เขา​ได​รับ​ใน​อิน​น่ิง​ทัง้​หมด

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​เกม

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​อิน​น่ิง​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

แตละ​ทีม​จะ​ได​รับ​ 1 คะแนน​สําหรับ​ลูกบอล​ทัง้หมด​ที่​ตกลง​ใน​โซน​สิน้​สุด

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​อิน​น่ิง

จะ​มี​การ​แสดง​คะแนน​สุดทาย​บน​กระดาน​คะแนน​ใน​การ​ถายทอด​สด​ทาง​วิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง9.

ขัน​):

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

รวม​ทีม​คู​/คี่​

ทีม​ () อิน​น่ิง​ที่​ชนะ​รวม​ (3) ใช​/ไม​

ไม​เสมอ​กัน​ ใช​/ไม​

สามารถ​วาง​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ใน​รอบ​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​อิน​น่ิง​):10.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา



10.​154.​ มา​รเบิล​วอลเลย​บอล

มา​รเบิล​วอลเลยบอล​รวม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​วอลเลย​บอล1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​สวน​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอ​ดม​รับ​พนัน​ (เชน​5.

มี​การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา/Live และ

ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ

ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​การ​แขงขัน​มา​รเบิล​วอลเลยบอล​ทัง้หมด6.

ทาง​ออนไลน​

กฎ​กติกา​:7.

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​แตละ​เซต​ที่​พวก​เขา​ชนะ

คะแนน​รวม​ของ​ทีม​จะ​เทากับ​จํานวน​คะแนน​รวม​ที่​พวก​เขา​ได​รับ​ใน​ทุก​เซต

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​ 3 คะแนน​กอน​จะ​ชนะ​เกม

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ของ​แตละ​เซต​ตาม​กฎ​กติกา​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ทีม​จะ​ได​รับ​ 1 คะแนน​หาก​ลูกบอล​ตกลง​ใน​โซน​เลน​ “คะแนน​”

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ใน​เซต​นัน้​ ๆ

ผู​จัดการ​แขงขัน​จะ​เป็น​ผู​แกไข​ขอ​พิพาท​เกี่ยว​กับ​ผู​ชนะ​ของ​เซต​ ระบบ​จะ​แสดง​คะแนน​สุดทาย​ใน

กระดาน​คะแนน​ใน​การ​ถายทอด​ทาง​วิ​ดี​โอ

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ9.

การ​แขง​ขัน​):

ชนะ

แฮ​นดิแคป

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ราย​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ลูกบอล​ที่​ออก​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ราย​ทีม​ลูกบอล​ที่​ออก​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​เซต​มาก​กวา​/น อย​กวา

แฮ​นดิแค​ปเซต



คะแนน​จริง

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ได​ใน​แตละ​เซต​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​เซต​ที่​เกี่ยว​ของ​):10.

ชนะ

แฮ​นดิแคป

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ราย​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ลูกบอล​ที่​ออก​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ราย​ทีม​ลูกบอล​ที่​ออก​มาก​กวา​/น อย​กวา

10.155. RAID: SHADOW LEGENDS

Raid: Shadow Legends เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​เกม​แบบ​ผู​เลน​หลาย​คน1.

เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​ทีม​: ทีม​ 1 และ​ทีม​ 22.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม3.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ (เจา​มือ​รับ​แทง​)สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล4.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

หาก​สมาชิก​ พ​นักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน6.

การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด

และ​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​กอน​เริ่ม​การ​ตอ​สู​ การ​จูโจม​ทัง้​หมด: Shadow Legends ตอสู​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​7.

กฎ:8.

การ​ตอ​สู​ (รอบ​) สิน้​สุด​จนกวา​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​จะ​ชนะ

ทีม​ที่​สังหาร​ทีม​ตรง​ขาม​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ของ​การ​ตอ​สู​

คะแนน​สุดทาย​และ​หมายเลข​การ​สัง่​ซื้อ​ฮีโร​จะ​แสดง​ใน​วิดีโอ​สตรี​มเมื่อ​สิน้​สุด​การ​ตอ​สู​

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​การ​ตอสู​ทัง้​หมด​:9.

ชนะ

ตัว​ละ​คร A จะ​อยู​รอด

10.​156.​ บา​สเกต​บอล​ อีส​ปอ​รต (PLAYGROUND)

บา​สเกต​บอล​ อีส​ปอ​รต (2x2)เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร (เกม​กา​สเกต​บอล​จําลอง​) ทัง้​สอง​ทีม​ยิง​เขา1.



หวง​เดียวกัน​จนกวา​จะ​ถึง​ 2​1 แตม​ ถา​ได​ 2​1 แตม​และ​แตม​หาง​กัน​ไม​ถึง​ 2​ แตม​ จะ​ตอง​ทด​เวลา​ เกม​ยัง​คง

ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​แตม​หาง​กัน​เกิน​ 2​ แต​ม

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​เหตุการณ​สิน้​สุ​ดลง2.

เวปจะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน3.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน5.

การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ทุก​การ​แขงขัน​ของ​ บา​สเกต​บอล​ อีส​ปอรต​ เป็น​ออนไลน​สตรี​ม ตอง​ลง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​เทา6.

นัน้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

ชนะ

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

ผล​รวม​ (คู​/คี่​)

ผู​เลน​ทําคําแนนได​มากกวา​ 2​1 แตม​ (ใช​/ไม​)

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

แตม​แตละ​ทีม​มาก​กวา​ () - ใช​

ผล​รวม​ () หรือ​น อย​กวา

ผล​รวม​ชวง​ทด​เวลา​ () และ​ ()

ทีม​ (1;2) ชนะ​ () - () แต​ม

ชนะ​ (1;2) + ผล​รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​) – ใช​/ไม​

10.157. ASSAULT SQUAD

Assault Squad เป็น​สตรี​มเกม​กลยุทธ​แบบ​เรี​ยล​ไท​ม 2 ทีม (2x2) แขงขัน​กัน​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน1.

เมื่อ​กิจกรรม​สิน้​สุ​ดลง

เวปไซต​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​สัดสวน​การ​การ​เดิม​พัน​ตํ่าสุด​ - สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขง​ขัน2.

เว็บ​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​กฎ​หรือ​เหตุการณ​ตางๆ​ โดย​ไม​จําเป็น​ตอง​แจง​เหตุผล​หรือ​บอก​กอน​ลวง​หน า3.

ทีม​ที่​ยก​ธง​ทัง้​หมด​ (ไม​โดน​ทีม​อื่น​ยึด​ธง​) บุก​ยึด​ฐาน​ของ​อีก​ทีม​ได​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​มี​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน5.



การ​สะกด​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ระหวาง​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​ / สด

และ​ใบ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​) หรือ​ควร​ มี​ขอ​บง​ชี้​อื่นๆ​ เกี่ยว​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ

แทง​มี​สิทธิ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:6.

ทีม​ 1 ชนะ​/ ทีม​ 2​ ชนะ

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (แตม​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​)

แฮ​นดิแคป

รวม​ธง​ / รวม​ธง​ทีม​ 1 / รวม​ธง​ทีม​ 2

รวม​การ​ทําลาย​เครื่อง​มือ​ทัง้​หมด​ (จํานวน​อุปกรณ​ทาง​ทหาร​ที่​ถูก​ทําลาย​ใน​เกม​)

เริ่ม​การ​ยืด​ธง​, ทัง้​หมด​ (จํานวน​ครัง้​ที่​มี​การ​ยึด​ธง​ คือ​เมื่อ​ทีม​หน่ึง​ยก​ธง​ของ​พวก​เขา​ขึ้น​มา​ แต​อีก​ทีม

หน่ึง​จัดการ​จับ​ภาพ​และ​ยก​ธง​ของ​ตน​เอง​)

10.158. Cut the Rope

Cut the Rope เป็นก​ระ​แส​ออนไลน​ของ​วิดีโอ​เกม​ที่​ผู​เลน​จําเป็น​ตอง​ป อน​ขนม​น อง​กบ Om Nom โดย​การ​ตัด1.

เชือก​เพื่อ​ให​ขนม​ที่​วาง​อยู​บน​ปาก​ของ​น อง​กบ Om Nom

การ​เดิม​พัน​สามารถ​วาง​ใน​แพ็คเกม​ที่​เรียก​วา "Box" (แต​ละBoxประกอบ​ดวย​ 1-25 ระ​ดับ​ (แผน​ที่​)) หาก​ผู2.

เลน​แพ​แผนที่​เกม​จะ​จบ​ลง

หาก​วาง​เดิม​พัน​บน​แผนที่​เฉ​พา​ะ แต​ผู​เลน​ไม​สามารถ​เขา​ถึง​ได​ การ​เดิม​พัน​น้ี​จะ​เป็น​โมฆะ​ (คืน​เงิน​)3.

หาก​ผู​เลน​สูญ​เสีย​แผนที่​ พ​วก​เขา​จะ​ได​รับ​ 0 คะแนน​และ​ 0 ดาว4.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​เกม5.

อัตรา​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เวปไซต​ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล6.

เวปไซต​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า7.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใดๆ​ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​ ควา​มผิด8.

พลาด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน

หรือ​เป็น​สิ่ง​บง​ชี้​อื่นๆ​) วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ โดย​เวปไซต​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ เกม​ทัง้หมด​เป็น​สตรี​มอ​อนไลน​9.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:10.

คะแนน​รวม​สูง​/ตํ่า (จํานวน​คะแนน​ที่​ได​จาก​แผนที่​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​แลว​);

ยอด​รวม​ดาว​สูง​/ตํ่า (จํานวน​ดาว​ที่​ได​จาก​แผนที่​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​แลว​);

แผนที่​ทัง้​หมด​ (จํานวน​แผนที่​ทัง้หมด​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​รวม​ถึง​แผนที่​ที่​สูญหาย​ไป)



แผนที่​ที่​เสร็จ​สม​บูร​ณ (หาก​แผนที่​ทัง้​ 2​5 แผนที่​เสร็จ​สิน้​ การ​เดิม​พัน​ “แผนที่​ทัง้หมด​จะ​เสร็จ​สม​บูร​ณ”

จะ​ชนะ​)

คะแนน​รวม​ที่​ได​รับ​บน​แผนที่​สูง​/ตํ่า (จํานวน​คะแนน​ที่​ได​รับ​บน​แผนที่​เฉ​พา​ะ)

จํานวน​ดาว​ทัง้หมด​ที่​ได​รับ​บน​แผนที่​สูง​/ตํ่า (จํานวน​ดาว​ที่​ได​รับ​บน​แผนที่​เฉ​พา​ะ)

จํานวน​ดาว​ทัง้หมด​ที่​ได​รับ​บน​แผน​ที่​ (จํานวน​ดาว​ที่​ได​รับ​บน​แผนที่​เฉ​พา​ะ)

แผนที่​จะ​เสร็จ​สมบูรณ​ใช​ / ไม​ใช​ (แผนที่​เฉพาะ​จะ​เสร็จ​สมบูรณ​หรือ​ไม​)

10.159. CRASH

Crash เป็น​สตรี​มของ​เกม​แพลตฟอรม​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​เกม1.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บุค​มารค​เกอร​ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุคคล​ บุค2.

มารคเกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใดๆ​ เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​ ควา​มผิด3.

พลาด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน

หรือ​เป็น​สิ่ง​บง​ชี้​อื่นๆ​) วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ โดย​เวปไซต​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:4.

แอ​ปเป้ิลทัง้​หมด​ (จํานวน​แอ​ปเป้ิลที่​เหลือ​อยู​ที่​ผู​เลน​เมื่อ​สิน้​สุด​ระ​ดับ​)

กลอง​ทัง้​หมด​ (จํานวน​กลอง​ที่​ผู​เลน​พัง​ตอ​ระ​ดับ​)

ชีวิต​ทัง้​หมด​ (จํานวน​ชีวิต​ที่​เหลือ​อยู​ของ​ผู​เลน​เมื่อ​สิน้​สุด​ระ​ดับ​)

10.160. SUBWAY SURFERS

Subway Surfers เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​ผู​เลน​หลาย​คน​ ตัว​ละคร​จะ​วิ่ง​ไป​ตาม​ราง​รถไฟ​จน​กระทัง่​ชน​เขา​กับ​สิ่ง​กีด1.

ขวา​ง

ตัว​ละคร​ใน​เกม​สามารถ​ควา​พลังงาน​เพิ่ม​ซึ่ง​จะ​คูณ​เหรียญ​ของ​พวก​เขา2.

รางวัล​ใน​เกม​มี​สอง​ประเภท​คือ​ทองคําและ​คะแนน​ตาม​ระยะ​ทาง​ที่​เดิน​ทาง​ นอกจาก​น้ี​ยัง​มี Power-ups ซึ่ง​จะ3.

นับ​เป็น​แอ​คที​ฟหาก​มี​การ​รับ​ตัว​ละ​คร

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บุคมารก​เกอร​4.

บุคมารก​เกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ยอด​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​พนักงาน​หรือ​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​ใน​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่6.

เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​/สด​และ​บน​สลิป

พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ ขอ​บง​ชี้​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม



พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Subway Surfers ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ7.

อนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:8.

คะแนน​รวม​ทัง้​หมด​ (ระยะ​ทาง​เดิน​ทาง​) สูง​ / ตํ่า

ทองคําที่​เก็บ​ได​ทัง้​หมด​ (ตํ่า / สูง​)

รวบรวม​พลัง​งา​น ​(แม​เห​ล็ก 2x, เห​รี​ยญ, Jetpack และ​รองเทา​ผา​ใบ)

10.161. SONIC GENERATIONS

Sonic Generations เป็นก​ระ​แส​วิดีโอ​เกม​ออนไลน​1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​เกม2.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บุคมารก​เกอร​3.

บุคมารก​เกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ยอด​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใดๆ​ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​การ​เดิม​พัน​ยอม​รับ​5.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา

/สด​ เป็น​สิ่ง​บง​ชี้​อื่นๆ​ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ เกม​ทัง้หมด​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:7.

แผนที่​จะ​เสร็จ​สม​บูร​ณ ใช​ / ไม​ใช​

แผนที่​เสร็จ​สม​บูร​ณ, Rings ทัง้​หมด O/U (หาก​แผนที่​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​จะ​สูญ​เสียRings ทัง้

หมด​ - จํานวน​ของ​ตัว​ละคร​ที่​เหลือ​อยู​ที่​ทาย​แผน​ที่​

แผนที่​ที่​สม​บูร​ณ, ระยะ​เวลา​ของ​แผน​ที่ O/U (หาก​แผนที่​ไม​เสร็จ​สิน้​การ​เดิม​พัน​จะ​หมด​ไป​, ระยะ​เวลา

ของ​แผน​ที่​ - จํานวน​วินาที​ที่​ตัว​ละคร​มา​ถึง​จุด​สิน้​สุด​ของ​แผนที่​โดย​ไม​รวม​มิลลิ​วิ​นา​ที)

จํานวน​จุด​ตรวจ​ผา​น ​(จุด​สิน้​สุด​ของ​แผนที่​ถือ​เป็น​จุด​ตรวจ​ดวย​)

จุด​ตรวจ​ที่​จะ​ผาน​ได​ / ไม​ได​ (จุด​ตรวจ​เฉพาะ​จะ​ถูก​สง​ผาน​โดย​ตัว​ละคร​ บน​แผน​ที่​)

10.162. SPYKEBOTS

SpykeBots เป็น​เกม​สตรี​มแบบ​ผู​เลน​หลาย​คน1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน2.

การ​เดิม​พัน​การ​แขงขัน​ระหวาง​ผู​เลน​ 2​ คน​ แขงขัน​กัน​ 3 เซต3.



ชวง​เวลา​ของ​แตละ​เซต​ได​ถึง​ 6 คะแนน​ (ไม​รวม​ชวง​ไท​เบรก​*)4.

ผู​เลน​ที่​ชนะ​ 2​ เซต​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ5.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บุคมารก​เกอร​6.

บุคมารก​เกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ยอด​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า7.

หาก​สมาชิก​ของ​พนักงาน​กระทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ8.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน

สวน​ของ​กีฬา​/สด​ มี​สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ

การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​การ​แขงขัน​และ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​สด​) การ​แขง​ขัน9.

SpykeBots ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:10.

การ​แขงขัน​ใน​แมช:

ชนะ

ทาย​ผล​คะ​แนน

ชนะ​ 0 ใน​ 1 เซต​ (ใช​/ไม​ใช​)

ไท​เบรก​ทัง้​หมด​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

การ​แขงขัน​ใน​เซต​:

ชนะ

ทัง้​หมด​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

แฮ​นดิแคป

ผล​รวม​ทัง้​หมด​ (คู​/คี่​)

ผล​รวม​แตละ​ทีม​ (คู​/คี่​)

ไท​เบรก​* (มี​/ไม​มี)

ทีม​ที่​จะ​ชนะ​ดวย​แตม​ที่​แน​นอน

ทีม​ชนะ​ดวย​ 0 (ใช​/ไม​ใช​)

* การ​เสมอ​กัน​เป็น​สถานการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​คะแนน​ 5-5 และ​ฝาย​ตรง​ขาม​ควร​เลน​ตอ​ไป​จนกวา​คะแนน​แตก​ตาง​กัน

เป็น​สอง​คะ​แนน

10.163. BLADE AND SOUL



Blade & Soul เป็นการ​สตรี​มเกม​เลน​ตาม​บทบาท​เกม​ออนไลน​1.

การ​เดิม​พัน​เกิด​ขึ้น​ระหวาง​การ​แขงขัน​ระหวาง​ 2​ นัก​สู​ ผู​ชนะ​จะ​ตอง​ชนะ​ 2​ ใน​ 3 ของ​การ​แขง​ขัน​ การ​แขงขัน2.

แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​ 3 นา​ที

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​แขง​ขัน3.

นัก​สู​ที่​ฆา​ฝ าย​ตรง​ขาม​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​สามารถ​ยืน​อยู​ได​จนถึง​รอบ​สุด​ทาย​ ผู​ชนะ​จะ​ถูก4.

กําหนด​โดย​คะ​แนน

วงเงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​และ​สูงสุด​ถูก​กําหนด​โดย​บุค​มารค​เกอร​5.

บุค​มารคเกอร​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​บริหาร​หรือ​ซอฟตแวร​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เห็น7.

ได​ชัด​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ความ​ไม​ลง​รอย​กัน​ของ​อัตรา​เดิม​พัน​ระหวาง​ตลาด​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ

หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​ทําให​เดิม​พัน​ไม​ถูก​ตอง​ เว็บไซต​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น

โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยอมรับ​จาก​การ​เลน​สด​เทา​นัน้​ ทุก​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ถายทอด​ออนไลน​8.​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก8.

ยอมรับ​จาก​การ​เลน​สด​เทา​นัน้​ ทุก​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ถายทอด​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:9.

ใน​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​:

ชนะ

ทาย​ผล​คะ​แนน

รอบ​ทัง้​หมด​ (มาก​กวา​/ตํ่ากวา​)

ใคร​จะ​มี​เขา​รวม​ใน​การ​ตอ​สู​

ใน​รอบ​:

ชนะ

ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​ (สูง​ / ตํ่า)

จํานวน​การ​โจมตี​สูงสุด​ใน​รอบ​ - ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

10.164. Ball Grabbers

Ball Grabbers จะ​ถายทอด​สด​การ​เเขง​ขัน​จะ​เกิด​ขึ้น​ใน​ระหวาง​ผู​เลน​หลาย​คน1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

การ​เดิม​พัน​จะ​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขงขัน​ระหวาง​ผู​เลน​สอง​คน​ การ​แขงขัน​ดําเนิน​ตอ​ไป​ถึง​จน​เหลือ​สอง​ผู​ชนะ​ ดัง3.

นัน้​จํานวน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​สูงสุด​คือ​สาม​รอบ

รอบ​การ​เเขง​ขัน​จะ​ใช​เวลา​ 2​ นา​ที​ (เวน​เเตจะ​มี​การ​ตอ​เวลา​เกิด​ขึ้น​**)4.



สําหรับ​ผู​เลน​ที่​ชนะ​ 2​ รอบ​ จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ​ทัน​ที5.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น6.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่​นแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ7.

หาก​ทีม​งาน​กระทําผิด​พลาด​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ8.

เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน

สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ

เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​กาน​ยอมรับ​จาก​ระบบ​กอน​ที่​การ​เเขง​ขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​ (การ​เดิม9.

พัน​สด​)

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:10.

ใน​การ​เเขง​ขัน

ชนะ

คะ​เเนนที่​ถูก​ตอ​ง

รวม​ทีม​ทัง้​หมด​ (สูง​/ตํ่า)

ใน​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน

ชนะ

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

แฮ​นดิเเคป

รวม​ (คู​/คี่​)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (คู​/คี่​)

จํานวน​ที่​เเนนอน

ตอ​เวลา​ (ใช​/ไม​ใช​)

การ​เเขง​ขัน

ประ​ตู​เเรก

ประตู​สุด​ทาย​

* การ​ตอ​เวลา​ - หาก​สอง​นาที​ของ​รอบ​นัน้​หมด​อายุ​และ​ผล​ที่​ได​คือ​เสมอ​ให​เพิ่ม​เวลา​ใน​การ​ทําประตู​แรก

10.165. Overcooked



Overcooked เป็น​เกม​คอมพิวเตอร​ที่​เผย​เเพ​รอ​อนไลน​ผาน​การ​สตรี​ม เกม​ดัง​กลาว​เหตุการณ​จะ​เกิด​ขึ้น​ใน​หอง1.

ครัว​ ผู​เลน​จะ​ตอง​ควบคุม​พอ​ครัว​ 2​ คน​ เพื่อ​เตรียม​อา​หาร​เเละ​ทําตาม​คําสัง่

หาก​คําสัง่​ซื้อ​เสร็จ​สิน้​ตาม​กําหนด​เวลา​ผู​เลน​จะ​ได​รับ​เห​รี​ยญ (แถบ​คําสัง่​จะ​แสดง​ที่​ดาน​บน​ของ​หน า​จอ​) มิ​ฉะนัน้2.

จะ​มี​การ​หัก​คะแนน​ที่​ได​รับ​กอน​หน า​น้ี​ 10 คะ​แนน

มี​สาม​ชอง​ (คะแนน​รวม​, เห​รี​ยญ, และ​คําสัง่​ซื้อ​ที่​เสร็จ​สม​บูร​ณ) เหรียญ​นับ​เป็น​คะแนน​รวม​ที่​ได​รับ​ทัง้​หมด3.

เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​กรณี​ไป4.

บริษทัฯ​ อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่6.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​กาน​ยอมรับ​จาก​ระบบ​กอน​ที่​การ​เเขง​ขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​ (การ7.

เดิม​พัน​สด​) การ​แขงขัน​ทัง้หมด​สําหรับ Overcooked ที่​ออก​อากาศ​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:8.

คะแนน​รวม​ (คะแนน​ที่​ได​รับ​สําหรับ​การ​สัง่​ซื้อ​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​พรอม​เห​รี​ยญ) สูง​ / ตํ่า

เหรียญ​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

คําสัง่​ซื้อ​ที่​เสร็จ​สมบูรณ​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

10.166. eTaekwondo

eTaekwondo เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มเกม​มัลติ​เพล​เยอ​ร โดย​ผู​เลน​หลาย​คน​ (จําลอง​การ​ตอ​สู​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

เดิม​พัน​กอน​ที่​การ​เเขง​ขัน​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​สามารถ​เดิม​พัน​ได​ รวม​ถึง​การ​แขง​ขัน eTaekwondo5.

ทัง้หมด​ที่​สตรี​มอ​อก​อากาศ​ออนไลน​

การ​เเขง​ขัน​สุด​ทาย​ 3 รอบ​ 30 วิ​นา​ที6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​การ​เเขง​ขัน​:7.

ชนะ

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)



แฮ​นดิเเคป

รวม​ (คู​/คี่​)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (คู​/คี่​)

เสมอ​ใน​หน่ึง​รอบ​การ​เเขง​ขัน

ชนะ​ตอ​ศูนย​ใน​หน่ึง​รอบ

การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ใน​รอบ​:8.

ชนะ

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

แฮ​นดิเเคป

รวม​ (คู​/คี่​)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (คู​/คี่​)

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่9.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.​167.​ อีส​ปอรต​ วอลเลย​บอล

อีส​ปอรต​ วอลเลย​บอล​ เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มเกม​มัลติ​เพล​เยอ​ร โดย​ผู​เลน​หลาย​คน​ (เกม​จําลอง​วอลเลย​บอล​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​เเขง​ขัน​เสร็จ​สิน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​เทา​นัน้​ เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​กาน​ยอมรับ​จาก​ระบบ​กอน​ที่​การ​เเขง​ขัน​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ เเละ​ระหวาง​การ​เเขง​ขัน​สด​ (การ5.

เดิม​พัน​สด​) การ​แขงขัน​ทัง้หมด​สําหรับ Overcooked ที่​ออก​อากาศ​ออนไลน​

หาก​การ​แขงขัน​ดําเนิน​ตอ​ไป​โดย​ชนะ​ 3 เซต​ (1, 2, 3, 4 เซต​เลน​ได​ถึง​ 2​5 คะแนน​ถา​คะแนน​เสมอ​กัน​ 2​46.

คะแนน​ จะ​ดําเนิน​การ​เเขง​ขันตอ​จนกวา​คะแนน​แตก​ตาง​กัน​เป็น​สอง​คะแนน​ ใน​เซต​ที่​ 5 เซต​น้ี​จะ​เกม​ที่​ 15

แตม​ )

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:7.

ชนะ



ชนะ​ใน​เซต

แฮ​นดิเเคป

เซต​แฮ​นดิเเคป

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่8.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.168. Jump Force

Jump Force เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​เกม​จะ​มี​ถายทอด​สด​การ​เเขง​ขัน​ ซึ่ง​เกิด​ขึ้น​ใน​ระหวาง​ผู​เลน​หลาย​คน​1.

(จําลอง​การ​ตอ​สู​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่​นแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​ระบบ​ ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด5.

สําหรับ Jump Force ที่​ออก​อากาศ​ออนไลน​

การ​แขงขัน​จะ​มี​ไป​เรื่อย​ๆ จนกวา​ผล​ที่​ออก​มา​จะ​มี​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ที่​ชนะ​ 5 ครัง้​ (จํานวน​การ​เเขง​ขัน​สูงสุด​คือ​ 96.

รอบ​)

แตละ​ทีม​จะ​มี​ตัว​ละคร​ 3 คุณ​สมบัติ​ สําหรับ​การ​ตอสู​ตาม​รูป​แบบ 1-v-1 ตัว​ละคร​ที่​เขา​รวม​ใน​การ​ตอสู​อาจ7.

เปลี่ยนแปลง​ได​ไม​ จํากัด​ จํานวน​ครัง้​ใน​ระหวาง​รอบ​การ​เเขง​ขัน

การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​ 9​9 วิ​นา​ที​ เมื่อ​เวลา​ผาน​ไป​ 69 วิ​นา​ที​ ตัว​จับ​เวลา​นับ​ถอย​หลัง​จะ​ปรากฏ​ขึ้น​บน8.

หน า​จอ

ผู​เลน​ที่​สามารถ​เลน​จน​จบ​เกม​การ​เเขง​ขัน​จะ​เป็น​ผู​ชนะ​ คือ​ตัว​ละคร​ที่​ชนะ​น อก​คู​ตอสู​จน​สลบ​กอน​จบ​รอบ​การ9.

เเขง​ขัน

ผู​เลน​ที่​แพ​เมื่อ​จบ​การ​แขง​ขัน​ คือ​ตัว​ละคร​ที่​ถูกคู​ตอ​สู​น อก​โดย​ฝาย​ตรง​ขาม​จน​สลบ​กอน​จบ​รอบ​การ​เเขง​ขัน10.

วิธี​การ​แหง​ชัย​ชนะ​ :11.

Finishing Move หยุด​การ​เคลื่อน​ไหว​ (ผู​เลน​น อก​คู​ตอสู​จน​สลบ​กอน​จบ​รอบ​การ​เเขง​ขัน​)



Time Win ชวง​เวลา​ของ​ชัย​ชนะ​ (ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​ชนะ​หลัง​จาก​จบ​รอบ​การ​เเขง​ขัน​)

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:12.

ใน​เกม​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​:

ชนะ

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ยอด​รวม​ราย​ทีม​ (สูง​/ตํ่า)

รวม​ (คู​/คี่​)

คะ​เเนนที่​ถูก​ตอ​ง

เวลา​ทัง้หมด​ที่​ชนะ​ (สูง​ / ตํ่า)

ตัว​ละคร​แตละ​ตัว​จะ​ชนะ​ โดย​ทําให​หยุด​การ​เคลื่อน​ไหว​(คือ​การ​น อก​คู​ตอ​สู​)

ตัว​ละคร​แตละ​ตัว​ที่​เเพ โดย​ทําให​หยุด​การ​เคลื่อน​ไหว​ (คือ​การ​ถูกคู​ตอ​สู​น อก)

ใน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​:

ชนะ

วิธี​การ​แหง​ชัย​ชนะ​ :

ผู​ชนะ​และ​วิธี​การ​แหง​ชัย​ชนะ

ตัว​ละคร​ที่​จะ​ชนะ​ โดย​ทําให​หยุด​การ​เคลื่อน​ไหว​ (คือ​การ​น อก​คู​ตอ​สู​)

ตัว​ละคร​ที่​เเพ โดย​ทําให​หยุด​การ​เคลื่อน​ไหว​ (คือ​การ​ถูกคู​ตอ​สู​น อก)
Игрок получит добивание в раунде

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่13.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.169. Totally Accurate Battle Simulator (TABS)

Totally Accurate Battle Simulator (TABS) เป็นการ​สตรี​มถายทอด​สด​การ​เเขง​ขัน​ ซึ่ง​เกิด​ขึ้น​ใน1.

ระหวาง​ผู​เลน​หลาย​คน​ (จําลอง​การ​ตอ​สู​)

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ ใน​การ​เเขง​ขัน​ระหวาง​ผู​เลน​สอง​คน3.

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําลาย​คู​ตอ​สู​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ได​ทัง้​หมด4.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น5.

ราย​กรณี​ไป



บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่​นแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ6.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่7.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​สามารถ​เดิม​พัน​ได​ทัง้​เดิม​พัน​ลวง​หน า​ และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ จาก​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ของ8.

Totally Accurate Battle Simulator (TABS) ที่​ออก​อากาศ​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:9.

ชนะ

10.170. SEKIRO

Sekiro เป็น​เกม​ที่​เลน​คน​เดียว​สตรี​มถาย​ทอด​สด1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​นัก​สู: shinobi และ​คู​ตอสู​ของ​เขา2.

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้3.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น4.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่​นแปลง​วงเงิน​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่6.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​การ​ตอสู​และ​ระหวาง​การ​ตอ​สู​ (การ​เดิม​พัน​สด​) การ​ตอสู​ของ Sekiro7.

ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​

กฎ:8.

การ​ตอสู​จะ​เเขง​ขัน​ไป​จนกวา​ผู​เขา​แขงขัน​คน​ใด​คน​หน่ึง​จะ​ชนะ​สอง​ครัง้​ (สูง​สุด​ 3 รอบ​)

นัก​สู​ที่​ฆา​ฝ าย​ตรง​ขาม​ตาม​จํานวน​ครัง้​ที่​ระบุ​ไว​ จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ใน​รอบ​นัน้ๆ

Flawless Victory ชัยชนะ​ที่​ไร​ที่​ติ​เป็น​ชัยชนะ​ที่​จะ​ไมมี​นัก​สู​คน​ใด​เสีย​ชี​วิต

ถา​คู​ตอสู​ของ Shinobi ตาย​แลว​ชีวิต​หน่ึง​ก็​จะ​ถูก​ยึด​ไป

ชีวิต​ที่​เหลือ​ของ​คู​ตอสู​ของ Shinobi จะ​ปรากฏ​เป็น​ทรง​กลม​สี​สม​ที่​มุม​บน​ซาย​ของ​การ​ออก​อา​กาศ

ฝาย​ตรง​ขา​ม Genichiro Ashina มี​ชีวิต​พิเศษ​ (ซอน​ไว​) หน่ึง​ชี​วิต

หาก Shinobi ตาย​คําวา​ "ความ​ตาย​" จะ​ปรากฏ​ขึ้น[osohk0vระหวาง​การ​ออก​อากาศ​ของ​รอบ​การ​เเขง



ขัน​นัน้

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:9.

ใน​การ​ตอ​สู​:

ชนะ

รอบ​การ​เเขง​ขัน​ทัง้​หมด​รวม

คะ​เเนนที่​ถูก​ตอ​ง

รวม​การ​เสีย​ชี​วิ​ต (สูง​/ตํ่า)

ใน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​:

ชนะ

ชนะ​โดย​ไม​มี​เเตม​เสีย​ ใช​/ไม​ใช​

10.171. eSports Bicycle Racing

eSports Bicycle Racing เป็น​เกม​จําลอง​การ​ป่ัน​จักรยาน​บน​ถนน1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เเลวเทา​นัน้2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่5.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

การ​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​การ​แขงขัน​เทา​นัน้​ การ​แขง​ขัน eSports Bicycle Racing ทัง้หมด6.

จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี7.

เวลา​ปก​ติ​ (ตาม​ประ​เทศ​) - เดิม​พัน​ใน​ประเทศ​ที่​มี​นัก​ป่ัน​เป็น​ตัว​เเทน

ผู​ชนะ

ตําเเหนง​ใน​ตาราง​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ

ตําเเหนง​อันดับ​ของ​นัก​ป่ัน

โดย​ทีม​ - เดิม​พัน​กับ​ตัว​เเท​นที​มที่​นัก​ป่ัน

ผู​ชนะ

ตําเเหนง​ใน​ตาราง​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ



ตําเเหนง​อันดับ​ของ​นัก​ป่ัน

10.172. RumbleStars

RumbleStars เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มเกม​มือ​ถือ​ สอง​ทีม​ประกอบ​ดวย​สัตว​ที่​เลน​ฟุต​บอล1.

การ​แขงขัน​จะ​ใช​เวลา​ 3 นา​ที​ ทันที​ที่​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​ได​ 3 ประตู​เกม​จะ​จบ​ลง​ หาก​ผล​การ​แขงขัน2.

ออก​มา​เสมอ​กัน​จะ​มี​ระยะ​เวลา​พิเศษ​เพิ่ม​คือ​ 2​ นา​ที​ สําหรับ​การ​เเขง​ขัน​.​

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่5.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ เกม Rumble Stars ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​6.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี7.

W1, W2, เส​มอ

ประตู​รวม​ทัง้​หมด​, รวม​ทัง้​หมด​ (สูง​, ตํ่า)

แตม​ตอ​และ​คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

10.173. BrawlOut

Brawlout เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​เกม​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​เเขง​ขัน2.

การ​เดิม​พัน​จะ​เกิด​ขึ้น​ระหวาง​การ​แขงขัน​ของ​นัก​สู​สอง​คน3.

นัก​สู​ที่​สามารถ​โยน​คู​ตอสู​ออก​จาก​ดา​น ​3 ครัง้​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น5.

ราย​กรณี​ไป

ขีด​จํากัด​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ6.

ลวง​หน า​คะ

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่7.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ



ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รับ​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​และ​การ​แขงขัน​สด​ การ​แขงขัน​ของ Brawlout ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ8.

อนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี9.

ชนะ

ผล​ของ​คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

ยอด​รวม​ (สูง​; ตํ่า)

ผู​เลน​ 1/2 ความ​เสีย​หาย​สูง​สุด​ (สูง​กวา​; ตํ่า) *

* ผู​เลน​ใน​ 1/2 เกิด​ความ​เสีย​หาย​สูงสุด​คือ​ความ​เสีย​หาย​สูงสุด​ที่​ผู​เลน​ได​รับ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (หนวย​เป็น​เปอร​เซ็น

ต)

10.174. Bomberman

Bomberman เป็น​ไลฟ ​เกม​มัลติ​เพล​เยอ​รแบบ​สตรี​ม1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​เกม​การ​เเขง​ขัน2.

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​วาง​ใน​การ​แขงขัน​ระหวาง​ผู​เลน​สี่​คน​ การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง3.

จะ​ชนะ​ 3 ครัง้​ แตละ​รอบ​ใช​เวลา​ 2​ นา​ที

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​เป็น​คน​สุดทาย​ที่​ยัง​มี​ชีวิต​อยู​หาก​ผู​เลน​มากกวา​หน่ึง​คน​ยัง​มี​ชีวิต​อยู​ใน​ตอน​ทาย​ของ​รอบ​ผล4.

การ​แขงขัน​รอบ​นัน้​จะ​เป็น​เสมอ​หาก​ใน​ระ​หวาง​ รอบ​ผู​เลน​ที่​รอด​ชีวิต​คน​สุดทาย​ระเบิด​ใน​เวลา​เดียวกัน​จาก​นัน้

ผล​ของ​รอบ​นัน้​คือ​การ​ดึง​

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น5.

ราย​กรณี​ไป

ขีด​จํากัด​ของ​การ​เดิม​พัน​ บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ6.

ลวง​หน า​คะ

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่7.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​กอน​เริ่ม​การ​แขงขัน​และ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ (สด​) การ​แขง​ขัน Bomberman ทัง้หมด8.

ถายทอด​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี9.



ใน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​:

ชนะ​ใน​รอบ

รอบ​ระยะ​เวลา​ * (สูง​ / ตํ่า)

ใน​การ​แขง​ขัน​:

ราย​บุคคล​ทัง้​หมด​ (จํานวน​รอบ​ที่​ผู​เลน​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​)

ผล​การ​แขง​ขัน​ (ผู​เลน​คน​แรก​ที่​ชนะ​ถึง​ 3 ชนะ​ใน​การ​แขงขัน​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​)

คู​ / คี่​

แฮ​นดิแค​ป (ความ​แตก​ตาง​ของ​จํานวน​รอบ​ที่​ชนะ​โดย​ผู​เลน​ที่​หน่ึง​และ​ที่​สอง​)

* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​ตัง้แต​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ ตัวเลข​น้ี​จะ​คํานวณ​โดย​การ​หัก​จํานวน​ที่​ตัว​จับ

เวลา​หยุด​จาก​ 120 วิ​นา​ที​ (ตัวเลข​เริ่ม​ตน​ของ​ตัว​จับ​เวลา​เมื่อ​เริ่ม​ตน​รอบ​)

10.​175.​ สงคราม​สาย​ฟ า "WarThunder"

"WarThunder" เป็น​เกม​มัลติ​เพล​เยอ​รแบบ​สตรี​ม1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​เเขง​ขัน2.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น3.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ขัน้​ตํ่าใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ4.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่5.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ใน​กรณี​ที่​มี​พฤติกรรม​ไม​สุ​จริต​ เชน​.​ การ​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​โด​ยก​ฏพันธมิตร​หรือ​สังหาร​พันธมิตร​ที่​ทําให​มี​ผล​ตอ6.

การ​ตอ​สู​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ (เงิน​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คืน​เงิน​)

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​7.

ทีม​ที่​ทําลาย​ยาน​เกราะ​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ทัง้หมด​หรือ​ทิง้​ฝ าย​ตรง​ขาม​โดย​ไมมี​คะแนน​เกิด​ใหม​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ8.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​แบบ​สุม​ใน​เกม​ออนไลน​มัลติ​เพล​เยอ​ร“ WarThunder” สมาชิก​ใน9.

ทีม​จะ​ถูก​สุม​เลือ​ก

จํานวน​คะแนน​ที่​แตละ​ทีม​ทําคะแนน​เทากับ​จํานวน​คะแนน​ที่​เกิด​ใหม​ที่​เหลือ​ประเภท​รถ​ที่​แตก​ตาง​กัน​ตอง​ใช10.

คะแนน​การ​เกิด​ใหม​ที่​แตก​ตาง​กัน

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี11.



ชนะ

รวม​ยอด​จํานวน​ที่​ทําลาย​ (ฆา​)

ทัง้​หมด​ (คู​ / คี่​)

ชวง​เวลา​รวม

10.​176.​ แชมป ​หุน​ยนต

Robot Champions เป็น​เกม​มัลติ​เพล​เยอ​รแบบ​สตรี​ม1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจกรรม​การ​เเขง​ขัน2.

ผู​เลน​ที่​พยายาม​ผลัก​คู​ตอสู​ออก​จาก​เวที​หรือ​ทําลาย​คู​ตอสู​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ3.

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสุด​เเละ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ เทา​นัน้​เเละ​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​พิจารณา​เป็น4.

ราย​กรณี​ไป

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​สําหรับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ขัน้​ตํ่าใน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​เเจงให​ทราบ​ลวง​หน า​คะ5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่6.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ทัง้​กอน​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ เเละ​ระหวาง​การ​แขง​ขัน Robot Champions ทัง้หมด​มี​การ7.

ถายทอด​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี8.

ชนะ

การ​แขงขัน​จะ​มีอายุ​เทา​ใด​* (สูง​ / ตํ่า) / นาที​การ​แขงขัน​จะ​สิน้​สุ​ดลง

จะ​มี​การ​ลวง​เวลา​เกิด​ขึ้น​หรือ​ไม​ - ใช​ไม​ใช​

* ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​นับ​ตัง้แต​เริ่ม​ตน​ซึ่ง​ได​มา​โดย​การ​ลบ​จํานวน​ตํ่าสุด​ของ​ตัว​จับ​เวลา​จาก​ 120 วิ​นา​ที​

(หมายเลข​มาตรฐาน​ใน​ตัว​ตัง้​เวลา​เริ่ม​ตน​) ตัว​อยาง​: ถา​การ​นับ​ถอย​หลัง​ลง​บน​ 74 ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​

120-74=46 วิ​นา​ที

10.​177.​ การด​ฟุต​บอล

การด​ฟุตบอล​เป็น​เกม​การด​ไพ​ที่​ทําตา​มก​ฎของ​ฟุต​บอล​ เกม​น้ี​มี​ 2​ ทีม​ (ผู​เลน​): ทีม​สี​แดง​ซึ่ง​ใช​เพียง​ใบ​แดง​1.

(เพชร​และ​หัว​ใจ​) และ​ทีม​สี​ดําซึ่ง​ใช​เพียง​การด​ไพ​สี​ดํา (โพ​ดําและ​หัว​ใจ​) แตละ​ทีม​มี​ไพ​สาม​ชัน้​:



ผู​รักษา​ประตู​ถูก​เลือก​จาก​ไพ​ที่​มี​คา​ตอ​ไป​น้ี​: 4 ถึง Queen เน่ืองจาก​ทัง้​สอง​ทีม​มี​ไพ​สอง​ใบ​ใน​แตละ​ชุด

สํารับ​น้ี​มี​ไพ​ทัง้​หมด​ 18 ใบ

ผู​ป องกัน​ทีม​ กอง​หลัง​ จะ​ถูก​เลือก​จาก​ไพ​ที่​มี​คา​ตอ​ไป​น้ี​: 2 ถึง​ 8 สํารับ​น้ี​มี​การด​ไพ​ทัง้​หมด​ 14 ใบ

ผู​โจมตี​จะ​ถูก​เลือก​จาก​การด​ที่​มี​คา​ตอ​ไป​น้ี​: 2 ถึง Ace สํารับ​น้ี​มี​ไพ​ทัง้หมด​ 2​6 ใบ

การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ประกอบ​ดวย​การ​เเบง​สอง​สวน​เทา​ ๆ กัน​ซึ่ง​แตละ​ทีม​ทําการ​โจมตี​สาม​ครัง้​ ดัง​นัน้​แตละ2.

ทีม​มี​การ​โจมตี​หก​ครัง้​ใน​การ​แขง​ขัน​ คะแนน​สูงสุด​ที่​เป็น​ไป​ได​ใน​การ​แขงขัน​คือ​ 6-6 ถา​การ​โจมตี​แตละ​ครัง้​สง

ผล​ให​เกิด​เป า​หมาย​ คะแนน​ตํ่าสุด​ที่​เป็น​ไป​ได​คือ​ 0-0

ผู​รักษา​ประตู​และ​ผู​พิทักษ​สําหรับ​ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ถูก​สุม​เลือก​เมื่อ​เริ่ม​ตน​การ​แขงขัน​จาก​สํารับ​การด​ไพ​ที่​เกี่ยวของ3.

ดัง​กลาว​ขาง​ตน​ หลัง​จาก​น้ี​แตละ​ทีม​จะ​ทําการ​โจมตี​โดย​ทีม​สี​แดง​จะ​เริ่ม​กอ​น ​ผู​โจมตี​จะ​ถูก​สุม​เลือก​เชน​กัน​ ไพ

โจมตี​ใบ​แรก​จะ​ขึ้น​กับ​การด​ป องกัน​ใบ​แรก​ของ​ทีม​ตรง​ขาม​ หาก​มูลคา​ของ​การด​จูโจม​สูง​กวา​การด​ป องกัน​การ

โจมตี​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​และ​ทีม​จูโจม​เลน​ไพ​ใบ​ที่​สอง​ของ​พวก​เขา​ มู​ลคา​ของ​การด​ใบ​น้ี​จะ​ถูก​นําไป​เปรียบ​เทียบ

กับ​การด​ใบ​ที่​สอง​ หาก​มูลคา​ของ​การด​จูโจม​สูง​กวา​การด​ป องกัน​ทีม​จูโจม​ก็​จะ​“ ยิง​เขา​ประ​ตู​” เชน​พวก​เขา​เลน

ไพ​โจมตี​ใบ​ที่​สาม​ หาก​มูลคา​ของ​การด​ใบ​น้ี​สูง​กวา​การด​ผู​รักษา​ประตู​ทีม​โจมตี​จะ​ทําประ​ตู​ ถา​ไมมี​ผู​รักษา​ประ​ตู

“ ทําการ​เซฟ​” ทีม​ป องกัน​สามารถ​หยุด​การ​โจมตี​ได​ถา​มูลคา​ของ​การด​ป องกัน​ไม​ตํ่ากวา​การด​โจมตี​ซึ่ง​จะ​สง​ผล

ใหการ​โจมตี​สิน้​สุด​ลง​ หลัง​จาก​การ​โจมตี​ครัง้​แรก​ของ​ทีม​สี​แดง​และ​สี​ดําผู​โจมตี​ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ถูก​ลบ​ออก​จาก​เกม

และ​การ​โจมตี​ครัง้​ตอ​ไป​จะ​เริ่ม​ขึ้น​โดย​ใช​ไพ​ที่​เหลือ​อยู​ใน​สํารับ​ไพ​โจม​ตี​ ผู​รักษา​ประตู​และ​ผู​พิทักษ​ถูก​ลบ​ออก

จาก​เกม​ใน​ครึ่ง​เวลา​ แตละ​ทีม​เลือก​ผู​รักษา​ประตู​และ​ผู​พิทักษ​คน​ใหม​เมื่อ​เริ่ม​ครึ่ง​หลัง​เชน​เดียว​กับ​ตอน​เริ่ม​การ

แขงขัน​และ​ทําการ​โจมตี​สาม​ครัง้

ทีม​ที่​ทําประตู​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ​ ใน​ทัง้​สอง​ทีม​ทําประตู​ใน​ปริมาณ​เทา​กัน​การ​แขงขัน​จะ​จบ​ลง​ดวย4.

ผล​เส​มอ

เชน​เดียว​กับ​ใน​ฟุตบอล​การ​แขงขัน​จะ​ใช​เวลา​ 9​0 นา​ที​ การ​โจมตี​แตละ​ครัง้​ใช​เวลา​เลน​เกม​ 15 นา​ที​ เวลา​ที่​ทีม5.

แรก​ (สี​แดง​) ทําประตู​คํานวณ​โดย​ใช​สูตร​ตอ​ไป​น้ี​: (หมายเลข​โจม​ตี - 1) x 15 + 5 เวลา​ที่​ทีม​ที่​สอง​ (สี​ดํา)

ทําคะแนน​เป า​หมาย​คํานวณ​โดย​ใช​สูตร​ตอ​ไป​น้ี​ : (หมายเลข​โจม​ตี​ - 1) * 15 + 10 ตัวอยาง​เชน​ถา​ทีม​สี​แดง

ทําคะแนน​จาก​การ​โจมตี​ครัง้​แรก​พวก​เขา​จะ​ถือวา​ได​คะแนน​ใน​นาที​ที่​ 5 ของ​การ​แขง​ขัน ((1-1) x 15 +5),

ใน​ขณะ​ที่​ถา​ทีม​ดําทําคะแนน​จาก​การ​โจมตี​ครัง้​ที่​หา​พวก​เขา​จะ​ถือวา​ได​คะแนน​ใน​นาที​ที่​ 70 ของ​การ​แขง​ขัน
((5-1) x 15 + 10)
หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​จัดการ​หรือ​ปัญหา​ซอ​ฟทแวรเกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เห็น​ได​ชัด​วา6.

มี​การ​พิมพ​ผิด​, ความ​ไม​สอดคลอง​ของ​อัตรา​ตอ​รอง​ระหวาง​ตลาด​การ​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​หาก​มี

สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ทาง​บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

มี​ตลาด​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​:7.

การ​แขงขัน​ทัง้​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง - ผู​ชนะ​, โอกาส​คู​, ผล​รวม​, แตม​ตอ​และ​อื่น​ ๆ ….​

การด​:



ประตู​โดย Ace (ใช​ / ไม​ใช​)

ประตู​ดวย​การด​ที่​ไมใช​รูป​ภาพ​ * (ใช​ / ไม​ใช​)

จํานวน​การด​โจมตี​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

รวม​การด​โจมตี​ราย​บุคคล​ (สูง​ / ตํ่า)

โจมตี​ดวย​การด​ที่​ไมใช​รูปภาพ​สาม​ใบ​ (ใช​ / ไม​ใช​)

โจมตี​ดวย​การด​รูปภาพ​สาม​ใบ​ (ใช​ / ไม​ใช​)

กอง​หลัง​คู​อันดับ​เดียว​กัน​ (ใช​ / ไม​ใช​)

การ​โจมตี​ทัง้หมด​ดวย​ไพ​สาม​ใบ​ใน​ชุด​เดียว​กัน​ (สูง​ / ตํ่า)

ผู​รักษา​ประตู​เป็น​การด​ภาพ​ (ใช​ / ไม​ใช​)

* คําวา​ "การด​ที่​ไมใช​รูป​ภาพ​" หมาย​ถึง​การด​ที่​มี​คา​ตอ​ไป​น้ี​: 2 ถึง​ 10 “กา​รดรูป​ภาพ​” หมาย​ถึง​การด​ที่​มี​คา​ตอ​ไป​น้ี:
Jack to Ace

** คํานวณ​จาก​ยอด​รวม​ทัง้หมด​ของ​การด​โจม​ตี

10.178. SEGA FOOTBALL

SEGA Football คือ​การ​ถายทอด​สด​ของ​เกม​คอน​โซล​ มี​ทีม​สอง​ทีม​จะ​เลน​ฟุตบอล​แขง​กัน1.

การ​แขงขัน​ประกอบ​ไป​ดวย​ 2​ ครึ่ง​ แตละ​ครึ่ง​มี​ระยะ​เวลา​ 2​ นาที​และ​รวม​เวลา​บาด​เจ็บ2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตัว​เลือก​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​5.

การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา/Live ของ​เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม

ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ การ​แขง​ขัน SEGA Football ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ถายทอด​สด6.

ทาง​ออนไลน​

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:7.

ทีม​ 1 ชนะ​, ทีม​ 2​ ชนะ​, เส​มอ​กัน

ประตู​รวม​, ประตู​รวม​ราย​ทีม

แฮ​นดิแค​ปและ​คะแนน​จริง

10.179. Dead Or Alive VI



Dead Or Alive VI เกี่ยว​กับ​การ​สตรี​มอ​อนไลน​ของ​เกม​ตอ​สู​ โดย​ผู​มี​เลน​หลาย​คน1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​ระหวาง​การ​ตอสู​ของ​สอง​นัก​สู​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​เป็น​ไป​ตาม​รูป​แบบ​ "ชนะ2.

การ​แขง​ขัน​ 5 ครัง้​" สูงสุด​ 9​ รอบ​ การ​เเขง​ขัน

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​การ​เเขง​ขัน3.

นัก​สู​ที่​ทําความ​เสีย​หาย​ตอ​คู​ตอสู​ได​มาก​ที่สุด​ใน​รอบ​นัน้​ ถือวา​เป็น​ผู​ชนะ4.

ทาง​บริษทัฯ​ อาจ​จะ​เปลี่ยน​วงเงิน​การ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​บุคลากร​เกิด​ขึ้น​หรือ​หาก​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​ชวง​เวลา​ที่6.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง

ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​ ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทัฯ​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​สด​ของ​นัก​สู​เทา​นัน้​ การ​จับ​คู​เเขง​ขัน​จึง​จะ​ถูก​สตรี​มอ​อนไลน​7.

มี​ประเภท​การ​เดิม​พัน​ ดัง​ตอ​ไป​น้ี​8.

ใน​รอบ​การ​เเขง​ขัน​

รอบ​ที่​ชนะ

รอบ​ระยะ​เวลา​ (สูง​ / ตํ่า);

ชนะ​ (ชนะ​ขาด​ลอย​) / ชนะ​ตาม​เวลา​ที่​เกิด​ขึ้น​ (เหตุการณ​เหลา​น้ี​ไม​สามารถ​เกิด​ขึ้น​รวม​กัน​ได​)

ลําดับ​สูงสุด​ของ​การ​ชก​ใน​รอบ

นัก​สู​คน​ใด​ที่​จะ​พยายาม​จะ​ทําการ Break Blow หรือ​ Break Hold

นัก​สู​ที่​เลือก​จะ​พยายาม​ใน​การ​ดําเนิน​การ​ Break Blow หรือ​ Break Hold หรือ​ไม​

ใน​การ​แขง​ขัน

ผู​ชนะ​การ​แขง​ขัน

รอบ​การ​เเขง​ขัน​รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

ผล​รวม​ของ​นัก​สู​ (สูง​ / ตํ่า)

การ​ใช​ Break Blows รวม​ทัง้​หมด​ / การ​ใช​ Break Holds

สถิติ​รวม​การ​ใช​ Break Blows รวม​ทัง้​หมด​ / การ​ใช​ Break Holds

ชนะ​เเบบไร​ที่​ติ​ สิ่ง​น้ี​ถือวา​เกิด​ขึ้น​ก็​ตอ​เมื่อ​มี​ชัย​ชนะ​เเบบขาด​ลอย​ จะ​เกิด​ขึ้น​อยาง​น อยห​น่ึง​รอบ

ใน​การ​เเขง​ขัน

ชนะ​เเบบไร​ที่​ติ​ คือ​การ​ที่​นัก​มวย​ชนะ​รอบ​ โดย​ไม​ได​สราง​ความ​เสีย​หาย​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น

ชัยชนะ​ที่​เกิด​ขึ้น​ภายใน​เวลา​ หาก​นัก​สู​ทัง้​สอง​ยัง​คง​ยืน​อยู​ใน​ตอน​ทาย​ของ​รอบ​การ​เเขง​ขัน​ ผู​ชนะ​จะ​ขึ้น​อยู​กับ

นัก​สู​ที่​สราง​ความ​เสีย​หาย​ให​กับ​นัก​สู​ฝ าย​ตรง​ขาม​ได​มาก​ที่​สุด

นัก​สู​ที่​ชนะ​เเบบไร​ที่​ติ​ตาม​เวลา​ นัก​สู​ทัง้​สอง​ยัง​คง​ยืน​อยู​ใน​รอบ​สุดทาย​ของ​การ​เเขง​ขัน​ และ​ผู​ที่​ชนะ​ไม​ได​รับ



ความ​เสีย​หาย​ใด​ ๆ

Break Blow หมาย​ถึง​การ​โจมตี​ที่​ทรง​พลัง​ซึ่ง​ใช Break Gauge meter ทัง้​หมด

Break Hold หมาย​ถึง​การ​พัก​พิเศษ​ที่​อนุญาต​ให​นัก​สู​สกัด​กัน้​การ​โต​กลับ​ใด​ ๆของ​ฝา​ตรง​ขาม​ ดวย​ตัว Break

Holds ใช​ครึ่ง​หน่ึง​ของ​ตัว Break Gauge meter.

Break Gauge meter เป็น​แถบ​สีน้ําเงิน​ใต​แถบ​ชี​วิ​ต การก​ระ​ทําใด​ ๆ ที่​เติม​ตัว Break Gauge ไม​วา​จะ​สราง

ความ​เสีย​หาย​แก​คู​ตอสู​หรือ​ไม​ก็​ตาม

ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​หมาย​ถึง​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​ตัง้แต​เริ่ม​รอบ​ เลข​น้ี​คํานวณ​โดย​การ​ลบ​หมายเลข​สุดทาย​ที่​ตัว​จับ

เวลา​หยุด​ทํางาน​จาก​ 40 วิ​นา​ที​ (เลข​มาตรฐาน​ของ​ตัว​จับ​เวลา​เมื่อ​เริ่ม​ตน​รอบ​) ตัวอยาง​เชน​หาก​การ​นับ​ถอย​หลัง​หยุด

ที่​ 15 ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 2​5 วิ​นา​ที​ (40-15)

10.180. DOTA AUTO CHESS

Dota Auto Chess เป็น​เกม​สตรี​มมิ่ง​ออนไลน​แบบ​หลาย​ผู​เลน​1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ ใน​แมตชการ​แขง​ระหวาง​ผู​เลน​ 8 คน3.

“K / D / A” (ชนะ​ / พาย​แพ​ / เส​มอ​) จะ​ปรากฏ​ขึ้น​ ที่​มุม​ซาย​บน​ระหวาง​การ​แขง​ขัน​ หาก​ผู​เลน​แพ​ (รอบ4.

สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​), 2 จะ​ถูก​เพิ่ม​ใน​ชอง​“ พาย​แพ​” จะ​ปรากฏ​ขึ้น​ จุด​ประสงค​ใน​การ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน

หาก​ผู​เลน​ไม​จบ​ที่​อัน​ดับ​ 1 ดัง​นัน้​รอบ​ที่​หาย​ไป​ทัง้หมด​จะ​ตํ่ากวา​ 1 คาที่​แสดง​ใน​ชอ​ง “K / D / A”

แผนที่​ขนาด​เล็ก​ (ซึ่ง​แสดง​ที่​มุม​ลาง​ซาย​) มี​ 8 ชอง​เชน​หน่ึง​สําหรับ​ผู​เลน​แตละ​คน​ เมื่อ​ผู​เลน​แพ​สนาม​ของ​พวก5.

เขา​จะ​ถูก​ทําให​วาง​เปลา​ ตําแหนง​ที่​ผู​เลน​จบ​การ​แขงขัน​ใน​อันดับ​การ​แขง​ขัน​ ตาม​จํานวน​ของ​เขต​ขอมูล​ที่

กรอก​โดย​ฝาย​ตรง​ขาม​ใน​ตอน​ทาย​ของ​การ​แขง​ขัน

จํานวน​ขัน้​ตํ่าและ​สูง​สุด​ ของ​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ6.

คคล

บริษทัฯ​ อาจ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​ โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า7.

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​การ​ดูแล​ระบบ​หรือ​ซอ​ฟทแวรเกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ ควา​มไม​แนนอน8.

ของ​อัตรา​ตอ​รอง​ระหวาง​ตลาด​การ​เดิม​พัน​และ​การ​เดิม​พัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​นัน้​ผิด​

บริษทัฯ​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Dota Auto Chess ทัง้หมด​นัน้​ออก​อากาศ​ออนไลน​9.

การ​เดิม​พัน​ที่​มี​อยู​ ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:10.

ใน​รอบ​การ​แขง​ขัน​

ผู​ชนะ​ใน​รอบ



ใน​การ​แขง​ขัน​:

ชนะ​รวม​ (จํานวน​รอบ​ที่​ผู​เลน​ชนะ​เมื่อ​จบ​การ​แขง​ขัน​)

แพ​รวม​ (จํานวน​รอบ​ที่​ผู​เลน​แพ​เมื่อ​จบ​การ​แขง​ขัน​)

รอบ​ทัง้​หมด​ (จํานวน​รอบ​ของ​ผู​เลน​ที่​เลน​)

จํานวน​หมาก​ทัง้หมด​ที่​ถูก​ทําลาย​ (จํานวน​หมาก​ฝาย​ตรง​ขาม​ ที่​ผู​เลน​ได​ทําลาย​ใน​การ​แขง​ขัน​)

จํานวน​หมาก​ ไม​ถูก​ทําลาย​ (จํานวน​หมาก​ฝาย​ตรง​ขาม​ ที่​ผู​เลน​ไม​ได​ถูก​ทําลาย​ใน​การ​แขง​ขัน​)

ตําแหนง​สุดทาย​ของ​ผู​เลน​ (ที่​ผู​เลน​จบ​ใน​อันดับ​สุดทาย​เมื่อ​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน​)

10.181. DARTS LIVE

กฏสําหรับ Darts Live นัน้​เห​มือ​นกับ Darts1.

ผู​เลน​ทัง้​สอง​เริ่ม​การ​แขงขัน​ดวย​คะแนน​ 301 คะแนน​ ผู​เลน​คน​แรก​ที่​ลด​คะแนน​ของ​พวก​เขา​เป็น​ 0 ชนะ​ ผู2.

เลน​ผลัด​กัน​โยน​ปา​เป า​ 3 ลูก​โดย​ผู​เลน​ 1 คน​โยน​ครัง้​แรก​ เกม​ปา​เป า​สุดทาย​ของ​เกม​ควร​จะ​เป็น​คู​หรือ​เป า​ กฎ

"Bust" ยัง​ใช​บังคับ​ซึ่ง​หมายความ​วา​หาก​ผู​เลน​ทําคะแนน​ได​มากกวา​ที่​พวก​เขา​ตองการ​เพื่อ​ลด​คะแนน​ของ

พวก​เขา​เป็น​ 0 (หรือ​ถา​คะแนน​ลด​ลง​ถึง​ 1 อยาง​แน​นอน​) คะแนน​ของ​พวก​เขา​จะ​ถูก​รีเซ็ต​เป็น​สิ่ง​ที่​มัน​เป็น​กอ

น ​ไป​ยัง​คณะ​กรรม​การ​เทิรนสุดทาย​ของ​ผู​เลน​จะ​ถูก​ยกเลิก​หาก​พวก​เขา​ลด​คะแนน​เป็น​ 0 แต​โผ​สุดทาย​ไม​ได

ลง​สนาม​ดวย​สอง​หรือ​เป ​า

สมาชิก​ของ​ทีม​ควร​ทําผิด​พลาด​หรือ​ซอฟตแวร​ลม​เหลว​เกิด​ขึ้น​เมื่อย​อม​รับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น3.

ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​และ​บน​สลิป

พนัน​ ฯลฯ​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​ยอมรับ​วาการ​เดิม​พัน​ไม​ถูก​ตอง​ ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:4.

ชนะ

ลูกดอก​รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

ปา​เป า​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​ / ตํ่า)

รวม 180s (สูง​ / ตํ่า)

ราย​บุคคล​รวม​ 180 ครัง้​ (สูง​ / ตํ่า)

ปา​ลุก​ดอก​ครัง้​สุด​ทาย​ (สี)

จับ​คู​การ​ชนะ​การ​ชําระ​เงิน​ * (สูง​ / ตํ่า)

การ​แขงขัน​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​ปา​เขา​เป ​า

ลูกดอก​แรก​ของ​ผู​เลน

คะแนน​คง​เหลือ​ทัง้​หมด​ (สูง​ / ตํ่า)

6-ลูก​ดอก​ จบ



* Checkout หมาย​ถึง​จํานวน​คะแนน​ที่​ผู​เลน​ทําคะแนน​ใน​การ​เลน​กระดาน​ครัง้​สุด​ทา​ย

10.182. KOPANITO SOCCER (CYBER)

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​คํานวณ​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​เสร็จ​แล​ว1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​แขงขัน​ระหวาง​ผู​เลน​สอง​คน2.

การ​เดิม​พัน​ขัน้​ที่​ตํ่าที่สุด​และ​ที่​สูง​ที่สุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทั​สําหรับ​แตละ​การ​เดิม​พัน3.

บริษทั​อาจ​เปลี่ยน​จํากัด​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

การ​แขงขัน​ถูก​ดําเนิน​เวลา​ 9​0 นา​ที​ (สอง​ครึ่ง​เป็น​ 45 นา​ที​) กฎ​สําหรับ Kopanito Soccer นัน้​เหมือน​กับ​กฎ5.

ฟุต​บอล

หาก​พนักงาน​กระทําผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ผิด​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​การ​พิมพ6.

ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มแตก​ตาง​ของ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​หลาย​สวน​ของ​กีฬา​ / สด​และ​ของ

สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ มี​สิ่ง​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

มี​การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี7.

ชนะ

ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ทําประ​ตู

รวม​ (สูง​กวา​/ตํ่ากวา​)

รวม​ (คู​ / คี่​)

โอ​กา​ศสอง​ชัน้

รวม​ราย​บุคคล​ของ​ทีม

ประตู​แรก

ทีม​จะ​ชนะ​ใน​ทัง้​สอง​ครึ่ง

10.183. Super Kickers League

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม1.

การ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​แมตชระหวาง​ผู​เลน​สอง​คน2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​บริษทัฯ​ สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​3.

บริษทัฯ​ อาจ​มี​การ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

นัด​สุด​ทาย​ 3 นา​ที​ + ชวง​ตอ​เวลา​พิเศษ5.

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ใน​เวลา​ปกติ​และ​ / หรือ​ตอ​เวลา​พิเศษ​ ทีม​จะ​เลน​ตอ​ไป​จนกวา​ทัง้​สอง​ทีม​จะ6.



ทําประตู​ได​ (โก​ลเดน​โกล​)

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​กระทําผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ชวง​เวลา​ที่​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​7.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​, ความ​ไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ

กีฬา​ / ถายทอด​สด​และ​บน​สลิป​พนัน​ ฯลฯ​ ) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ

รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี:8.

ชนะ (W1 / W2)

ทัง้​สอง​ทีม​ทําคะ​แนน

แตม​ตอ

รวม​ (สูง​ / ตํ่า)

รวม​ (คู​ / คี่​)

ยอด​รวม​แตละ​บุคคล​ (สูง​ / ตํ่า)

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

จํานวน​ประตู​ที่​แน​นอน

ประตู​ใน​ชวง​ตอ​เวลา​พิเศษ​ *

* ประตู​ใน​ชวง​ตอ​เวลา​พิเศษ​คือ​ประตู​ที่​ทําคะแนน​หลัง​จาก​วินาที​ที่​ 180 ของ​การ​แขงขัน​หรือ​โก​ลเดน​ประ​ตุ

10.184. SUPER BLOOD HOCKEY

Super Blood Hockey เกี่ยวของ​กับ​การ​สตรี​มของ​เกม​แบบ​ผู​เลน​หลาย​คน​ (จําลอง​ฮอกกี้​น้ําแข็ง​)1.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​หลัง​จาก​จบ​กิจ​กรร​ม2.

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​แทง​สําหรับ​การ​เลือก​แตละ​รายการ​เป็น​ราย​บุ​คคล3.

เจา​มือ​รับ​แทง​อาจ​เปลี่ยน​วงเงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​ผู​ชนะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ตาม​เวลา​ปกติ​จะ​มี​การ​ยิง​ลูก​โทษ​ (รอบ​ที่​ 4) หาก​สิ่ง​น้ี​เกิด​ขึ้น​ผล​การ​ยิง​ลูก​โทษ5.

น้ี​จะ​นํามา​พิจารณา​เพื่อ​ตัดสิน​การ​เดิม​พัน​ผู​ชนะ​ การ​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผล​ของ​ 3 ชวง​แรก

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​เมื่อ​การ​เดิม​พัน​ยอม​รับ​6.

(เชน​การ​พิมพ​ผิด​ที่​เห็น​ได​ชัด​ความ​ไม​สอดคลอง​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​ของ​กีฬา​ / ถายทอด​สด​และ

ใน​สลิป​พนัน​เป็น​ตน​) หรือ​ สิ่ง​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วาการ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​เจา​มือ​รับ​แทง​มี​สิทธิ ์​ที่

จะ​ประกาศ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​การ​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สด​ การ​แขง​ขัน Super Blood Hockey ทัง้หมด​จะ​ถูก​สตรี7.

มอ​อนไลน​



การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ได​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขงขัน​ที่8.

เกี่ยว​ของ​):

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

แฮ​นดิแค็บ (แตม​ตอ​)

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ไมมี​การ​จับ​เพื่อ​เกิด​ขึ้น​ใช​ / ไม​ใช​

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

จะ​ให​คะแนน​เป า​หมาย​ใน​แตละ​ชวง​เวลา​หรือ​ไม​ ใช​ไม​ใช​

แตละ​ชวง​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​? ใช​ไม​ใช​

ระยะ​เวลา​การ​ให​คะ​แนน

ผลลัพธ​ของ​ชวง​เวลา

จํานวน​คะแนน​ที่​แน​นอน

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​ชวง​เวลา​หน่ึง​ (การ​เดิม​พัน​จะ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​ของ​ชวง​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​):9.

วิน

โอกาส​สอง​ครัง้

รวม​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​ของ​แตละ​บุคคล​สูง​ / ตํ่า

ผล​รวม​คู​ / คี่​

ราย​บุคคล​รวม​คู​ / คี่​

ทัง้​สอง​ทีม​ทําคะแนน​ใช​ / ไม​ใช​

10.185. WORLD OF WARSHIPS

World of Warships รวม​การ​ถายทอด​สด​ของ​เกม​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.

บริษทั​รับ​พนัน​ใน​แตละ​การ​แขงขัน​จะ​เป็น​ผู​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูง​สุด3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​ของ​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกิด​ขึ้น​จาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ใด​ ๆ ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่5.



พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่

ปรากฏ​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ

อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ได​

ใน​กรณี​ที่​นักกีฬา​ได​รับ​ผลก​ระ​ทบ​หรือ​บาด​เจ็บ​จาก​การก​ระ​ทบ​กระ​ทัง​กัน​ใน​เกม​ หรือ​ถูก​เพื่อน​รวม​ทีม​ทําให​เสีย6.

ชี​วิ​ต - บริษทั​รับ​พนัน​ ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​วา​ การ​เดิม​พัน​นัน้​ไม​ถูก​ตอง​และ​จะ​คํานวณ​ใบ​วาง​เดิม​พัน

นัน้​เป็น​คี่​ "1"

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ การ​แขง​ขัน World of Warships ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ถายทอด7.

สด​ทาง​ออนไลน​

กฎ​กติกา​:8.

การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​การ​เป็น​ระยะ​เวลา​สูงสุด​ 2​0 นา​ที

จะ​มี​การ​แขงขัน​เกม​โดย​ผู​เลน​สอง​ทีม​ซึ่ง​แตละ​ทีม​ประกอบ​ไป​ดวย​ผู​เลน​จํานว​น ​12 ราย​ ใน​กรณี​ที่​หา​ได

ยาก​ ทีม​ผู​เลน​อาจ​มี​ผู​เลน​น อย​กวา​น้ี​

ทีม​จะ​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​การ​ทําลาย​เรือ​ของ​ศัตรู​และ​รักษา​เขตแดน​ที่​พวก​เขา​เขา​ยึด​ได​ พ​วก​เขา​จะ

เสีย​คะแนน​หาก​สูญ​เสีย​เพื่อน​รวม​ทีม

จะ​มี​การ​ให​คะแนน​ตาม​จํานวน​ของ​เรือ​ศัตรู​ที่​แตละ​ทีม​ทําลาย​ได​ (ดวย​วิธี​การ​ใด​ ๆ ก็​ตาม​)

กฏกติกา​รใน​การ​ประกาศ​ผู​ชนะ​:9.

ทีม​จะ​ชนะ​หาก​พวก​เขา​ทําคะแนน​ได​ 1,000 หรือ​ฝ าย​ตรง​มี​คะแนน​เห​ลือ​ 0 คะ​แนน

หาก​ทีม​เขา​ยึด​ฐานทัพ​ของ​ศัตรู​ใน​โหมด​การ​ตอสู​ปกติ​ได​ พ​วก​เขา​จะ​ได​รับ​ 1,000 คะแนน​และ​ถือ​เป็น​ผู

ชนะ​โดย​อัต​โน​มัติ

ทีม​จะ​ชนะ​หาก​พวก​เขา​ทําลาย​เรือ​ของ​ศัตรู​ได​ทัง้​หมด

หลัง​จาก​ 2​0 นา​ที​ ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​พนัน​เหลา​น้ี​ใน​เกม​ได​ (พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุด​ทาย​):10.

ชนะ

แต​มร​วม

รวม​ราย​ทีม

แฮ​นดิแคป

รวม​คู​/คี่​

ผู​เลน​จะ​รอด

แตม​รวม​ของ​ผู​เลน

วิธี​ชนะ

โดย​การ​ทําลาย​ - เรือ​ของ​ศัตรู​ทัง้หมด​ถูก​ทําลาย



โดย​คะแนน​ - ทีม​ทําคะแนน​ได​ 1,000 คะแนน​หรือ​ทีม​ฝ าย​ตรง​ขาม​มี​คะแนน​เห​ลือ​ 0 คะ​แนน

อื่น​ ๆ - รูป​แบบ​ของ​การ​ชนะ​ที่​ไม​ได​ระบุ​ขาง​ตน

10.186. Table Hockey

การ​แขงขัน​ทัง้หมด​เริ่ม​ตน​ดวย​ลูก​ฮอกกี้​วาง​ไว​ที่​จุด​กึ่ง​กลาง​ เกม​เริ่ม​ตน​ดวย​สัญญาณ​เปิด​ หาก​ผู​เลน​คน​ใด​เลน1.

ลูก​ฮอกกี้​กอ​น ​สัญญาณ​จะ​ทําการ​ปิด​หน า​จอ

Face-offs ทําโดย​วาง​ลูก​ฮอกกี้​ตรง​จุด​กึ่ง​กล​าง2.

สาม​ (3) วินาที​จะ​ตอง​ผาน​ไป​หลัง​จาก​แต​ละ face-off กอน​ที่​จะ​สามารถ​ทําประตู​ได​3.

กอน​ที่​จะ​นับ​เป า​หมาย​ได​หลัง​จาก​การ​เผชิญ​หน า​โดย​ตอง​ทําสิ่ง​ใด​สิ่ง​หน่ึง​ตอ​ไป​น้ี​:4.

(a) ลูก​ฮอกกี้​แตะ​ที่​ตู​ดาน​ขา​ง

(b) ลูก​ฮอกกี้​แตะ​รูป​เลน​อื่น​ที่​ไมใช​ศูนยกลาง​การ​โจมตี​หรือ​ป องกัน​ผู​รักษา​ประตู​อยาง​น อย​ 3 วินาที

หลัง​จาก​การ​เผ​ชิ​ญหน า

(c) การ​ผาน​โดย​เจตนา​ถูก​สง​ไป​ยัง​ศูนย​ ถา​มัน​ไม​ชัดเจน​วา​ศูนย​รับ​ลูก​ฮอกกี้​จาก​การ​พิจารณา​โดย

เจตนา​หรือ​โดย​อุบัติเหตุ​ผู​เลน​ที่​ป อง​กัน​ (หรือ​ผู​ตัดสิน​ถา​มี​) สามารถ​ตัดสิน​ได​วา​ศูนย​นัน้​ได​รับ​อนุญาต​ให

ทําประตู​โดยตรง​หรือ​ไม​ หาก​มี​การ​ตัดสิน​ใจ​วา​ศูนย​ไม​สามารถ​ทําประตู​ได​โดยตรง​ศูนย​นัน้​จะ​สามารถ

ทําคะแนน​ได​โดย​ทําตาม (a) หรือ (b) เทา​นัน้

ลูก​ฮอกกี้​ตอง​อยู​ใน​กรง​ของ​เป า​หมาย​เพื่อ​ให​นับ​รวม​ดาน​ใน​ และ​ดาน​นอก​นอก​จะ​ไม​นับ​ หาก​ลูก​ฮอกกี้​ออก​จาก5.

กรง​เป า​หมาย​การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​โดย​ไมมี​การ​หยุด​ชะ​งัก

ประตู​ไม​ถูก​ตอ​ง6.

หาก​ทําประตู​ได​เมื่อ​เสียง​กริ่ง​สุดทาย​ดัง​ขึ้น

ถา​ทําประตู​ได​โดย​การ​เลื่อน​ทัง้​เกม

หาก​บุคคล​ใด​หรือ​ผู​รักษา​ประตู​แตก​ เมื่อ​มี​การ​ทําประตู​เป า​หมาย​จะ​ถูก​ตอ​ง7.

หาก​ลูก​ฮอกกี้​อยู​บน​เสน​ประตู​และ​ไม​แตะ​ตอง​ผู​รักษา​ประตู​ผู​เลน​ฝ าย​รับ​อาจ​เรียก​วา​ "บล็อก​" และ​ทําการ8.

face-off ใหม​

หาก​ลูก​ฮอกกี้​อยู​ใน​รอย​พับ​ประตู​จน​เต็ม​และ​ไม​แตะ​ที่​เสน​ประตู​ผู​เลน​ที่​ป องกัน​จะ​ตอง​เลน​ลูก​ฮอกกี้​9.

10.​187.​ แบ​ทเทิลชิป

แบ​ทเทิลชิป 6X6

เป็น​เกม​สําหรับ​ผู​เลน​สอง​คน​ซึ่ง​แตละ​ฝ าย​จะ​สลับ​กัน​ยิง​เรือรบ​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ กอน​ที่​เกม​จะ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ ผู​เลน1.



ตอง​วาง​เรือรบ​ของ​พวก​เขา​ใน​ชอง​ขน​าด 6x6 กองทัพ​ของ​ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ประกอบ​ไป​ดวย​เรือ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

เรือ​ลาด​ตระเวน​หน่ึง​ลํา (ยาว​ 3 ชอง​)

เรือ​พิฆาต​สอง​ลํา (แตละ​ลํายาว​ 2​ ชอง​)

เรือ​ยนต​สาม​ลํา (แตละ​ลํายาว​ 1 ชอง​)

ผู​เลน​ 1 จะ​ได​เริ่ม​ยิง​เป็น​ฝ าย​แรก​ หาก​เขา​ยิง​ไม​โดน​เรือ​ลําใด​ลําหน่ึง​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ งัน้​ผู​เลน​คน​ตอ​ไป​ก็​จะ2.

ได​ยิง​ ผู​เลน​ที่​สามารถ​จม​เรือรบ​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ได​หมด​จะ​ถือ​เป็น​ผู​ชนะ

หาก​สมาชิก​ของ​ทีม​งาน​ทําผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​มี​การ3.

ยอมรับ​พนัน​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​สมํ่าเสมอ​ของ​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​ตําแหนง

ตาง​ ๆ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ อาจ​มี​การ​แทรกแซง​ของ

เกม​เกิด​ขึ้น​และ​พนัน​ที่​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ตลาด​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:4.

ชนะ

ยิง​รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ยิง​รวม​ราย​บุคคล​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ยิง​รวม​ (คู​/คี่​)

เรือ​ที่​จมร​วม

เรือ​ที่​จะ​จม​ลําถัด​ไป​ (เรือ​ยนต​ / เรือ​พิฆาต​ / เรือ​ลาด​ตระ​เวน​)

ใคร​จะ​เป็น​คน​จม​เรือ​ลําถัด​ไป​ (ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2)

มี​เรือ​อยาง​น อยห​น่ึง​ลําถูก​ยิง​* จะ​มี​เรือ​เหลือ​กี่​ลําใน​ตอน​จบ​เกม

เรือ​ทัง้หมด​ถูก​จม​ (เรือ​ยนต​ ใช​ / ไม​, เรือ​พิฆาต​ ใช​ / ไม​, เรือ​ลาด​ตระ​เวน​ ใช​ / ไม​)

การ​ยิง​ที่​แมนยําสูง​สุด​** (มาก​กวา​ / น อย​กวา​)

* เชน​ เรือ​ที่​ถูก​ยิง​ แต​ไม​จม

** การ​ยิง​ที่​แมนยําเป็น​ชุด​การ​ยิง​ตอ​เน่ือง​ซึ่ง​ยิง​โดน​เรือรบ​จน​กระทัง่​พลาด​หน่ึง​ครัง้​หรือ​เกม​สิน้​สุ​ดลง

10.188. TABLE FOOTBALL

ไมมี​การ​ จํากัด​ เวลา​ใน​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​ตา​ราง​ (เกม​) การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​ 3 (สาม​) หรือ​ 5 (หา​) เกม1.

ผู​เลน​ (คู​) ชนะ​การ​แขง​ขัน​ 3 เกม​หาก​พวก​เขา​ชนะ​สอง​เกม​ ผู​เลน​ (คู​) ชนะ​การ​แขง​ขัน​ 5 เกม​หาก​พวก​เขา2.

ชนะ​สาม​เกม​ ผู​เลน​ (คู​) ชนะ​เกม​หาก​ทําประตู​ได​ 5 (หา​) หรือ​ 7 (เจ็ด​) ขึ้น​อยู​กับ​ความ​ตองการ​ของ​การ

แขงขัน​ชิง​แชมป ​หรือ​ทัวร​นา​เมน​ต



ผู​เลน​ เลน​ตอ​หลัง​จาก​ทําคะแนน​ 4: 4 ใน​เกม​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​ 5 ประตู​จน​กระทัง่​ผู​เลน​ได​รับ​ 2​ ประตู3.

หรือ​มี​แตม​ถึง​ 8 คะแนน​ ตัวอยาง​เชน​หาก​คะแนน​ใน​เกม​สุดทาย​ถึง​ 4: 4 เกม​จะ​คง​อยู​จนกวา​คะแนน​จะ​กลาย

เป็น​ 4: 6, 6: 4, 5: 7, 7: 5, 6: 8 หรือ​ 8: 6 แต​หลัง​จาก​คะแนน​ 7: 7 เกม​อาจ​จบ​ลง​ดวย​คะแนน​ 8: 7 หรือ​ 7:

8

การ​เดิม​พัน​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​วาง​ใน​การ​แขง​ขัน​ (เกม​): ผู​เลน​ดําเนิน​การ​ตอ​หลัง​จาก​ได​คะแนน​ 6: 6 ใน​เกม4.

สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​ 7 ประตู​จน​กระทัง่​ผู​เลน​ได​รับ​สวน​ตาง​ 2​ ประตู​หรือ​คะแนน​ถึง​ 8 จุด​ ตัวอยาง​เชน​หาก

คะแนน​ใน​เกม​สุดทาย​ถึง​ 6: 6 เกม​จะ​คง​อยู​จนกวา​คะแนน​จะ​กลาย​เป็น​ 6: 8 หรือ​ 8: 6 แต​หลัง​จาก​ทําสกอร

ได

ชนะ

แตม​ตอ

รวม​สูง​ / ตํ่า

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ (สูง​; ตํ่า)

ผล​รวม​คู​ / คี่​

คะแนน​ที่​ถูก​ตอ​ง

หาก​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​ตาราง​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​ไม​ดําเนิน​การ​ตอ​หรือ​ไม​เสร็จ​สิน้​ภายใน​ 2​4 ชัว่​โมง​ การ5.

แขงขัน​นัน้​จะ​ถูก​ประกาศ​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ผล​ของ​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ขัดจังหวะ​และ​ถูก​ยกเลิก​จะ​ตัดสิน​ดวย

อัตรา​ตอ​รอง​ของ​“ 1” ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ใน​เกม​ที่​เลน​ไป​แลว​และ​กรณี​ที่​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตัดสิน​แลว​เมื่อ​การ

แขงขัน​หยุ​ดลง

10.189. Air hockey

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​ 3 รอบ​ โดย​แตละ​รอบ​ใช​เวลา​ 7 นา​ที1.

ผู​เลน​จะ​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​ทุก​ประตู​ที่​พวก​เขา​ทําคะแนน​ เป า​หมาย​และ​คะแนน​ที่​ได​รับ​สําหรับ​พวก​เขา​ให​นับ2.

วา​ลูก​ฮอกกี้​ตก​อยู​ใน​เป า​หมาย​ของ​ผู​เลน​หรือ​ไม​

ผู​เลน​สามารถ​แตะ​ลูก​ฮอกกี้​ใน​ครึ่ง​ของ​ตา​ราง​ หาก​ผู​เลน​ไม​ตี​ลูก​ฮอกกี้​ฝ าย​ตรง​ขาม​ก็​หัน​ไป​อีก3.

ตอ​ไป​น้ี​ ถือ​เป็นการ​ละเมิด​กฎ:4.

กด​ลูก​ฮอกกี้​กับ​ตา​ราง

ผู​เลน​แตะ​ลูก​ฮอกกี้​ใน​ครึ่ง​เดียว​กับ​อะไร​ก็ได​ยกเวน​ไม​ของ​พวก​เคา

ผู​เลน​แตะ​ลูก​ฮอกกี้​ใน​ครึ่ง​ของ​คู​ตอ​สู​

ผู​เลน​เสีย​ไม​พาย

ลูก​ฮอกกี้​บิน​ออก​จาก​ตาราง​เน่ืองจาก​ยิง​แรง



10.​190.​ แอร​ฮอกกี้​ อิน​ฟินิ​ตี ้คัพ

ผู​เลน​จะ​ได​คะแนน​สําหรับ​ประตู​ทัง้หมด​ที่​พวก​เขา​ทําได​ การ​แขงขัน​มี​ 7 เซ็ต แต​ละ​เซ็ตจะ​คง​เลน​ตอ​ไป​จนกวา1.

ผู​เลน​จะ​ทําคะแนน​ได​ 7 คะ​แนน

การก​ระ​ทําดัง​ตอ​ไป​น้ี​จะ​ถือ​เป็นการ​ละเมิด​กฎ​กติกา​:2.

การ​กด​ลูก​ติด​กับ​โตะ

ผู​เลน​แตะ​ลูก​ที่​อยู​ฝ่ัง​ของ​ตัว​เอง​ดวย​อะไร​ก็ตาม​ที่​ไมใช​ไม​ตี

ผู​เลน​แตะ​ลูก​ใน​ฝ่ัง​ของ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

ผู​เลน​ทําไม​ตี​หลุด

ลูก​กระเด็น​ออก​จาก​โตะ​เน่ืองจาก​การก​ระ​แทก​ที่​รุน​แรง

10.​191.​ สูตร​แหง​ชัย​ชนะ

เกม​น้ี​มี​ผู​เลน​จํานวน​ 2​ คน​ ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​มี​สูตร​ใน​การ​คํานวณ​แตม​รวม​ของ​ตน​เอง​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่1.

ทําคะแนน​แตม​ได​มาก​ที่​สุด​ หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ราย​ได​แตม​เทา​กัน​ เกม​จะ​จบ​ลง​โดย​เสมอ​กัน​ มี​สูตร​ที่​เป็น​ไป​ได

อยู​ดวย​กัน​ 4 สูตร​:
х1 + х2 + х3
(х1 + х2) * х3
х1 * х2 + х3
х1 * х2 * х3
ตัวอยาง​เชน​ หาก​ผู​เลน​ที่​ 1 ได​รับ​สูตร​ที่​ 3 แตม​ของ​พวก​เขา​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​ตาม​สูต​ร x1 * x2 +

x3 สัญลัก​ษณ x1, x2 และ x3 จะ​ถูก​แทน​ดวย​ตัวเลข​ตัง้​แต​ 0 ถึง​ 9​ (ซึ่ง​จะ​ถูก​จับ​ฉลาก​โดย​การ​สุม​)

กอน​ที่​เกม​จะ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ ผู​เลน​แตละ​ราย​จะ​ทราบ​เฉพาะ​สูตร​ที่​ระบบ​มอบ​ให​เทา​นัน้​ หลัง​จาก​ที่​เกม​เริ่ม

ตน​ขึ้น​แล​ว x1 จะ​ถูก​จับ​ฉลาก​ตัวเลข​ขึ้น​สําหรับ​ผู​เลน​แตละ​ราย​แยก​ตาง​หาก​ สวน​ตอ​ไป​ของ​เกม​คือ x2

จะ​ถูก​จับ​ฉลาก​ตัวเลข​สําหรับ​ผู​เลน​แตละ​ราย​แยก​ตาง​หาก​ สุดทาย​ตัวแปร​ที่​สาม​จะ​ปรากฏ​และ​เกม​จะ​สิน้

สุ​ดลง

หาก​ทีม​งาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอ​ดม​รับ​พนัน​ (เชน​2.

มี​การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​และ​สลิป

พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให

พนัน​ดงั​กลาว​เป็น​โมฆะ​ หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ  เกดิ​ขึ้น​ เกม​อา​จะ​ถกู​แทรกแซง​ได​ซึ่ง​ใน​กรณี

น้ี​พนัน​ที่​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

ตลาด​ที่​ใช​งาน​ได​มี​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:3.

ชนะ



รวม

รวม​ราย​ทีม

รวม​ (คู​/คี่​)

แฮ​นดิแคป

จํานวน​แตม​ที่​ถูก​ตอ​ง

ผล​ตาง​คะแนน​จริง

ผู​เลน​ 1/ผู​เลน​ 2​, ผล​ + รวม

10.​192.​ รัส​เซียน​ลอตโต

เกม​จะ​มี​ผู​เลน​ 2​ ราย​ที่​แตละ​คน​จะ​มี​ตัว๋​หน่ึง​ใบ​ ตัว๋​แตละ​ใบ​จะ​มี​ 3 แถว​ 5 หมาย​เลข​ ใน​ระหวาง​เกม​ จะ​มี​การ1.

จับ​ฉลาก​บารเรล​ที่​มี​หมายเลข​ระ​หวาง​ 1 และ​ 9​0 แบบ​สุม​ที​ละ​หน่ึง​บารเรล​จนกวา​จะ​มี​ผู​ชนะ​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน

แรก​ที่​มี​เลข​ตรง​กับ​บารเรล​ครบ​ทัง้​แถว​บน​ตัว๋​ อาจ​มี​การ​เสมอ​กัน​เกิด​ขึ้น​ได​หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​จะ​มี​แถว​ที่​มี

ตัวเลข​ครบ​ทัง้​แถว​ใน​เวลา​เดีย​ว

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​จาก​พนักงาน​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ใด​ ๆ ของ​ซอฟตแวร​ ณ เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​การ2.

พนัน​ (เชน​ การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน

มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ได​ ใน​กรณี​ที่​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรง​แซง​ ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:3.

ผู​เลน​จะ​ชนะ

บารเรล​รวม

บารเรล​รวม​ที่​แน​นอน

บารเรล​รวม​เป็น​เลข​คู​/คี่​

หมายเลข​ที่​ครอบ​คลุม​รวม

หมายเลข​ที่​ครอบคลุม​รวม​ราย​ทีม

หมายเลข​ที่​ครอบคลุม​รวม​เป็น​เลข​คู​/คี่​

แถว​ที่​ครอบ​คลุม

จะ​มี​บารเรล​ที่​มี​หมายเลข​ที่​กําหนด​ไหม

10.​193.​ รัก​บอล



การ​แขงขัน​ประกอบ​ไป​ดวย​รอบ​การ​แขงขัน​สี่​ชวง​โดย​แตละ​ชวง​จะ​มี​ระยะ​เวลา​ 8 นาที​ตอ​รอบ​ หาก​การ​แขงขัน1.

สิน้​สุด​ลง​โดย​เสมอ​กัน​ จะ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา​เกิด​ขึ้น​ แตละ​ทีม​มี​สิทธิ ์​หน่ึง​ 30 วินาที​ตอ​รอบ

สามารถ​สง​ โย​น ​เดง​ ถือ​หรือ​กลิง้​ลูกบอล​ไป​ใน​ทิศทาง​ตาง​ ๆ ได​ทัง้​หมด2.

ผู​เลน​ได​รับ​อนุญาต​ให​ถือ​ลูกบอล​วิ่ง​ได​3.

ผู​เลน​สามารถ​แตะ​ตัว​และ​ชน​กับ​ผู​เลน​คน​อื่น​ ๆ ได​ แต​พวก​เขา​ไม​ได​รับ​อนุญาต​ให​กระทําการ​ที่​ผิด​กฎ​หมา​ย4.

การก​ระ​ทําที่​ผิด​กฎ​หมาย​ ผู​เลน​จะ​ตอง​ไม​:5.

ใช​มือ​ของ​ตน​ควา​ศีรษะ​ของ​ผู​เลน​อีก​คน

บล็อก​ผู​เลน​ที่​วาง​อยู​เป็น​เวลา​นาน​กวา​ 10 วิ​นา​ที

ตอย​/ตี​ กระแทก​หรือ​ขัด​ขา​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

ใช​ขา​ของ​ตน​หรือ​ควา​ขา​ของ​ผู​เลน​อีก​คน

ผลัก​ผู​เลน​จาก​ทาง​ดาน​หลัง​ตอน​ที่​พวก​เขา​กําลัง​โยน​ลูกบอล​ลง​หวง

ดึง​เสื้อ​ของ​ผู​เลน​เอา​ไว​ไม​ยอม​ปลอย​มือ

กอ​ให​เกิด​การ​บาด​เจ็บ​โดย​เจ​ตนา

โจมตี​ผู​เลน​ใน​ทีม​โจมตี​ใน​พื้นที่​โทษ​ ใต​หวง​ ทําให​พวก​เขา​เขา​พื้นที่​พรอม​ลูก​บอล​ (การ​ลงโทษ​สําหรับ

การ​ละเมิด​น้ี​คือ​การ​ระ​งับ​ 30 วินาที​สําหรับ​ทีม​ป อง​กัน​)

ผู​เลน​จะ​ตอง​:6.

ใช​แขน​หน่ึง​หรือ​ทัง้​สอง​ขาง​ใน​การ​สกัด​ลําตัว​หรือ​แขน​ของ​ผู​เลน​อีก​คน

เท​คด​าวนเพื่อ​ให​ผู​เลน​อีก​คน​ลม​ลง​พื้น

โจมตี​ผู​เลน​ที่​ไม​ได​ครอง​บอล

รับ​ความ​ชวย​เหลือ​จาก​เพื่อน​รวม​ทีม​เพื่อ​ตอสู​แยง​ลูก​บอล

โยน​ลูกบอล​จาก​ตําแหนง​ใด​ ๆ โดย​ใช​เทคนิค​ตาง​ ๆ ทัง้​หมด

หาก​มี​การ​ละเมิด​กฎ​กติกา​ เกม​จะ​หยุด​ลง​และ​ทีม​ฝ าย​ตรง​ขาม​ที่​ละเมิด​กฎ​กติกา​จะ​ได​โยน​ลูก​จาก​ดาน​นอก7.

พื้นที่​เลน​เขา​สู​การ​เลน

10.194. Guilty Gear

Guilty Gear รวม​การ​ถาย​ถอด​สด​เกม​แบบ​หลาย​ผู​เลน​(เกม​จําลอง​การ​ตอ​สู​)1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุ​ดลง2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​แบบ​สด​ จะ​มี​การ​ถาย​ทอด​สด Guilty Gear ผาน​ทาง​ออนไลน​5.



การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​การ​ตอ​ไป​จน​กระทัง่​นัก​สู​หน่ึง​คน​ชนะ​ 5 รอบ​(จํานวน​รอบ​สูงสุด​คือ​ 9​ รอบ​)6.

แตละ​รอบ​มี​เวลา​ 45 วิ​นา​ที7.

วิธี​การ​ชนะ:8.

ชัย​ชนะ Slash (นัก​สู​หน่ึง​คน​เอาชนะ​ฝาย​ตรง​ขาม​ได​กอน​ที่​ขีด​จํากัด​ระยะ​เวลา​รอบ​จะ​หมด​ลง​ – แสดง​ใน​การ

ถายทอด​สด​ใน​รูป​แบบ “Slash”)

ชัยชนะ​เวลา​ (นัก​สู​หน่ึง​คน​เอาชนะ​ฝาย​ตรง​ขาม​ได​หลัง​ขีด​จํากัด​ระยะ​เวลา​รอบ​สิน้​สุด​ลง​ – มี​การ​กําหนด​ผู

ชนะ​ตาม​แตม​เลือด​คง​เหลือ​ที่​มากกวา​และ​แสดง​ใน​การ​ถายทอด​สด​ใน​รูป​แบบ “Time’s up”)

ชัยชนะ​สมบูรณ​แบบ​ (นัก​สู​หน่ึง​คน​เอาชนะ​ฝาย​ตรง​ขาม​ได​โดย​ไม​เสีย​แตม​เลือด​เลย​ – แสดง​ใน​การ​ถายทอด

สด​ใน​รูป​แบบ “Perfect”)

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริ​การ9.

ใน​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​:

ชนะ

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ราย​ทีม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ชนะ​ทัน​เวลา​รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ใน​แตละ​รอบ

ชนะ​ใน​รอบ

ระยะ​เวลา​รอบ​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

วิธี​ชนะ​ใน​รอบ

ผู​ชนะ​และ​รูป​แบบ​ของ​ชัยชนะ​ใน​รอบ

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​ มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​ การ10.

พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา/Live ของ​เว็บไซต

และ​บน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​การ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์

ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

10.​195.​ การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต Dead Or Alive VI

การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต Dead Or Alive VI เป็นการ​ถายทอด​สด​เกม​ตอสู​ที่​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.



จะ​มี​การ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​โดย​บริษทั​รับ​พนัน​สําหรับ​แตละ​ตล​าด2.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.

หาก​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม4.

รับ​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา

/การ​แขงขัน​สด​ และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​

บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​5.

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตแบบ​น็อก​เอา​ทซึ่ง​รวม​ถึง​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ดวย​ การ6.

แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้หมด​ประกอบ​ไป​ดวย​นัก​สู​แปด​ราย​ ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​สราง​ความ​เสีย​หาย​ได​มาก​ที่สุด​ใน

ระยะ​เวลา​ที่​กําหน​ด นัก​สู​ที่​ไม​สามารถ​ผาน​รอบ​แรก​ไป​ได​จะ​อยู​ใน​อันดับ​ที่​แปด​ สี่​อันดับ​แรก​จะ​ได​รับ​รางวัล

ตลอด​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต

จะ​มี​การ​ตัดสิน​พนัน​ทัง้หมด​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ที่​เกี่ยว​ของ​7.

ขอ​กําหน​ด:8.

ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​คือ​ตอน​ที่​นัก​สู​ไม​ได​รับ​ความ​เสีย​หาย​ใน​ชวง​ตลอด​ทัง้​รอบ

จะ​มี​การ​มอบ​ชนะ​ตาม​เวลา​ให​กับ​ผู​เลน​ที่​สราง​ความ​เสีย​หาย​ได​มาก​ที่สุด​ใน​ตอน​สิน้​สุด​รอบ​หาก​ผู​เลน​ทัง้

สอง​ยัง​คง​เอา​ชีวิต​รอด​ได​

Break Blow เป็น​ทา​ที่​ทรง​พลัง​ที่​ใช Break Gauge 100%

Break Hold เป็น​ทา​พิเศษ​ที่​สามารถ​หยุด​การ​จูโจม​ใด​ ๆ ได​โดย​ใช Break Gauge 50%

ระยะ​เวลา​รอบ​หมาย​ถึง​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​รอบ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ จะ​มี​การ​คํานวณ​ตัวเลข​น้ี​โดย​การ

หัก​ตัวเลข​ที่​ตัว​จับ​เวลา​หยุด​ออก​ 40 วิ​นา​ที​ (ตัวเลข​มาตรฐาน​บน​ตัว​จับ​เวลา​ ณ ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​รอบ

แตละ​รอบ​) ตัวอยาง​เชน​ หาก​ตัว​จับ​เวลา​หยุด​ลง​ที่​ 15 ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 40-15=25 วิ​นา​ที

ตลาด​ที่​พรอม​ให​บริ​การ9.

ใน​รอบ​:

ชนะ​ใน​รอบ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​นัก​สู​ที่​จะ​ชนะ​ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​ใน​รอบ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​จะ​มี​ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ

ง

ชนะ​ทัน​เวลา​ใน​รอบ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​จะ​มี​ชนะ​ตาม​เวลา​ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

นัก​สู​จะ​ทํา Break Hold – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​นัก​สู​ที่​เลือก​จะ​ใช​ทา Break Hold ใน

รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

นัก​สู​คน​ใด​ก็ตาม​จะ​ทํา Break Hold – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​นัก​สู​คน​ใด​ก็ตาม​จะ​ใช​ทา

Break Hold ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง



นัก​สู​จะ​ทํา Break Blow – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​นัก​สู​ที่​เลือก​จะ​ใช​ทา Break Blow ใน

รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

นัก​สู​คน​ใด​ก็ตาม​จะ​ทํา Break Blow – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​นัก​สู​คน​ใด​ก็ตาม​จะ​ใช​ทา

Break Blow ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

ระยะ​เวลา​รอบ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

ซี​รี​ยสูงสุด​ใน​รอบ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ความ​ยาว​ของ​ซี​รี​ยสูงสุด​ใน​รอบ​ที่​เลือก​ได​ถูก​ตอ​ง

ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต:

อันดับ​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​อันดับ​ที่​นัก​สู​ที่​เลือก​จะ​ได​รับ​ใน​การ

แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตได​ถูก​ตอ​ง

ชวง​อันดับ​ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ชวง​อันดับ​ซึ่ง​นัก​สู​ที่​เลือก​จะ

ได​รับ​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตได​ถูก​ตอง​ (ชวง​ลําดับ​ถึง​และ​รวม​ตัวเลข​สุด​ทาย​)

2 อันดับ​แรก​ตาม​ลําดับ​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​วา​นัก​สู​คน​ใด​จะ​ได​อันดับ​ที่​ 1 และ​นัก​สู​คน​ใด

จะ​ได​อันดับ​ที่​ 2​ ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตได​ถูก​ตอ​ง

2 อันดับ​แรก​ใน​ลําดับ​ใด​ก็​ได​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาง​วา​นัก​สู​คน​ใด​จะ​ได​อันดับ​ที่​ 1 และ​ 2​ ได

ถูก​ตอง​โดย​ไม​ตอง​คํานึง​ถึง​ลําดับ

การ​ตอสู​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตที่​สัน้​ที่​สุด​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​รอบ​ที่​สัน้

ที่สุด​ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​ถึง​การ​ตอสู​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน

เดียวกัน​กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง

การ​ตอสู​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตที่​นาน​ที่​สุด​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​รอบ​ที่​นาน

ที่สุด​ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​การ​ตอสู​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน

เดียวกัน​กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง

การ​ตอสู​ที่​สัน้​ที่สุด​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​ที่​สัน้​ที่สุด​ของ​ตัว

ละคร​ที่​เลือก​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอ​ง

การ​ตอสู​ที่​นาน​ที่สุด​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​ที่​นาน​ที่สุด​ของ

ตัว​ละคร​ที่​เลือก​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอ​ง

ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน​ชนะ​อยาง​ไร​ที่

ติ​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน​เดียวกัน

กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง

ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​รวม​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน​ชนะ​อยาง​ไร​ที่​ติ​ที่​ตัว​ละคร​ที่

เลือก​จะ​ทําได​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอ​ง

ซี​รี​ยสูงสุด​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ซี​รี​ยสูงสุด​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร



นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน​เดียวกัน​กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได

ถูก​ตอ​ง

ซี​รี​ยสูงสุด​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ซี​รี​ยสูงสุด​ของ​ตัว​ละคร​ที่​เลือก​ใน​การ​แขงขัน

ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอ​ง

Break Blows รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน Break

Blows ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน

เดียวกัน​กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง Break Blows ทัง้หมด​ใน​รอบ​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ

พิจารณา​ไม​วา​ตัว​ละคร​ใด​จะ​ใช​มัน​ก็​ตาม

Break Blows รวม​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน Break Blows ที่​ตัว​ละคร​ที่

เลือก​ใช​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอง​ เฉ​พาะ

Break Blows ที่​ตัว​ละคร​ที่​เลือก​ใช​เทานัน้​ที่​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

Break Holds รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน Break

Holds ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตทัง้​หมด​ เชน

เดียวกัน​กับ​เพล​ยออฟ​อันดับ​ที่​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง Break Holds ทัง้หมด​ใน​รอบ​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ

พิจารณา​ไม​วา​ตัว​ละคร​ใด​จะ​ใช​มัน​ก็​ตาม

Break Holds รวม​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​จํานวน Break Holds ที่​ตัว​ละคร​ที่

เลือก​ใช​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอง​ เฉ​พาะ

Break Holds ที่​ตัว​ละคร​ที่​เลือก​ใช​เทานัน้​ที่​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

ระยะ​เวลา​ตอสู​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​ของ​รอบ

ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตซึ่ง​รวม​เพล​ยออฟ​อัน​ดับ​ 3 ได​ถูก​ตอ​ง

ระยะ​เวลา​ตอสู​รวม​ของ​ตัว​ละคร​ – พนัน​จะ​ชนะ​หาก​คุณ​ทาย​ระยะ​เวลา​รวม​ของ​รอบ​ทัง้หมด​ของ

ตัว​ละคร​ที่​เลือก​ซึ่ง​รวม​รอบ​ทัง้หมด​ที่​ตัว​ละคร​ลง​เลน​ได​ถูก​ตอ​ง

10.​196.​ พิกเคิลบ​อล

การ​แขงขัน​ประกอบ​ดวย​เซต​จํานวน​สาม​เซต​และ​จะ​มี​การ​เลน​ถึง​สอง​เซต​เพื่อ​ตัดสิน​ชัย​ชนะ1.

จะ​มี​การ​เลน​เกม​โดย​มี​แตม​สูงสุด​ถึง​ 11 แตม​ จะ​มี​การ​มอบ​แตม​ให​เฉพาะ​ทีม​ที่​เสิรฟ​ลูก​สําหรับ​การ​เสิรฟ​ที่​ชนะ2.

และ​จะ​มี​การ​มอบ​แตม​ให​ฝ าย​ตรง​ขาม​สําหรับ​การ​เสิรฟ​ที่​พลาด​ ทีม​แรก​ที่​ทําแตม​ได​ 11 แตม​กอน​จะ​ถือ​เป็น​ผู

ชนะ​ หาก​แตม​อยู​ที่​ 10:10 จะ​มี​การ​เลน​เกม​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​ทีม​หน่ึง​ทําคะแนน​นําได​ 2​ แต​ม

หาก​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ แต​ไม​สิน้​สุ​งไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ (เชน​ ผู​เขา​รวม​ถอน​ตัว​จาก​เกม​หรือ​ถูก​ตัด​สิทธิ ์​)3.

พนัน​ใน​ผลลัพธ​ทัง้หมด​ที่​ได​รับ​การ​ระบุ​อยาง​แนชัด​อางอิง​รูป​แบบ​ของ​การ​แขง​ขัน​ ณ เวลา​ที่​การ​แขงขัน​ถูก



แทรก​แซง​ (เชน​ ผลลัพธ​ของ​เซต​แรก​ ผล​รวม​ของ​เซต​แรก​ เป็น​ตน​) จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ พ​นันอื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ

ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

10.197. Killer Joker

สํารับ​ไพ​ประกอบ​ดวย​ไพ​ 36 ใบ​ (ตัง้​แต​ 6 ถึง​เอ​ซ) และ​ไพ​โจก​เกอร​ 2​ ใบ​ (สี​ดําและ​สี​แดง​)1.

ผู​เลน​ที่​ 1 จะ​ได​รับ​ไพ​ดอก​สี​ดํา (ดอกจิก​และ​โพ​ดํา)

ผู​เลน​ที่​ 2​ จะ​ได​รับ​ไพ​ดอก​สี​แดง​ (โพ​แดง​และ​ขาวหลาม​ตัด​)

จะ​มี​การ​จัว่​ไพ​จาก​สํารับ​จนกวา​จะ​มี​การ​จัว่​ได​หน่ึง​ใน​โจก​เกอร​ ผู​เลน​ที่​มี​ไพ​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ (เกม

สามารถ​จบ​ลง​แบบ​เสมอ​กัน​ได​)

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ, มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​2.

การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​, ความ​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ

เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ (ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.

00)

มี​ตลาด​ที่​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:3.

ชนะ

รวม

ไพ​รวม

คะแนน​เทา​กัน

10.198. SETTE E MEZZO

เกม​ใช​สํารับ​ไพ​ 40 ใบ​ที่​มีด​อก​ไพ​สี่​ดอก​ ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​เกม​ จะ​มี​การ​จัว่​ไพ​สอง​ใบ​: หน่ึง​ใบ​ให​กับ​ผู​เลน​1.

(หงาย​หน า​ขึ้น​) และ​หน่ึง​ใบ​ให​กับ​เจา​มือ​ (ควํ่าหน า​ลง​) ผู​เลน​ตอน​ตัดสิน​ใจ​วา​จะ​จัว่​ไพ​เพิ่ม​หรือ​ไม​ เจา​มือ​จะ​จัว่

ไพ​หลัง​จาก​ผู​เลน​ ผู​เลน​ตอง​มี​แตม​ไพ​มากกวา​เจา​มือ​โดย​ไม​เกิน​ 7.​5 แต​ม

หาก​ทัง้​ผู​เลน​และ​เจา​มือ​มี​จํานวน​แตม​เทา​กัน​และ​ผู​เลน​ไม​ได​มี​รูป​แบบ​ผสม​ของ​ไพ​ที่​ชนะ​ (ดู​รูป​แบบ​ผสม​ของ​ไพ

) เจา​มือ​จะ​ชนะ

หาก​ทัง้​ผู​เลน​และ​เจา​มือ​มี​แตม​ 7.​5 แตม​ ใคร​ก็ตาม​ที่​มี​รูป​แบบ​ผสม​ลําดับ​สูงสุด​จะ​ชนะ

หาก​ผู​เลน​มี​ 8 แตม​หรือ​มากกวา​โดย​มี​ไพ​จํานวน​กี่​ใบ​ก็​ตาม​ จะ​ถือวา​บัส​ต (แตม​เกิน​) และ​ผู​เลน​จะ​แพ​ หาก​เจา

มือ​มี​บัส​ต (แตม​เกิน​) แต​ผู​เลน​ไม​เกิน​ ผู​เลน​จะ​ชนะ​ คิง​ขาวหลาม​ตัด​เป็น​ไพ​ที่​มี​แตม​ที่​มี​ประโยชน​สูงสุด​ใน​มือ​

ลําดับ​ใน​ไพ​สํารับ​ 40 ใบ: 2, 3, 4, 5, 6, 7, J, Q, K, A



แตม​ของ​ไพ​ตาม​ลําดับ​ 2​; 3; 4; 5; 6; 7; 0.​5; 0.​5; 0.​5; 1

ลําดับ​รูป​แบบ​ผสม​ของ​ไพ

Sette e Mezzo Classic: 7.5 แตม​ที่​มี​ไพ​มากกวา​สอง​ใบ

Sette e Mezzo Reale: 7.5 แตม​ที่​มี​ไพ​สอง​ใบ​ หน่ึง​ใน​ไพ​เหลา​นัน้​เป็น​ไพ​เจ็ด​และ​อีก​ใบ​เป็น​ไพ​รูป​ใบ

หน า​ (คิง​ แหมม​ แจ็ก)

Sette et Mezzo Realissimo – 7.5 แตม​ที่​มี​ไพ​สอง​ใบ​ หน่ึง​ใน​ไพ​เหลา​นัน้​เป็น​คิง​ขาว​หลาม​ตัด

Sette e Mezzo Doppio 7: ไพ​เจ็ด​สอง​ใบ​ (รูป​แบบ​ผสม​น้ี​มี​คา​เทา​กับ​ 7.​5 แตม​)

ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​เจา​หน าที่​หรือ​ซอฟตแวร​ใน​ระหวาง​การ​ยอมรับ​พนัน​ (การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด2.

ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ของ​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​ตําแหนง​ตาง​ ๆ เป็น​ตน​) หรือ​ขอ​พิพาท​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ถึง

ความ​ไม​ถูก​ตอง​ของ​พนัน​ บริษทั​พนัน​อาจ​ประกาศ​ให​พนัน​เหลา​นัน้​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ

ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก​แทรกแซง​และ​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​::3.

ชนะ​;

รวม​;

บัส​ต;

ไพ​รวม​;

รูป​แบบ​ผสม​ของ​ไพ​

Royal Sette e Mezzo

กม​น้ี​ใช​สํารับ​ไพ​ 40 ใบ​ที่​มี​สี่​ดอก1.

ใน​ตอน​เริ่ม​เกม​ ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รจะ​จัว่​ไพ​คนละ​หน่ึง​ใบ​ จาก​นัน้​ ผู​เลน​จะ​จัว่​ไพ​ไป​เรื่อย​ ๆ แลว​ตัดสิน​ใจ​วา​จะ

อยู​หรือ​บัส​ต (เกิน​ 7.​5 แตม​) หาก​ผู​เลน​ม ีRoyal Sette e Mezzo ผู​เลน​จะ​ชนะ​ (ดี​ลเลอ​รจะ​ไม​ได​จัว่​ไพ​ใด​ ๆ)

เมื่อ​ผู​เลน​จัว่​ไพ​ของ​ตน​เสร็จ​แลว​ ดี​ลเลอ​รจะ​เริ่ม​จัว่​ไพ​ ดี​ลเลอ​รตอง​จัว่​ไพ​หาก​มี​แตม​น อย​กวา​ 5 แตม​ หรือ​หาก

ผู​เลน​มี​แตม​ 7.​5 แตม​ และ​ดี​ลเลอ​รจะ​ตอง​จัว่​ไพ​เพิ่ม​อีก​ใบ​ หาก​ไพ​ใบ​แรก​ของ​ดี​ลเลอ​รเป็น​คิง​โพ​ดํา ดี​ลเลอ​รจะ

อยู​หาก​ผู​เลน​บัส​ต ดี​ลเลอ​รจะ​ยัง​คง​อยู​ หาก​มี​แตม​ 5 แตม​ขึ้น​ไป​ และ​ผู​เลน​มี​แตม​น อย​กวา​ 7.​5 แตม​ ใคร​ที่

เป็น​ฝ าย​บัส​ตจะ​ถือวา​แพ​ไป​ หาก​ทัง้​ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รมี​จํานวน​แตม​เทา​กัน​ เกม​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เสมอ​กัน​ โดย

มี​เงื่อนไข​วา​ทัง้​สอง​ฝ าย​ไม​มี Royal Sette e Mezzo (มือ​ที่​แข็งแกรง​ที่สุด​ใน​เกม​ โดย​ถือวา​เป็น​ฝ าย​ชนะ​

แมวา​ทัง้​ดี​ลเลอ​รและ​ผู​เลน​จะ​มี​แตม​เทา​กัน​ก็​ตาม​) และ​แตม​ไม​ใช​ 5-5 (ดี​ลเลอ​รชนะ​) ใน​กรณี​อื่น​ ๆ ทัง้​หมด​ ผู

ชนะ​คือ​ผู​ที่​มี​แตม​มาก​ที่​สุด

คิง​โพ​ดําเป็น​ไพ​ที่​มี​คา​มาก​ที่​สุด​ (เชน​ คิง​โพ​ดําและ​เอ​ซคือ​ 7 แตม​ แต​คิง​โพ​ดําบวก​เอ​ซและ​แจ็กคือ​ 7.​5 แตม​)

อันดับ​ใน​สํารับ​ 40 ใบ: 2, 3, 4, 5, 6, 7, J, Q, K, A

คา​ไพ​ตาม​ลําดับ​: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 0.​5, 0.​5, 0.​5, 1



Royal Sette e Mezzo – 7.5 แตม​โดย​มี​ไพ​สอง​ใบ​ หน่ึง​ใน​ไพ​ดัง​กลาว​เป็น​คิง​โพ​ดํา (เชน​ คิง​โพ​ดํากับ​ 72.

หรือ​คิง​โพ​ดํากับ​แจ็ก)

Partita Perfetta – เมื่อ​ทัง้​ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รจัว่​ไพ​ใบ​แรก​และ​มี​มูลคา​เทา​กัน​ รู​ปแบบ​ผสม​น้ี​มี​สาม​รูป​แบบ3.

ที่​เป็น​ไป​ได​:

two-of-a-kind - A ถึง​ 6 (เชน​ ทัง้​ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รจัว่​ได​เอ​ซ หรือ​ทัง้​คู​จัว่​ได​ 6 เป็น​ตน​)

two-of-a-kind - ไพ​รูป​ภาพ​ (เชน​ ทัง้​ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รจัว่​ได​แจ็ก เอ​ซไม​นับ​เป็น​ไพ​รูป​ภาพ​)

two-of-a-kind - 7 (ทัง้​ผู​เลน​และ​ดี​ลเลอ​รจัว่​ได​เจ็ด​)

Mano di Poker – รูป​แบบ​ผสม​โป กเกอร​ของ​ไพ​สอง​ใบ​แรก​ที่​จัว่​โดย​ผู​เลน​และ​ไพ​ใบ​แรก​ที่​จัว่​โดย​ดี​ลเลอ​ร4.

รูป​แบบ​ผสม​น้ี​มี​หา​รูป​แบบ​ที่​เป็น​ไป​ได​:

สเต​รท – รูป​แบบ​ผสม​ทัง้หมด​ที่​เป็น​ไป​ได 234, 345, 456, 567, JQK, QKA

ฟลัช – ไพ​ทัง้​สาม​ใบ​ที่​มีหน า​ไพ​เดียว​กัน

ตอง​ – ไพ​ทัง้​สาม​ใบ​มี​คา​เทา​กัน​ (เชน 333, JJJ)

สเต​รทฟลัช

รอยัล​ฟลัช – QKA จาก​หน า​ไพ​เดียว​กัน

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​5.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ

เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:6.

ชนะ

รวม

บัส​ต

ไพ​รวม

รูป​แบบ​ผสม​ไพ​

10.199. BIGRUMBLEBOXING. CREED CHAMPIONSHIP

BigRumbleBoxing เป็นการ​ถายทอด​สด​เกม​จําลอง​มวย​ปลี้​ทมี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน2.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยน​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.



ระยะ​เวลา​ของ​เกม​นัน้​ขึ้น​อยู​กับ​จํานวน​ครัง้​ที่​ผู​เลน​หน่ึง​ทาน​ชนะ​ แตละ​เกม​จะ​ถูก​แบง​ออก​เป็น​ยก​และ​ดําเนิน5.

ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​ผู​เลน​หน่ึง​ทาน​ชนะ​ 5 ยก​ แตละ​ยก​มี​เวลา​สูงสุด​ถึง​ 9​0 วิ​นา​ที

ผู​เลน​สามารถ​ชนะ​ยก​ ๆ หน่ึง​ได​ดวย​วิธี​การ​ใด​ ๆ ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:6.

โดย​การ​ถูก​น็อก​ลม​น อย​ครัง้​กวา​ฝ าย​ตรง​ขา​ม

โดย​การ​น็อก​ลม​ฝ าย​ตรง​ขาม​ลง​ 3 ครัง้​ (ชนะ​ยก​ภายใน​ระ​ยะ)

โดย​การ​มี​เลือด​คง​เหลือ​มากกวา​ใน​ตอน​ที่​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ฝ าย​มี​จํานว​นน็อก​ลม​เทา​กัน

ตอ​ไป​น้ี​จะ​นับ​วา​เป็น​การ​น็อก​ลม​: เมื่อ​ผู​เลน​ลม​ลง​บน​ผืน​ผาใบ​และ​มี​การ​เริ่ม​นับ​ถอย​หลัง​ ผู​เลน​จะ​ถูก​พิจารณา7.

วา​ถูก​น็อก​ลม​ ตัว​นับ​การ​น็อก​ลม​จะ​แสดง​จํานว​นครงที่​ผู​เลน​แตละ​ทาน​ถูก​น็อก​ลม

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​จาก​พนัน​งาน​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ ใน​ขณะ​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​8.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด

และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี​เอื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

พนัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​ตน​การ​แขง​ขัน​ เชน​เดียวกัน​กัน​กับ​สด​ จะ​มี​การ​ถาย​ทอด​สด9.

BigRumbleBoxing ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​

ตลาด​ที่​พรอม​ให​บริ​การ10.

ผู​ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รวม​ผู​เลน​เดี่ยว​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ชนะ​ใน​ยก

ชนะ​ทัน​เวลา​ใน​ยก​ (หาก​ยก​อยู​ใน​ระ​ยะ)

ระยะ​เวลา​ยก

จํานว​นน็อก​ลม​ใน​ยก

น็อก​ลม​รวม​ใน​ยก

เวลา​ของ​น็อก​ลม​แรก​ใน​ยก​ (แพ​ใน​กรณี​ที่​ไมมี​การ​น็อก​ลม​)

เวลา​ของ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​ยก​ (แพ​ใน​กรณี​ที่​ไมมี​การ​น็อก​ลม​)

ภาพ​รวม​ของ​สถิติ​เกม​:

‎(5-3) - คะแนน​โดย​รวม​ (ผู​เลน​ 1 ชนะ​ 5 รอบ​, ผู​เลน​ 2​ ชนะ​ 3 รอบ​)

รอบ​ที่​ 1: ‎(69) (1) (0-3) (29,69) - (69) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ชนะ​ใน​รอบ​ดัง​กลาว​,

(0-3) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ที่​ 1 ไม​ถูก​น็อก​ลม​และ​ผู​เลน​ 2​ ถูก​น็อก​ลม​ 3 ครัง้​, (29,69) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม​แรก​และ



น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 2​: ‎(90) (1) (2-2) (25,81) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ชนะ​ใน​รอบ​ดัง​กลาว​

(มี​เลือด​เหลือ​มากกวา​ใน​ตอน​สิน้​สุด​รอบ​), (2-2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​และ​ผู​เลน​ 2​ เอง​ก็​ถูก

น็อก​ลม​สอง​ครัง้​, (25,81) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม​แรก​และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 3: ‎(90) (2) (2-1) (34,83) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 2​ ชนะ​รอบ​ดัง​กลาว​,

(2-1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​และ​ผู​เลน​ 2​ ถูก​น็อก​ลม​หน่ึง​ครัง้​, (34,83) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม

แรก​และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 4: ‎(90) (1) (1-2) (35,67) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ชนะ​ใน​รอบ​ดัง​กลาว​,

(1-2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ถูก​น็อก​ลม​หน่ึง​ครัง้​และ​ผู​เลน​ 2​ ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​, (35,67) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม

แรก​และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 5: ‎(90) (2) (2-0) (39,65) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 2​ ชนะ​รอบ​ดัง​กลาว​,

(2-0) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ที่​ 1 ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​และ​ผู​เลน​สอง​ไม​ถูก​น็อก​ลม​, (39,65) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม​แรก

และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 6: ‎(90) (1) (1-2) (33,88) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ชนะ​ใน​รอบ​ดัง​กลาว​,

(1-2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ถูก​น็อก​ลม​หน่ึง​ครัง้​และ​ผู​เลน​ 2​ ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​, (33,88) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม

แรก​และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 7: ‎(90) (2) (2-0) (34,62) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 2​ ชนะ​รอบ​ดัง​กลาว​,

(2-0) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ที่​ 1 ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​และ​ผู​เลน​สอง​ไม​ถูก​น็อก​ลม​, (34,62) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม​แรก

และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

รอบ​ที่​ 8: ‎(90) (1) (1-2) (32,81) - (90) คือ​เวลา​ที่​รอบ​สิน้​สุด​ลง​, (1) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ชนะ​ใน​รอบ​ดัง​กลาว​,

(1-2) หมาย​ถึง​ผู​เลน​ 1 ถูก​น็อก​ลม​หน่ึง​ครัง้​และ​ผู​เลน​ 2​ ถูก​น็อก​ลม​สอง​ครัง้​, (32,81) คือ​เวลา​ของ​น็อก​ลม

แรก​และ​น็อก​ลม​สุดทาย​ใน​รอบ

ใน​กรณี​ที่​พนัน​ถูก​วาง​ใน​รอบ​ที่​ไม​เกิด​ขึ้น​ (หาก​คะแนน​เป็น​ 4-3 และ​พนัน​ที่​วาง​ใน​รอบ​ 9​ และ​การ​ตอสู​สิน้​สุด

ลง​ดวย​คะแนน​ 5-3 และ​มี​การ​เลน​รอบ​รวม​ 8 รอบ​เทา​นัน้​) พนัน​จะ​ได​รับ​การ​คืน​เงิน

10.200. FRISBEE

แตละ​การ​แขงขัน​ประกอบ​ไป​ดวย​สี่​ควอเตอร​ ควอเตอร​ละ​ 12 นา​ที1.

หาก​การ​แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​เสมอ​กัน​ จะ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา​หา​นา​ที2.

หาก​คะแนน​ยัง​คง​เทา​กัน​หลัง​ตอ​เวลา​ จะ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา​ครัง้​ที่​สอง​เกิด​ขึ้น​และ​ทีม​แรก​ที่​ทําแตม​ได​กอน​จะ3.

ชนะ

พนัน​ใน​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​โดย​การ​พิจารณา​ถึง​การ​ตอ​เวลา4.



10.​201.​ คริ​สตัล

เกม​ประกอบ​ไป​ดวย​สอง​รอบ​ ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​แตละ​รอบ​ คริสตัล​จะ​ตกลง​มา​จาก​ดาน​บน​ของ​หน า​จอ​เกม​ขน1.

าด 7x7 หาก​มี​การ​กอ​ตัว​ของ​รูป​แบบ​ผสม​ที่​ชนะ​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ เชน​ หาก​มี​คริสตัล​ที่​มี​สี​เดียว​กัน​ 5 คริสตัล​หรือ

มากกวา​ปรากฏ​ติด​กัน​ใน​แนว​นอน​และ​/หรือ​แนว​ตัง้​ การ​เรียง​ซอน​นัน้​จะ​ถูก​ลง​ทะเบียน​เป็นการ​ชนะ​และ​รอบ​จะ

ดําเนิน​ตอ​ไป​ คริสตัล​ที่​ชนะ​ถูก​ลบ​จาก​หน า​จอ​เกม​และ​ชอง​วาง​จะ​ถูก​เติม​เต็ม​ดวย​คริสตัล​มากมาย​ที่​รวง​ลง​มา

จาก​ดาน​บน

รอบ​จะ​สิน้​สุด​ลง​เมื่อ​ไมมี​รูป​แบบ​ผสม​ของ​คริสตัล​ที่​ชนะ​กอ​ตัว​ขึ้น​ คริสตัล​มี​สี​ที่​แตก​ตาง​กัน​ 6 สี2.

ผู​เลน​ที่​ 1 จะ​ได​รับ​คะแนน​สําหรับ​รูป​แบบ​ผสม​ของ​คริสตัล​สี​แดง​ สม​และ​เห​ลือ​ง ผู​เลน​ที่​ 2​ จะ​ได​รับ

คะแนน​สําหรับ​รูป​แบบ​ผสม​ของ​คริสตัล​สี​ฟ า​ น้ําเงิน​และ​มวง

เชน​เดียวกัน​กับ​คริสตัล​ เกม​ประกอบ​ไป​ดวย​องค​ประกอบ​พิเศษ​ - สัญลักษณ​ไว​ลด (ปรากฏ​ใน​รูป​แบบ

ของ​เห​รี​ยญ) - ซึ่ง​สามารถ​ทําหน าที่​เป็น​คริสตัล​สี​ใด​ก็ได​เพื่อ​สราง​รูป​แบบ​ผสม​ที่​ชนะ

ระบบ​จะ​ปรับ​คะแนน​สําหรับ​รูป​แบบ​ผสม​ที่​ชนะ​ให​โดย​อางอิง​ตาม​สูตร​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: จํานวน​ของ​องค

ประกอบ​ใน​รูป​แบบ​ผสม​ * อัตรา​ตอ​รอง

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​ใน​ตอน​สิน้​สุด​สอง​รอบ​ หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​คะแนน​เทา​กัน​

ผลลัพธ​จะ​ออก​มา​เส​มอ​กัน

อัตรา​ตอ​รอง​:3.

คริสตัล​สี​แดง​: 5 - 1.​00, 6 - 1.​00, 7 - 1.​00, 8 - 1.​00, 9+ - 1.​00

คริสตัล​สี​สม​: 5 - 1.​00, 6 - 3.​00, 7 - 3.​00, 8 - 3.​00, 9+ - 5.​00

คริสตัล​สี​เห​ลือ​ง: 5 - 2.​00, 6 - 3.​00, 7 - 4.​00, 8 - 5.​00, 9+ - 6.​00

คริสตัล​สี​ฟ า​: 5 - 1.​00, 6 - 1.​00, 7 - 1.​00, 8 - 2.​00, 9+ - 3.​00

คริสตัล​สี​น้ําเงิน​: 5 - 1.​00, 6 - 2.​00, 7 - 3.​00, 8 - 4.​00, 9+ - 5.​00

คริสตัล​สี​มวง​: 5 - 2.​00, 6 - 2.​00, 7 - 3.​00, 8 - 3.​00, 9+ - 10.​00

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ, มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​4.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​, ความ​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ

เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:5.

ผู​ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า



รวม

แฮ​นดิแคป

จํานวน​แตม​ที่​แน​นอน

จํานวน​ของ​สัญลักษณ​รวม​ใน​รูป​แบบ​ผสม​ที่​ใหญ​ที่​สุด​ (หาก​ไมมี​รูป​แบบ​ผสม​ที่​ชนะ​ พ​นันใน​ตลาด​น้ี​จะ

ถือวา​แพ​)

การ​เรียง​ซอน​ที่​ชนะ​รวม​ที่​แน​นอน

การ​เรียง​ซอน​ที่​ชนะ​รวม

รูป​แบบ​ผสม​รวม​ที่​แน​นอน

รูป​แบบ​ผสม​รวม

10.​202.​ การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต ShortStrike 

ผู​เลน​สอง​คน​แขง​เพื่อ​ควา​ชัยชนะ​ใน​เกม​โดย​จะ​ผลัด​กัน​ยิง​จาก​ระยะ​ 9​ เมตร​ที่​ประตู​ขน​าด 5x2 เมตร​ที่​มี​ผู1.

รักษา​ประตู​คน​เดีย​ว

ผู​รักษา​ประตู​ไม​สามารถ​ออก​จาก​เสน​ประตู​กอน​ที่​จะ​มี​การ​ยิง​ได​2.

แตละ​การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​ครึ่ง​ ครึ่ง​ละ​ 5 นา​ที3.

ผู​เลน​จะ​ตอง​นําลูกบอล​ไป​ยัง​ตําแหนง​กอน​ที่​ตัว​จับ​เวลา​จะ​เริ่ม​ขึ้น​และ​เริ่ม​ยิง

ฝาย​ตรง​ขาม​จะ​ได​ยิ่ง​หลัง​จาก​ที่​สิน้​สุด​ครึ่ง​แรก​หรือ​การ​แขงขัน​หาก​ระหวาง​ครึ่ง​แรก​ของ​การ​แขงขัน​ พ

วก​เขา​ได​ยิง​น อย​กวา​ผู​เลน​อื่น

จํานวน​ของ​การ​ยิง​ลูก​ที่​เกิด​จาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​ฝ าย​ภายใน​ครึ่ง​เดียว​และ​การ​แขงขัน​โดย​รวม​จะ​ตอง​เทา​กัน

เส​มอ

ระยะ​เวลา​การ​แขงขัน​นัน้​จะ​ถูก​หยุด​ใน​กรณี​ที่​ผู​เขา​รวม​ตองการ​ความ​ชวย​เหลือ​ทางการ​แพทย​หรือ​กหาก​มี4.

เหตุผล​ให​ไม​สามารถ​ยิง​ลูก​ได​

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําประตู​ได​มาก​ที่สุด​ตอน​เสียง​นกหวีด​สุด​ทาย​ หาก​คะแนน​ออก​มา​เทา​กัน​ การ​แขงขัน​จะ​สิน้5.

สุด​ลง​โดยที่​เส​มอ​กัน

จะ​มี​การ​เลน​การ​แขงขัน​ใน​รูป​แบบ​ของ​ทัวร​นา​เมน​ต (ยกเวน​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​ที่​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​) ผู​ชนะ​จะ​เลน6.

การ​แขงขัน​อีก​นัด​กับ​ฝ าย​ตรง​ขาม​อื่น​ ใน​กรณี​ที่​เสมอ​กัน​ ผู​เลน​ทัง้​สอง​จะ​ถูก​กําจัด

10.203. HyperBrawl

HyperBrawl เป็นการ​ถายทอด​สด​เกม​ที่​มี​หลาย​ผู​เลน



พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน1.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​แยก​ตาง​หาก2.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยน​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.

ระยะ​เวลา​ของ​เกม​คือ​ 2​ หรือ​ 3 รอบ​โดย​ประกอบ​ไป​ดวย​ระยะ​เวลา​เลน​ 9​0 วิ​นา​ที​ เกม​ดําเนิน​การ​ตอ​ไป​จนกวา4.

หน่ึง​ใน​ทีม​จะ​ชนะ​สอง​รอบ​หรือ​ใน​หน่ึง​รอบ​ใน​การ​แขงขัน​ที่​เส​มอ​กัน

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​จาก​พนัน​งาน​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ ใน​ขณะ​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​5.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด

และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี​เอื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

พนัน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​กอน​เริ่ม​ตน​การ​แขง​ขัน​ เชน​เดียวกัน​กัน​กับ​สด​ จะ​มี​การ​ถาย​ทอด​สด HyperBrawl6.

ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริ​การ ‎:7.

ผู​ชนะ

ผู​ชนะ​ใน​รอบ

แฮ​นดิแค​ปร​อบ

รวม​รอบ​ (มาก​กวา​; น อย​กวา​)

รวม​รอบ​ทีม​ (มาก​กวา​; น อย​กวา​)

10.204. Subsoccer

ใน Subsoccer ผู​เลน​สอง​ทาน​จะ​เลน​แขง​กัน​บน​สนาม​พิเศษ​ที่​มี​ประตู​โดย​ผู​เลน​จะ​เลน​ฟุตบอล​ขณะ​ที่​นัง่​อยู​กับ1.

ที่​

หาม​ไม​ให​ผู​เลน​ขยับ​ขา​ไป​ยัง​อีก​ฝ่ัง​หน่ึง​ของ​สนาม​ หาก​ผู​เลน​ขยับ​ขา​ไป​ จะ​ตอง​มอบ​ลูกบอล​ให​กับ​ฝ าย​ตรง​ขา​ม2.

แตละ​การ​แขงขัน​แบง​ออก​เป็น​สอง​ครึ่ง​ ครึ่ง​ละ​ 5 นา​ที3.

ระยะ​เวลา​การ​แขงขัน​นัน้​จะ​ถูก​หยุด​ใน​กรณี​ที่​ผู​เขา​รวม​ตองการ​ความ​ชวย​เหลือ​ทางการ​แพทย​หรือ​กหาก​มี4.

เหตุผล​ให​ไม​สามารถ​ดําเนิน​การ​แขงขัน​ตอ​ไป​ได​ (ไฟ​ดับ​ ควา​มลม​หล​วของ​อุป​กร​ณ เป็น​ตน​)

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ทําประตู​ได​มาก​ที่สุด​ตอน​เสียง​นกหวีด​สุด​ทาย​ หาก​คะแนน​ออก​มา​เทา​กัน​ การ​แขงขัน​จะ​สิน้5.

สุด​ลง​โดยที่​เส​มอ​กัน

จะ​มี​การ​เลน​การ​แขงขัน​ใน​รูป​แบบ​ของ​ทัวร​นา​เมน​ต (ยกเวน​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​ที่​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​) ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​6.

ผู​เลน​แตละ​ทาน​จะ​เลน​แขง​กัน​กับ​ผู​เลน​คน​อื่น​ ๆ โดย​ผลัด​กัน​คนละ​ตา​ หลัง​จาก​ที่​ทุก​คน​ได​เลน​แลว​ จะ​มี​การ

เลน​รอบ​รอง​ชิง​ชนะ​เลิศ​และ​รอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ

พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ตาม​พื้น​ฐาน​กฎ​กติกา​ของ​ฟุตบอล​ทัง้​หมด7.



10.205. Super Soccer Blast. World Cup

Super Soccer Blast รวม​การ​ออก​อากาศ​เกม​สําหรับ​หลาย​ผู​เลน​ (เกม​จําลอง​ฟุต​บอล​)

พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน1.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​แยก​ตาง​หาก2.

อาจ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า3.

แตละ​การ​แขงขัน​จะ​มี​เวลา​ 9​0 นา​ที​ อาจ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา4.

หาก​เจา​หน าที่​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​5.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​)

หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ

ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ จะ​มี​การ​ถาย​ทอด​สด Super Soccer Blast ทัง้หมด​ทาง6.

ออนไลน​

มี​ตลาด​ที่​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:7.

ผู​ชนะ

โอกาส​สอง​เทา​

แฮ​นดิแค​ป

รวม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​ราย​ทีม​มาก​กวา​/น อย​กวา

รวม​คู​/คี่​

10.​206.​ สู​งก​วา vs ตํ่ากวา

ผู​เลน​สอง​ทาน​จะ​เลน​แขง​กัน​เอง​ การ​แขงขัน​จะ​แบง​ออก​เป็น​สาม​รอบ​ กอน​การ​แขง​ขัน​ (กอน​การ​แขง​ขัน​)1.

หมายเลข​สาม​หมายเลข​ของ​ผู​เลน​ 2​ (ระ​หวาง​ 1 ถึง​ 9​8) จะ​ปรากฏ​ขึ้น​บน​หน า​จอ​แบบ​สุม​ ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ

แตละ​รอบ​ หมายเลข​สุม​ (ระ​หวาง​ 0 ถึง​ 9​9) จะ​ปรากฏ​บน​หน า​จอ​สําหรับ​ผู​เลน​ 1 ผู​เลน​ที่​มี​หมายเลข​สูง​กวา​จะ

ชนะ​และ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ 1 คะแนน​ (หาก​เสมอ​กัน​ จะ​ไมมี​การ​มอบ​คะแนน​ให​ใคร​เลย​) ผู​เลน​ที่​ทําแตม​ได

มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​ หาก​คะแนน​ของ​คุณ​เทา​กัน​ จะ​มี​การ​ประกาศ​วา​เส​มอ​กัน

หาก​เจา​หน าที่​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​เกิด​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​2.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​)

หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ ที่​แสดง​ให​เห็น​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ



ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

มี​ตลาด​ที่​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:3.

ใน​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​:

ผู​ชนะ

คะแนน​จริง

ผู​ชนะ​รอบ

ใน​รอบ​:

ผู​ชนะ

รวม​ราย​ทีม​ 1 คู​/คี่​

10.207. Gigabash

Gigabash เป็น​เกม​ตอสู​ใน​สังเวียน​แบบ​ผู​เลน​หลาย​คน​ที่​มี​สัตว​ประหลาด​ไค​จู​ขนาด​มหึมา​ที่​ได​รับ​แรง​บันดาล​ใจ1.

จาก​ภาพยนตร​ญี่​ป ุน

เกม​ประกอบ​ไป​ดวย​ 5 รอบ​ โดย​มี​สัตว​ประหลาด​ไค​จู​ 4 ตัว​แขง​กัน​แบบ​ตัว​ตอ​ตัว​ใน​แตละ​รอบ2.

ผู​ชนะ​ของ​รอบ​จะ​ได​รับ​ 3 คะแนน​ ผู​เขา​รวม​ใน​อันดับ​ที่​สอง​จะ​ได​รับ​ 2​ คะแนน​และ​ผู​เขา​รวม​ใน​อันดับ​ที่

สาม​จะ​ได​รับ​ 1 คะแนน​ ผู​เขา​รวม​ที่​แพ​ใน​ตอน​แรก​จะ​ไม​ได​รับ​คะแนน​ใด​ ๆ

สัตว​ประหลาด​ไค​จู​ที่​สะสม​คะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ​ หาก​มี​สัตว​ประหลาด​ไค​จู​สอง​ตัว​หรือ​มากกวา

สะสม​คะแนน​ได​เทา​กัน​ใน​ตอน​สิน้​สุด​เกม​ การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตจะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ไมมี​ผู​ชนะ

อาจ​มี​สัตว​ประหลาด​ไค​จู​หลาย​ตัว​ที่​เลน​จบ​ใน​อันดับ​เดียวกัน​หาก​สะสม​คะแนน​ได​เทา​กัน​ จะ​มี​การ

กําหนด​อันดับ​ถัด​มา​ของ​ผู​เขา​รวม​ใน​รูป​แบบ​จาก​มาก​ไป​น อย

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว3.

บริษทั​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก4.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​6.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​พนัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น​ตน​)

หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง

กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​จะ​ยอมรับ​เดิม​พัน​นัก​สู​ใน​โหมด​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​7.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:8.

ใน​หน่ึง​รอบ​:

นัก​สู​จะ​ชนะ​ใน​รอบ



ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต:

จะ​ชนะ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต

จะ​ได​อันดับ​ 2​, 3, 4 ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต

รวม​เดี่ยว​ (ตาม​คะแนน​ที่​ได​รับ​)

10.208. Need for Speed

NFS Sprint เป็น​เกม​แขงขัน​ที่​มี​การ​ออก​อากาศ​สด​ที่​มี​ผู​เลน​สี่​ทาน​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​แต​ละ​ครัง้1.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​ตลาด​เดิม​พัน​แตละ​ตลาด​แยก​ตาง​หาก​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน2.

อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า

ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​คือ​ผู​เลน​ที่​เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก3.

เฉพาะ​เดิม​พัน​ผู​เลน​ที่​เลน​จบ​การ​แขงขัน​เทานัน้​ที่​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​ หาก​ไม​วา​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ ผู​เลน4.

เลน​ไม​จบ​ (ผู​เลน​ไม​สามารถ​เขา​เสน​ชัย​ได​ภาย​ใน​ 30 วินาที​หลัง​จาก​ที่​ผู​เลน​คน​แรก​เขา​เสน​ชัย​) เดิม​พัน​ใน​ผู

เลน​คน​น้ี​จะ​ถือวา​แพ​

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​หาก​ซอฟตแวร​ขัดของ​ใด​ ๆ ณ เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​ การ​พิมพ5.

ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​บน​สลิป

พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ได​

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ใช​งาน​ได​:6.

ตําแหนง​การ​เลน​จบ

เวลา​ทา​ทาย​*

จํานวน​ผู​เลน​ที่​เขา​เสน​ชัย​**

ลําดับ​การ​เขา​เสน​ชัย

จะ​เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​สุด​ทาย​**

ใน​ 2​ อันดับ​แรก

ใน​ 3 อันดับ​แรก

* ใน​กรณี​ที่​เวลา​ของ​ผู​เลน​ตรง​กับ​เวลา​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ตลาด​มาก​กวา​/น อย​กวา​น้ี​ เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.

00

** เฉพาะ​ผู​เลน​ที่​เขา​เสน​ชัย​เทานัน้​ที่​จะ​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

10.209. TapeToTape Cup



Tape to Tape มี​การ​ถายทอด​สด​เกม​ที่​มี​หลาย​ผู​เลน​ (เกม​จําลอง​ฮอกกี้​)1.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน2.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตัว​เลือก​แยก​ตาง​หาก3.

อาจ​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ลูกคา​ทราบ​ลวง​หน า4.

แตละ​เกม​จะ​แบง​ออก​เป็น​ 3 ชวง​ โดย​แตละ​ชวง​จะ​ใช​เวลา​ใน​เกม​ 2​.​5 นา​ที5.

หาก​พนักงาน​กระทําขอ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​ซอฟตแวร​เกิด​ลม​เหลว​ใน​เวลา​ที่​มี​การ​ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ (เชน​6.

อัตรา​ตอ​รอง​ที่​พิมพ​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​บน​สลิป

เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​มี​การ​ยอมรับ​เดิม​พัน​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน

การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ยอมรับ​ทัง้​เดิม​พัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​แบบ​สด​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​การ​แขง​ขัน Tape To Tape ทัง้หมด​ทาง7.

ออนไลน​

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ใช​งาน​ได​:8.

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

แฮ​นดิแคป

รวม​ (มาก​กวา​, น อย​กวา​)

รวม​ทีม​ (มาก​กวา​, น อย​กวา​)

รวม​คู​/คี่​

10.​210.​ รู​เล็ตต

American Roulette

แตละ​เกม​ประกอบ​ดวย​หา​รอบ​ ใน​แตละ​รอบ​ จะ​มี​การ​หมุน​วง​ลอ​รูเล็ตต​ที่​ประกอบ​ดวย​หมายเลข​สี​แดง​และ​สี1.

ดําตัง้แต​เลข​ 1 ถึง​ 36 รวม​ถึง​ 0 (ศูนย​) และ​ 00 (ศูนย​ศูนย​)

วง​ลอ​รูเล็ตต​เดี่ยว​มี​ทัง้​หมด​ 38 หมาย​เลข​ หาก​วง​ลอ​หยุด​ที่​หมายเลข​สี​แดง​ ผู​เลน​คน​แรก​จะ​ได​แตม​ และ​หาก

วง​ลอ​หยุด​ที่​หมายเลข​สี​ดํา ผู​เลน​คน​ที่​สอง​จะ​ได​แตม​ หาก​หมายเลข​ไมใช​ทัง้​สี​แดง​หรือ​สี​ดําก็​จะ​ไมมี​ใคร​ได​แตม​

(จัว่​ใน​รอบ​)

ผู​ชนะ​ คือ​ผู​ที่​ได​แตม​มาก​ที่​สุด​ และ​หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​แตม​เทา​กัน​ รอบ​นัน้​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​กัน

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​2.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ

เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ



พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:3.

ใน​ตลอด​ทัง้​เกม​:

ผู​ชนะ

รวม​เส​มอ

คะแนน​จริง

ใน​หน่ึง​รอบ​:

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (หมาย​เลข​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (คา​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (คู​/คี่​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (สี)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (สี​ + คู​/คี่​)

ชวง​ของ​ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป

แถว​ของ​ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป

หาก​ลูก​ศร​ชี้​ไป​ที่​ศูนย​ (0) การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​แพ​ ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​ศูนย​ หลัก​การ

เดียวกัน​น้ี​ใช​กับ​ศูนย​คู​ (00)

European Roulette

แตละ​เกม​ประกอบ​ดวย​หลาย​รอบ​ ใน​แตละ​รอบ​ จะ​มี​การ​หมุน​วง​ลอ​รูเล็ตต​ที่​ประกอบ​ดวย​หมายเลข​สี​แดง​และ1.

สี​ดําตัง้แต​เลข​ 1 ถึง​ 36 รวม​ถึง​ 0 (ศูนย​)

วง​ลอ​รูเล็ตต​เดี่ยว​มี​ทัง้​หมด​ 37 หมาย​เลข​ หาก​วง​ลอ​หยุด​ที่​หมายเลข​สี​แดง​ ผู​เลน​คน​แรก​จะ​ได​แตม​ และ​หาก

วง​ลอ​หยุด​ที่​หมายเลข​สี​ดํา ผู​เลน​คน​ที่​สอง​จะ​ได​แตม​ หาก​หมายเลข​ไมใช​ทัง้​สี​แดง​หรือ​สี​ดําก็​จะ​ไมมี​ใคร​ได​แตม​

เกม​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จนกวา​ผู​เลน​คน​ใด​คน​หน่ึง​จะ​ได​ 3 แตม​ (ซึ่ง​เป็น​จุด​ที่​ผู​เลน​คน​นัน้​จะ​ชนะ​)

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​2.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​ของ

เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ

พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก

แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​พนัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:3.

ใน​ตลอด​ทัง้​เกม​:

ผู​ชนะ



รวม​เส​มอ

การ​ชนะ​ติด​ตอ​กัน

คะแนน​จริง​

ใน​หน่ึง​รอบ​:

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (หมาย​เลข​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (คา​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (คู​/คี่​)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (สี)

ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป​ (สี​ + คู​/คี่​)

ชวง​ของ​ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป

แถว​ของ​ชอง​ที่​ลูก​ศร​จะ​ชี้​ไป

หาก​ลูก​ศร​ชี้​ไป​ที่​ศูนย​ (0) การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​แพ​ ยกเวน​การ​เดิม​พัน​ที่​วาง​บน​ศูนย​ หลัก​การ

เดียวกัน​น้ี​ใช​กับ​ศูนย​คู​ (00)

10.211. Mortal Kombat 1

Mortal Kombat 1 เป็น​เกม​ถายทอด​สด​แบบ​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​ฝ าย​ แตละ​การ​แขงขัน​จะ​เลน​ให​มี​การ​ชนะ​สูง​สุด​ 5 ครัง้​2.

โดย​จะ​มี​การ​เลน​รอบ​รวม​สูงสุด​ 9​ รอบ

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว3.

ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอสู​ได​4.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​7.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​เดิม​พัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น

ตน​) หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​จะ​ยอมรับ​เดิม​พัน​นัก​สู​ใน​โหมด​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:9.

ใน​หน่ึง​รอบ​:

ชนะ​ใน​รอบ

ชนะ​ไร​ที่​ติ​ใน​รอบ



ประเภท​ทา​ไมตาย​ใน​รอบ​ (เฟทัลลิ​ตี,้ บรู​ทัลลิ​ตี ้หรือ​ไมมี​ทา​ไม​ตาย​)

ระยะ​เวลา​รอบ​*

Fatal Blow* ใน​รอบ

นัก​ส ูKameo จะ​เขา​รวม​ดวย​***

นัก​ส ูKameo จะ​ใช​ทา​ไม​ตาย​***

ใน​หน่ึง​การ​ตอ​สู​:

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน

รอ​บร​วม

รอบ​รวม​ราย​ทีม

รวม​ทา​ไม​ตายเฉพาะ​ใน​รอบ​ที่​จบ​ดวย​ เฟทัลลิ​ตี ้หรือ​ บรู​ทัลลิ​ตี ้เทานัน้​ที่​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

รวม Fatal Blows**

รวม​ทา​ไม​ตายเฉพาะ​ที่​นัก​สู Kameo ใช​*** เฉพาะ​ใน​รอบ​ที่​จบ​ดวย​ เฟทัลลิ​ตี ้หรือ​ บรู​ทัลลิต​

เทานัน้​ที่​ได​รับ​การ​พิจาร​ณา

* ระยะ​เวลา​รอบ​คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​ที่​เริ่ม​รอบ​ ซึ่ง​เวลา​ที่​ได​จะ​หัก​ลบ​กับ​จํานวน​วินาที​สุดทาย​คง​เหลือ

จาก​ 9​0 วิ​นา​ที​ (การ​ตัง้​คา​นาฬิกา​จับ​เวลา​มาตรฐาน​ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​รอบ​)

เชน​ หาก​รอบ​จบ​ลง​ดวย​นาฬิกา​จับ​เวลา​ 74 วิ​นา​ที​ ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 9​0 – 74 = 16 วิ​นา​ที

** Fatal Blow คือ​ทา​โจมตี​ที่​ทรง​พลัง​ที่​สามารถ​สราง​ความ​เสีย​หาย​ให​แก​ฝ าย​ตรง​ขาม​ได​อยาง​มาก​หาก​ใชได​สําเร็จ​

ไม​ตอง​ใช​พลัง​และ​จะ​พรอม​ใช​งาน​เฉพาะ​ตอน​ที่​เลือด​เห​ลือ​ 30% หรือ​น อย​กวา​เทา​นัน้​ หาก​ใช​ไม​สําเร็จ Fatal Blow

จะ​คู​ลดา​วนเป็น​เวลา​ 5 วิ​นา​ที​ ไมมี​ขีด​จํากัด​จํานวน​ครัง้​ที่​คุณ​สามารถ​ใช​การ​โจมตี​น้ี​ได​

*** Kameo คือ​นัก​สู​ที่​ผู​เลน​เลือก​เพื่อ​เขา​มา​ชวย​เหลือ​ใน​การ​ตอ​สู​ นัก​สู​น้ี​จะ​เลน​บทบาท​ชวย​เห​ลือ​ โดย​ไมมี​แถบ​เลือด

และ​สามารถ​วา​จาง​ได​เป็น​ครัง้​คราว​เทานัน้​ พ​วก​เขา​จะ​เขา​สู​สังเวียน​ โจม​ตี​ หรือ​โจมตี​ตอ​เน่ือง​รวม​กับ​นัก​สู​หลัก​ จาก

นัน้​จะ​ออก​จาก​สังเวียน​ คุณ​จะ​ตอง​เอาชนะ​นัก​สู​หลัก​ให​ได​เทานัน้​เพื่อ​ชนะ​รอบ Kameo สามารถ​ใช​ทา​ไมตาย​แทน​นัก​สู

หลัก​ได​

10.212. Roller Champions

Roller Champions เป็น​เกม​ถายทอด​สด​แบบ​มัลติ​เพล​เยอ​ร1.

การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ระหวาง​ทีม​สาม​ทีม2.

ผู​ชนะ​คือ​ทีม​แรก​ที่​ทําได​ 5 แตม​หรือ​มาก​กวา​ ระยะ​เวลา​การ​แขงขัน​สูงสุด​คือ​ 10 นา​ที​ (เวลา​ปก​ติ​ 7 นาที​และ3.



ตอ​เวลา​ 3 นา​ที​) หาก​เวลา​ปกติ​จบ​ลง​แลว​ไมมี​ทีม​ใด​ที่​ทําได​ 5 แตม​และ​มี​หน่ึง​ทีม​ที่​ขึ้น​นําอยู​ การ​แขงขัน​จะ

ดําเนิน​ตอ​ไป​ตราบ​ใด​ที่​ทีม​รอง​มี​ลูก​ หาก​เวลา​ปกติ​จบ​ลง​และ​แตม​เทา​กัน​ การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป​จน​กระทัง่

มี​หน่ึง​ทีม​ขึ้น​นําหรือ​จนกวา​จะ​จบ​ชวง​ตอ​เวลา

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว4.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​7.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​เดิม​พัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น

ตน​) หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

จะ​มี​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:9.

ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / เสมอ​กัน​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ

ผลลัพธ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / เสมอ​กัน​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​)

การ​แขงขัน​จะ​จบ​ลง​ใน​เวลา​ปก​ติ​ / ไป​ยัง​ชวง​ตอ​เวลา

ระยะ​เวลา​การ​แขง​ขัน

รวม

รวม​ราย​ทีม

รวม​คู​/คี่​

เดิม​พัน​แฮ​นดิแค​ปใน​ทัง้​สอง​ทีม

10.213. Phygital Football

กติกา​เกม1.

แตละ​ทีม​ที่​เขา​รวม​ทัวร​นา​เมน​ตมี​ผู​เลน​ 5 คน

แตละ​การ​แขงขัน​มี​สอง​รอบ

รอบ​ดิจิทัล​ (เกม​จําลอง​ฟุต​บอล​)2.

การ​แขงขัน​มี​นักกีฬา​อีส​ปอรต​ของ​ทีม​เขา​รวม​แขง​ขัน

การ​แขงขัน​จัด​ขึ้น​ใน​โหมด​วอ​ลตา มิ​นิ​ฟุต​บอล

การ​แขงขัน​เสมือน​จริง​เลน​กัน​ครึ่ง​ละ​ 6 นา​ที​ โดย​มี​นักกีฬา​ฟิจิ​ทัลของ​ทีม​เขา​รวม​แขง​ขัน

การ​หยุด​พัก​ระหวาง​รอบ​ใช​เวลา​ 3 นา​ที

เวที​จริง​ (ฟุต​บอล​ 5 คน)3.



ทีม​ตาง​ ๆ จะ​ลง​สนาม​ฟุตบอล​และ​แขงขัน​แบบ​ฟุต​บอล​ 5 คน​ (หรือ​ 3 คน​ ขึ้น​อยู​กับ​ประเภท​ของ​ทัวร

นา​เมน​ตที่​เลือก​)

(หมายความ​วา​ ขึ้น​อยู​กับ​ประเภท​ทัวร​นา​เมน​ตที่​เลือก​ ทีม​จะ​มี​ผู​เลน​ลง​แขง​ 3 คน​หรือ​ 5 คน)

ผู​เลน​แขงขัน​กัน​ครึ่ง​ละ​ 14 นา​ที

เกณฑ​การ​นับ​แต​ม4.

จํานวน​ประตู​จาก​ทัง้​สอง​เวที​จะ​ถูก​รวม​ผล​เขา​ดวย​กัน

จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​ตาม​ขึ้น​อยู​กับ​จํานวน​ประตู​ทัง้​รอบ​ดิจิทัล​และ​รอบ​เตะ​จริง​ที่​ทําได​

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ดวย​ผล​เสมอ​กัน​ จะ​มี​การ​กําหนด​ผู​ชนะ​โดย​ลูก​โทษ

10.​214.​ ลูกเตา​โป ก​เก​อร

ลูกเตา​โป กเกอร​เป็น​เกม​สําหรับ​ผู​เลน​สอง​คน1.

เป า​หมาย​ของ​เกม​คือ​ทอย​เตา​ให​ได​มือ​ที่​มี​ลําดับ​สูง​กวา​ฝ าย​ตรง​ขาม​ของ​คุณ​ ใน​เกม​น้ี​จะ​ใช​ลูกเตา​แบบ​หก​ดาน2.

จํานว​น ​10 ลูก​ โดย​แตละ​ลูก​จะ​มี​ตัวเลข​ตัง้​แต​ 1 ถึง​ 6 อยู​บน​หน า​ลูก​เตา

เกม​จะ​เลน​ทัง้หมด​สาม​รอบ​ ใน​รอบ​แรก​ ผู​เลน​จะ​ทอย​ลูกเตา​คนละ​สาม​ลูก​ ใน​รอบ​ที่​สอง​ ผู​เลน​จะ​ทอย​ลูกเตา3.

อีก​คนละ​หน่ึง​ลูก​ ใน​รอบ​ที่​สาม​ ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ทอย​ลูกเตา​ลูก​สุดทาย​อีก​หน่ึง​ลูก​ (แตละ​คน​จะ​ตอง​ทอย

ลูกเตา​ทัง้หมด​หา​ลูก​) เกม​จะ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​จาก​แตละ​มือ​ที่​ทอย​ลูก​เตา

รายการ​มือ​โป กเกอร​เรียง​ลําดับ​จาก​สูงสุด​ไป​ตํ่าสุด​:4.

ตอง​หา​ลูก​: ลูกเตา​ทัง้​หา​ลูก​มี​แตม​เทา​กัน​ ตัวอยาง​เชน​: 44444

โฟร: ลูกเตา​สี่​ลูก​มี​แตม​เทา​กัน​ ลูกเตา​อีก​หน่ึง​ลูก​เป็น​แตม​อื่น​ ตัวอยาง​เชน​: 26222

ฟู​ลเฮา​ส: ลูกเตา​สาม​ลูก​มี​แตม​เทา​กัน​ สวน​อีก​สอง​ลูก​เป็น​แตม​อื่น​ที่​เทา​กัน​ ตัวอยาง​เชน​: 11313

สเต​รท: ลูกเตา​หา​ลูก​มี​แตม​เรียง​ติดตอ​กัน​ (ตัง้​แต​ 1 ถึง​ 5 หรือ​ตัง้แต​ 2​ ถึง​ 6) ตัวอยาง​เชน​: 36425

ตอง​สาม​ลูก​: ลูกเตา​สาม​ลูก​มี​แตม​เดียว​กัน​ สวน​อีก​สอง​ลูก​เป็น​เลข​อื่น​ที่​แตก​ตาง​กัน​ ตัวอยาง​เชน​:

63266

สอง​คู​: ลูกเตา​สอง​ลูก​มี​แตม​เทา​กัน​ ลูกเตา​อีก​สอง​ลูก​ก็​มี​แตม​เทา​กัน​แต​คนละ​เลข​กับ​สอง​ลูก​กอน​หน า​

ลูกเตา​อีก​หน่ึง​ลูก​มี​แตม​แตก​ตาง​จาก​สี่​ลูก​ขาง​ตน​ ตัวอยาง​เชน​: 52151

คู​: ลูกเตา​สอง​ลูก​มี​แตม​เทา​กัน​ สวน​ลูกเตา​อีก​ สาม​ลูก​ที่​เหลือ​มี​แตม​แตก​ตาง​ซึ่ง​กัน​และ​กัน​ ตัวอยาง​เชน

: 15312

หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​มือ​อันดับ​เทา​ ๆ กัน​ ผู​ชนะ​ก็​คือ​ผู​เลน​ที่​มี​ไพ​ที่​มี​รูป​แบบ​ผสม​ของ​แตม​สูง​กวา​ใน​มือ​ของ​ตน​5.

(ใน​กรณี​ของ​ฟู​ลเฮา​ส จํานวน​แตม​ของ​ตอง​สาม​ลูก​ใน​มือ​จะ​ถูก​พิจารณา​เป็น​อันดับ​แรก​)

หาก​แตม​เหลา​น้ี​เทา​กัน​ ก็​จะ​พิจารณา​แตม​สูงสุด​ถัด​ไป​ใน​มือ​ของ​ผู​เลน​แต​ละ​คน



หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​มือ​เหมือน​กัน​ ซึ่ง​มี​แตม​เทา​กัน​ทัง้​หมด​ (หรือ​หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​ไมมี​มือ​) ผู​เลน

ที่​มี​แตม​สูง​กวา​ ซึ่ง​ไม​ได​รวม​อยู​ใน​มือ​ของ​ตน​จะ​เป็น​ผู​ชนะ

หาก​เปรียบ​เทียบ​ลูกเตา​ของ​ผู​เลน​ทัง้หมด​มี​แตม​เทา​กัน​ ผลลัพธ​จะ​เส​มอ​กัน

. ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​เลือ​ก6.

ผู​เลน​ 1 จะ​ชนะ​ / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ

มือ​ที่​ชนะ​ - คู​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​คู​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก

ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - สอง​คู​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สอง​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​สอง​คู​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สอง​คู​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน

จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - ตอง​สาม​ลูก​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ตอง​สาม​ลูก​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก

ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​ตอง​สาม​ลูก​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ตอง​สาม​ลูก​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - สเต​รท (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สเต​รท และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา

แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​สเต​รท (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สเต​รท และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม

พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - ฟู​ลเฮา​ส (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สฟู​ลเฮา​ส และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน

วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​ฟู​ลเฮา​ส (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​สฟู​ลเฮา​ส และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ

เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - โฟร (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​โฟร และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​โฟร (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​โฟร และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ

ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

มือ​ที่​ชนะ​ - ตอง​หา​ลูก​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ตอง​หา​ลูก​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก

ตัดสิน​วา​แพ​)

ผู​เลน​ 1 / ผู​เลน​ 2​ จะ​ชนะ​ดวย​ตอง​หา​ลูก​ (หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน​มี​ตอง​หา​ลูก​ และ​ผลลัพธ​คือ​เสมอ​กัน​

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​แพ​)

10.215. Overwatch



Overwatch รวม​การ​ออก​อากาศ​ของ​เกม​ที่​มี​หลาย​ผู​เลน “Overwatch 2”1.

ทัวร​นา​เมน​ต Team Deathmatch คือ​การ​แขงขัน​ที่​มี​การ​ออก​อากาศ​ระหวาง​สอง​ทีม​ ซึ่ง​ประกอบ​ไป​ดวย​สาม2.

รอบ​ เพื่อ​ชนะ​หน่ึง​รอบ​ ทีม​จะ​ตอง​ทําคะแนน​ให​ได​ 10 คะแนน​* จะ​มี​การ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​โดย​รวม​ใน​สาม​รอบ

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​5.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​เดิม​พัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น

ตน​) หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

จะ​มี​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​6.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:7.

การ​แขง​ขัน​:

ทีม​ 1 ชนะ​/ทีม​ 2​ ชนะ

Kills รวม 1/Kills รวม​ 2

แฮ​นดิแค​ป 1/แฮ​นดิแค​ป 2

Kills รวม

รวม​คู​/คี่​

รอบ​:

ทีม​ 1 ชนะ​/ทีม​ 2​ ชนะ

Kills รวม 1/Kills รวม​ 2

แฮ​นดิแค​ป 1/แฮ​นดิแค​ป 2

ระยะ​เวลา​รอบ

Kills รวม

รวม​คู​/คี่​

*จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​ให​สําหรับ​การ​ฆา​ฝ าย​ตรง​ขาม​และ​เกม​ยัง​มี​กลไก​ที่​มี​การ​หัก​คะแนน​ดวย​ จะ​มี​การ​ตัดสิน​รอบ​ตาม

คะแนน​รวม​ใน​ตอน​สิน้​สุด​รอบ

10.216. World of Warcraft

สตรี​มสด​ของ MMORPG World Of Warcraft เวอร​ชัน 3.3.5a1.



การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ชําระ​หลัง​จาก​ที่​กิจกรรม​สิน้​สุ​ดลง2.

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ได​ 6 รอบ​สนาม​ ใน​ระหวาง​รอบ​ คุณสมบัติ​ของ​ผู​เลน​ตอ​ไป​น้ี​อาจ​เปลี่ยน​แป​ลง3.

ความ​เชี่ยว​ชาญ​ อา​ชีพ​ ไอ​เท็ม และ​การ​ราย​มนตร​

การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ได​เกิด​ขึ้น​แลว​แมวา​ผู​เขา​รวม​ฝาย​หน่ึง​จะ​ออก​จาก​การ​แขงขัน​กอน​ที่​การ​แขงขัน​จะ​สิน้​สุด4.

งินเดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​กําหนด​โดย​เจา​มือ​รับ​พนัน​สําหรับ​แตละ​กิจกรรม​เป็นการ​เฉ​พาะ5.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​คา​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​จาก​พนักงาน​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ขณะ​ที่ทําการ​ยอมรับ​การ​วาง​เดิม​พัน​7.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​รายการ​ตลาด

เดิม​พัน​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี​เอื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​มี

สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด8.

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​เลือก​:9.

ใน​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน

ผู​เลน​จะ​ชนะ​ / เส​มอ​ / แพ​ ขึ้น​อยู​กับ​คะแนน​สุด​ทา​ย

โอกาส​สอง​เทา​ (ตาม​คะแนน​สุด​ทาย​)

ยอด​รวม​ราย​บุคคล​ของ​ผู​เลน

จะ​มี​สนาม​ประลอง​ใด​ปรากฏ​ใน​รอบ​ใด​หรือ​ไม​

คู​ตอสู​คลาส​ใด​จะ​ปรากฏ​ตัว​ใน​รอบ​ใด​หรือ​ไม​

คู​ตอสู​จาก​เผา​ใด​จะ​ปรากฏ​ตัว​ใน​รอบ​ใด​หรือ​ไม​

คู​ตอสู​รวม​ทัง้หมด​ที่​สุม​ได​จาก​ฝาย​ใด​ฝ าย​หน่ึง

ชัยชนะ​รวม​ของ​ฝาย​ใด​ฝ าย​หน่ึง

การ​พาย​แพ​รวม​ของ​ฝาย​ใด​ฝ าย​หน่ึง

ใน​รอบ​ถัด​ไป

ผู​เลน​ที่​จะ​ชนะ​/แพ​รอบ​นัน้

จะ​มี​สนาม​หน่ึง​ปรากฏ​ขึ้น​ใน​รอบ​นัน้​หรือ​ไม​

จะ​มี​ฝ าย​ใด​ชนะ​รอบ​น้ี​หรือ​ไม​

ฝ าย​คู​ตอสู​ใน​รอบ​นัน้

10.​217.​ โกลด​รัช

เกม​น้ี​มี​ผู​เลน​สอง​คน​ ผู​เลน​ที่​ไป​ถึง​เสน​ชัย​ (สี​ทอง​) กอน​จะ​ชนะ1.



กอน​เริ่ม​เกม​ ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ได​รับ​เสน​ทาง​ (แผน​ที่​) แบบ​สุม​ เสน​ทาง​จะ​แสดง​เป็น​ชอง​บน​หน า​จอ​เกม​ ซึ่ง

แตละ​ชอง​แทน​กาว​เดิน​ โดย​บาง​ชอง​จะ​ชวย​ให​ผู​เลน​เคลื่อนที่​เร็ว​ขึ้น​ ขณะ​ที่​บาง​ชอง​ทําให​ชา​ลง​ หาก​ผู​เลน

ตกลง​บน​ชอง​เรง​ความ​เร็ว​ ผู​เลน​จะ​เดิน​ไป​ขาง​หน า​เพิ่ม​ขึ้น​อีก​กาว​ หาก​ผู​เลน​ตกลง​บน​ชอง​ชะลอ​ความ​เร็ว​ ผู

เลน​จะ​ถอย​หลัง​ไป​อีก​กาว

จํานวน​กาว​เพิ่ม​เติม​จะ​แสดง​อยู​บน​ชอง​นัน้​เอง​ ชอง​ที่​เรง​ความเร็ว​หรือ​ชะลอ​ความเร็ว​ของ​ผู​เลน​จะ​ถูก​ใช​งาน​แค

ครัง้​เดียว​ตอ​เกม​ นัน่​หมายความ​วา​หาก​ผู​เลน​ตกลง​บน​ชอง​นัน้​อีก​ครัง้​ก็​จะ​ไมมี​อะไร​เกิด​ขึ้น

ผู​เลน​คน​แรก​จะ​ได​รับ​แฮ​นดิแค​ปเพื่อ​หัก​ลาง​ความ​ได​เปรียบ​จาก​การ​เลน​กอ​น ​การ​เดิน​แตละ​ครัง้​ประกอบ​ดวย

การ​ทอย​ลูก​เตา​ 6 หน า​ จาก​นัน้​เดิน​บน​แผนที่​ตาม​จํานวน​แตม​ที่​ออก

ใน​กรณี​ที่​เจา​หน าที่​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​พนัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​ (เชน​2.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/การ​แขงขัน

สด​ของ​เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​

บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม

อาจ​ถูก​แทรกแซง​ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​ พ​นันที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใด​ ๆ จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

มี​ประเภท​พนัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​:3.

จํานวน​ครัง้​ใน​การ​เดิน​ของ​ผู​ชนะ

กาว​ที่​ผู​เลน​ที่​แพ​จะ​จบ​เกม

ผู​เลน​ที่​ลง​บน​ชอง​เรง​ความ​เร็ว

ผู​เลน​ที่​ลง​บน​ชอง​ชะลอ​.​

จํานวน​ครัง้​ใน​การ​เดิน​หมาก​ของ​ผู​เลน​ - จํานวน​ครัง้​ที่​ผู​เลน​ทอย​ลูก​เตา

กาว​ที่​ผู​เลน​ที่​แพ​จะ​จบ​เกม​ - จํานวน​กาว​ที่​หาง​จาก​จุด​เริ่ม​ตน​ที่​ผู​เลน​ที่​แพ​จะ​จบ​เกม

10.218. Fast Bowling

แตละ​เกม​เลน​ถึง​ 11 แต​ม1.

แตละ​เกม​ประกอบ​ดวย​เฟรม​หลาย​เฟรม​ ใน​แตละ​เฟรม​ นัก​โบวลิ่ง​จะ​โยน​ลูกบอล​ใส​พินที่​ตัง้​ครบ​ชุด​ โดย​แตละ2.

คน​จะ​เลน​ใน​เลน​ของ​ตัว​เอง

ชุด​พินคร​บชุด​ประกอบ​ดวย​พิน ​10 ตัว​ (แดง​ 5 ตัว​ และ​ขาว​ 5 ตัว​ ใน​แตละ​เฟรม​ พินจะ​ถูก​จัด​วาง​แบบ​สุม​)3.

นัก​โบวลิ่ง​ที่​ลม​พินได​มาก​ที่สุด​ใน​แตละ​เฟรม​จะ​ได​ 1 คะแนน​ พินสี​แดง​และ​สี​ขาว​มี​คา​เทา​กัน4.

หาก​มี​นัก​โบวลิ่ง​มากกวา​หน่ึง​คน​ลม​พินได​เทา​กัน​ นัก​โบวลิ่ง​เหลา​นัน้​จะ​ได​รับ​คน​ละ​ 1 คะ​แนน5.

หาก​นัก​โบวลิ่ง​เหยียบ​เสน​ขณะ​โยน​บอล​ จะ​ตอง​โยน​ใหม​จนกวา​จะ​โยน​โดย​ไม​ฟาวล​ และ​ผล​ของ​การ​โยน​จะ​นับ6.



เฉพาะ​เมื่อ​ไมมี​การ​ฟาวล​เทา​นัน้

หาก​คะแนน​เสมอ​กัน​ที่​ 10:10 นัก​โบวลิ่ง​จะ​ผลัด​กัน​โยน​ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​คน​ใด​คน​หน่ึง​ทําแตม​ขึ้น​นําอีก​ฝ าย​ได7.

สอง​คะ​แนน

หาก​เฟรม​จบ​ลง​ดวย​คะแนน​เสมอ​ที่​ 9​:10 หรือ​ 10:9 และ​คะแนน​ตอ​มา​เป็น​ 10:11 หรือ​ 11:10 เกม​จะ​ดําเนิน8.

ตอ​ไป​จนกวา​จะ​มี​ชอง​วาง​คะแนน​หาง​กัน​ 2​ แตม​ (เน่ืองจาก​มี​นัก​โบวลิ่ง​คน​หน่ึง​นําอยู​แลว​ 1 คะแนน​)

10.219. CardsCricket

ผู​เขา​แขงขัน​สอง​คน​เขา​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​ ผู​เลน​คน​ที่​ 1 ใช​ไพ​ดอก​สี​แดง​ สวน​ผู​เลน​คน​ที่​ 2​ ใช​ไพ​ดอก​สีด​ํา1.

ไพ​มี​ตัง้แต​ 2​ ถึง​เอ​ซ ดัง​นัน้​ ผู​เลน​แตละ​คน​จึง​มี​ไพ​คนละ​ 2​6 ใบ

แตละ​ทีม​เลน​โอเวอร​ละ​หน่ึง​ครัง้​ หน่ึง​โอเวอร​มี​ทัง้​หมด​ 6 ลูก

ทีม​สี​แดง​เป็น​ฝ าย​ทําแตม​กอ​น ​(ก​ลา​วคือ​ ไพ​สี​แดง​เป็น​ฝ าย​ตี​ และ​ไพ​สี​ดําเป็น​ฝ าย​ขวาง​) จาก​นัน้​สลับ​กัน​

ให​ฝ าย​ดําเป็น​ผู​ทําแตม​ หาก​มี​การ​ทําให​ฝ าย​ตรง​ขาม​ออก​ได​ อิน​น่ิง​จะ​จบ​ลง​ทัน​ที

ทีม​ที่​สอง​จะ​หยุด​ทําแตม​เมื่อ​ทําแตม​ได​มากกวา​ทีม​แรก​ ทีม​ที่​ได​แตม​มาก​ที่สุด​เป็น​ผู​ชนะ​ หาก​แตม​เทา

กัน​ ถือวา​เส​มอ​กัน

ใน​แต​ละ​เทิรน ​จะ​มี​การ​จัว่​ไพ​จาก​ฝาย​ตี​และ​ฝ าย​ขวาง​อยาง​ละ​ใบ​ ถา​ไพ​ทัง้​สอง​ใบ​มี​แตม​เทา​กัน​ แสดง​วา

ได​วิ​คเก็​ต หาก​ไม​เกิด​วิ​คเก็​ต ผู​ตี​จะ​ได​คะแนน​ตาม​คา​หน า​ไพ​ของ​ตน

คา​ของ​ไพ​:

ไพ​เลข​ 2​ ถึง​ 4 - ไมมี​แต​ม

ไพ​เลข​ 5 ถึง​ 8 - 1 แต​ม

ไพ​เลข​ 9​ ถึง​ 10 - 2 แต​ม

ไพ​แจ็ค - 3 แต​ม

ไพ​ควีน​หรือ​คิง​ - 4 แต​ม

ไพ​เอ​ซ - 6 แต​ม

ไพ​ที่​จัว่​ออก​มา​แลว​จะ​ถูก​ทิง้​ลง​กอง​ทิง้​ (ไม​สามารถ​ใช​ไพ​ใบ​เดิม​ได​ซํ้าอีก​) ตัวอยาง​การ​ขวาง​ (ไพ​ฝ าย​ตี​ / ไพ2.

ฝาย​ขวาง​): ไพ​ 4 / 5 - ได​ 0 แตม​, ไพ​แจ็ค / ไพ​เอ​ซ - ได​ 3 แตม​, ไพ​เอ​ซ / ไพ​เอ​ซ - ได​วิ​คเก็ต

หาก​เจา​หน าที่​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​ หรือ​ระบบ​ซอฟตแวร​ขัดของ​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​รับ​เดิม​พัน​ (เชน​ การ​พิมพ​ราคา​ตอ3.

รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​ราคา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​หมวด​กีฬา​/สด​ กับ​ใน​บิล​เดิม​พัน​ ฯลฯ​)

หรือ​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​นัน้​ถูก​รับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ถือวา​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว

เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​ เกม​อาจ​ถูก​แทรก​แซง

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​เลือก​:4.

ชนะ



รวม

รวม​ราย​บุ​คคล

แฮ​นดิแคป

ทีม​จะ​สามารถ​ทําวิ​คเก็​ตได​

จํานวน​วิ​คเก็​ตรวม​ที่​แน​นอน

ทีม​, ลูก​บอล​, คะแนน​รวม

ทีม​, ลูก​บอล​, คะแนน​รวม​ที่​แน​นอน

หาก​ทีม​ใด​ไม​สามารถ​เลน​ลูกบอล​ที่​เดิม​พัน​ไว​จน​จบ​ได​ การ​เดิม​พัน​นัน้​จะ​ถูก​คืน​เงิน5.

10.​220.​ ไพ​บา​สเกต​บอล

ผู​เขา​แขงขัน​สอง​คน​เขา​รวม​ใน​การ​แขง​ขัน​ ผู​เลน​คน​ที่​ 1 ใช​ไพ​ดอก​สี​แดง​ สวน​ผู​เลน​คน​ที่​ 2​ ใช​ไพ​ดอก​สี​ดํา ไพ1.

มี​ตัง้แต​ 2​ ถึง​เอ​ซ ดัง​นัน้​ ผู​เลน​แตละ​คน​จึง​มี​ไพ​คนละ​ 2​6 ใบ​ แตละ​เกม​ประกอบ​ดวย​ 4 ควอเตอร​ เชน​เดียว

กับ​บาสเกตบอล​แบบ​ดัง้​เดิม​ ไมมี​การ​เลน​ตอ​เวลา​พิเศษ​ ผู​ชนะ​คือ​ผู​ที่​ได​แตม​มาก​ที่​สุด​ และ​หาก​ผู​เลน​ทัง้​สอง​คน

มี​แตม​เทา​กัน​ รอบ​นัน้​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​กัน

ตรรกะ​การ​เลน​ของ​ฝาย​ตรง​ขาม​ใน​แตละ​ควอเตอร​:2.

จะ​มี​การ​แจก​ไพ​ 3 ใบ​จาก​กอง​ไพ​ของ​ผู​เลน​ – ใบ​แรก​ให​ 1 แตม​ (โทษ​) ใบ​ที่​สอง​ให​ 2​ แตม​ และ​ใบ​ที่

สาม​ให​ 3 แต​ม

เพื่อ​ให​ 1 แตม​สําเร็จ​ คา​ของ​ไพ​ตอง​ไม​น อย​กวา​ 6 (≥ 6); เพื่อ​ให​ 2​ แตม​สําเร็จ​ คา​ของ​ไพ​ตอง​ไม​น อย

กวา​ 8; และ​เพื่อ​ให​ 3 แตม​สําเร็จ​ คา​ของ​ไพ​ตอง​ไม​น อย​กวา​ 10

เมื่อ​จบ​แตละ​ควอเตอร​ ไพ​จะ​ถูก​นําออก​จาก​การ​เลน​ นัน่​คือ​ กอง​ไพ​จะ​ลด​ลง​ 3 ใบ

รอบ​ตัว​อยา​ง: A/5/10 – 1 แตม​สําเร็จ​, 2 แตม​พลาด​, และ​ 3 แตม​สําเร็จ​ – รวม​ทัง้​หมด​: 4

แต​ม

คะแนน​สูงสุด​ใน​แตละ​ควอเตอร​คือ​ 6 คะแนน​ เชน: 6/8/10, Q/K/A – รวม​ทัง้หมด​ที่​น่ี​คือ​ 6 คะ

แนน

ใน​กรณี​ที​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​, มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​เมื่อ​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม​รับ​3.

(เชน​ การ​พิมพ​ผิด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​อยาง​เห็น​ได​ชัด​, ความ​ไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด

ของ​เว็บไซต​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​

บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ ใน​กรณี​ที่​มี​ขอ​ผิด​พลาด​เกี่ยว​กับ​ซอฟตแวร​

เกม​อาจ​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ ซึ่ง​ใน​กรณี​น้ี​เดิม​พัน​ที่​ยัง​ไม​ได​รับ​การ​ตัดสิน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน

สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​โดย​ไม​รวม​เวลา​ตอ​พิเศษ​: เดิม​พัน​แบบ​เต็ม​เกม​ เดิม​พัน​แบบ​ควอเตอร​ใด​ควอเตอร4.



หน่ึง​ หรือ​เดิม​พัน​แบบ​ครึ่ง​เกม​ใด​ครึ่ง​เกม​หน่ึง

การ​เดิม​พัน​ที่​สามารถ​วาง​ได​บาง​ประ​เภท​ ได​แก​:

ชนะ

โอกาส​สอง​เท​า

แฮ​นดิแคป

รวม

รวม​ราย​บุ​คคล

คู​รวม

คู​รวม​ราย​บุ​คคล

ชนะ​และ​รวม

คะแนน​จริง

ทีม​ชนะ​ทุก​ควอ​รเตอร​

ทีม​ชนะ​ทัง้​ครึ่ง​แรก​และ​ครึ่ง​หลัง

ทีม​ชนะ​ครึ่ง​แรก​และ​การ​แขง​ขัน

ทีม​ชนะ​ควอ​รเตอร​แรก​และ​การ​แขง​ขัน

แตละ​ทีม​ได​คะแนน​ตํ่ากวา​/มาก​กวา

ผล​รวม​ที่​แน​นอน

10.​221.​ ควิด​ดิชอีส​ปอ​รต

การ​แขง​ขัน Esports Quidditch The Golden Snitch Cup เป็น​เกม​มัลติ​เพล​เยอ​รที่​ถายทอด​สด​แบบ​ไลฟ1.

สตรี​ม

ระยะ​เวลา​การ​แขง​ขัน​ 7 นา​ที​ ผู​ชนะ​ของ​การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ตัดสิน​จาก​จํานวน​คะแนน​ที่​แตละ​ทีม​มี​ หรือ​เมื่อ​ทีม2.

ใด​ทีม​หน่ึง​ทําได​ครบ​ 100 คะแนน​ หาก​คะแนน​เสมอ​กัน​หลัง​จาก​ผาน​ไป​ 7 นา​ที​ การ​แขงขัน​จะ​ดําเนิน​ตอ​ไป

จนกวา​จะ​มี​ผู​ชนะ

เปิด​รับ​เดิม​พัน​จาก​ผล​งาน​แบบ​ตัว​ตอ​ตัว​ของ​แตละ​ทีม​และ​สถานการณ​ตาง​ ๆ ภายใน​เกม3.

การ​จับ​สนิ​ช หาก​ไมมี​ทีม​ใด​จับ​สนิ​ชได​ การ​เดิม​พัน​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​จับ​สนิ​ชจะ​ถือ​วา​แพ

การ​ทําประตู​ดวย​ควัฟเฟิล – 10 คะ​แนน

การ​จับ​สนิ​ช - 30 คะ​แนน

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​มาก​ที่สุด​จะ​ชนะ4.

วงเงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​แยก​ตาง​หาก​สําหรับ​แตละ​รายการ​โดย​บริษทั​รับ​เดิม​พัน5.



บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​คา​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​เจา​หน าที่​เกิด​ขอ​ผิด​พลาด​ หรือ​ระบบ​ซอฟตแวร​ขัดของ​ใน​ขณะ​ที่​มี​การ​รับ​เดิม​พัน​ (เชน​ การ​พิมพ​ราคา​ตอ7.

รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​ราคา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​หมวด​กีฬา​/สด​ กับ​ใน​บิล​เดิม​พัน​ ฯลฯ​)

หรือ​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​นัน้​ถูก​รับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ถือวา​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว

เป็น​โมฆ​ะ

รับ​เฉพาะ​การ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ การ​แขงขัน​ทัง้หมด​มี​การ​ถายทอด​สด​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ใช​งาน​ได​:9.

ผู​ชนะ

แฮ​นดิแคป

รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ราย​บุคคล​ รวม​ (สูง​/ตํ่า)

ระยะ​เวลา​การ​แขง​ขัน​ (สูง​/ตํ่า)

ทีม​ใด​จะ​เป็น​ผู​จับ​สนิช

ทีม​ที่​ทําคะแนน​ได​กอ​น

10.222. Hellish Quart

Hellish Quart เป็น​เกม​ผู​เลน​หลาย​คน​ที่​ถายทอด​ออนไลน​1.

ทัวร​นา​เมน​ตยอ​ดม​งกุ​ฏเป็นการ​ตอสู​ถายทอด​ออนไลน​ระหวาง​นัก​สู​สอง​คน2.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน3.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก4.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​6.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​พนัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น​ตน​)

หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน

ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

จะ​ยอมรับ​เฉพาะ​พนัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​7.

กฎ​กติกา​ของ​เกม​:8.

นัก​สู​จะ​ได​รับ​คะแนน​หน่ึง​แตม​สําหรับ​การ​ชนะ​ใน​แตละ​รอบ

หาก​รอบ​การ​แขงขัน​จบ​ดวย​ผล​เส​มอ​ นัก​สู​ทัง้​คู​จะ​ไม​ได​รับ​แต​ม

นัก​สู​คน​แรก​ที่​ชนะ​ครบ​ 2​ หรือ​ 3 รอบ​จะ​เป็น​ผู​ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน​นัน้

ตลาด​เดิม​พัน​ใน​ทัง้​การ​แขงขัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ตาม9.



คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​):

ชนะ

รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

ราย​บุคคล​ รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

รอบ​รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

เสมอ​กัน​ใน​รอบ​ใด​รอบ​หน่ึง​ (ใช​/ไม​)

จํานวน​รอบ​ที่​ตอง​ชนะ​ (2 หรือ​ 3 ขึ้น​อยู​กับ​วาการ​ตอสู​ประเภท​ใด​ตอง​ชนะ​ 2​ รอบ​หรือ​ 3 รอบ​)

ตลาด​เดิม​พัน​ใน​รอบ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​ (จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​ตาม​คะแนน​สุดทาย10.

ของ​การ​แขง​ขัน​):

ชนะ​ใน​รอบ

10.223. Cuphead

สตรี​มสด​ของ​เกม​แพลตฟอรม​วิ่ง​และ​ยิง1.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว2.

ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​ผู​เลน​และ​บอส​ แตละ​การ​แขงขัน​จะ​เลน​จนกวา​จะ​มี​ฝ าย​หน่ึง​ชนะ​สูง​สุด​3.

3 ครัง้​ โดย​จะ​มี​การ​เลน​รอบ​รวม​สูง​สุด​ 5 รอบ​ ใน​ระหวาง​รอบ​ ผู​เลน​สามารถ​เปลี่ยน​อาวุธ​ ทักษะ​ (จํานวน​ชี​วิ​ต)

และ​อวตาร​ได​

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​ใน​แตละ​รายการ​แขงขัน​แยก​ตาง​หาก4.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า5.

หาก​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​6.

(เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​ตรง​กัน​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา

/การ​แขงขัน​สด​ และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​นัน้​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​

บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด7.

มี​ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:8.

ใน​ตลอด​ทัง้​การ​แขง​ขัน​:

ผู​เลน​/บอส​ที่​จะ​ชนะ

รวม

รวม​ผู​เลน​/บอส​แตละ​ราย

ระยะ​เวลา​โดย​รวม​ของ​รอบ​ที่​ผู​เลน​ชนะ​*

ใน​รอบ​ถัด​ไป



ผู​เลน​/บอส​ที่​จะ​ชนะ​ใน​รอบ

จํานวน​รวม​ชีวิต​ที่​เหลือ​ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​ (หาก​ผู​เลน​พาย​แพ​ใน​รอบ​นัน้​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ

ถือวา​แพ​)

ดาน​ที่​ไป​ถึง​โดย​บอส​ใน​รอบ​ (หาก​บอส​พาย​แพ​ใน​รอบ​นัน้​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​แพ​)

ระยะ​เวลา​รอบ​ (หาก​ผู​เลน​พาย​แพ​ใน​รอบ​นัน้​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือวา​แพ​)

*จะ​พิจารณา​เฉพาะ​เวลา​ที่​สามารถ​เอาชนะ​บอส​ได​เทา​นัน้

10.224. Fatal Fury

Fatal Fury เป็น​เกม​หลาย​ผู​เลน​แบบ​ถาย​ทอด​สด1.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​ฝ าย​ แตละ​การ​แขงขัน​จะ​เลน​ให​มี​การ​ชนะ​สูง​สุด​ 5 ครัง้​2.

โดย​จะ​มี​การ​เลน​รอบ​รวม​ไม​เกิน​ 9​ รอบ

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน3.

ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอสู​ได​4.

วงเงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​แยก​ตาง​หาก​สําหรับ​แตละ​รายการ​โดย​บริษทั​รับ​เดิม​พัน5.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​คา​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ขัดของ​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ใน​ขณะ​รับ​เดิม​พัน​ (เชน​ การ7.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​พนัน​

เป็น​ตน​) หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ประกาศ​ให​เดิม​พัน

ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​จะ​ยอมรับ​เดิม​พัน​นัก​สู​เฉพาะ​ใน​โหมด​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:9.

1.​ ใน​หน่ึง​รอบ​:

ชนะ​ใน​รอบ

ชัยชนะ​ไร​ที่​ติ​* ใน​รอบ

ชนะ​ทัน​เวลา​** ใน​รอบ

ระยะ​เวลา​รอบ​***

2.​ ใน​หน่ึง​การ​ตอ​สู​:

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน



รอ​บร​วม

รอบ​รวม​ราย​บุ​คคล

คะแนน​จริง​ใน​การ​แขง​ขัน

* ชัยชนะ​ไร​ที่​ติ​ใน​รอบ​ คือ​เมื่อ​นัก​สู​ของ​ผู​เลน​ไม​ได​รับ​บาด​เจ็บ​หรือ​สามารถ​ฟ้ืน​คืน​เลือด​ได​เต็ม

** ชนะ​ทัน​เวลา​ใน​รอบ​ คือ​เมื่อ​มี​การ​ประกาศ​ให​ผู​เลน​ชนะ​หลัง​จาก​ผาน​ไป​ 60 วินาที​ที่​กําหนด​ไว​สําหรับ​รอบ​นัน้​

ใน​กรณี​น้ี​ นัก​สู​ที่​มี​พลัง​ชีวิต​มาก​ที่สุด​จะ​เป็น​ฝ าย​ชนะ

*** ระยะ​เวลา​รอบ​ คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​ที่​เริ่ม​รอบ​ โดย​คํานวณ​จาก​การนําเวลา​ 60 วิ​นา​ที​ มา​ลบ

ดวย​จํานวน​วินาที​ที่​เหลือ​อยู​บน​ตัว​จับ​เวลาี (การ​ตัง้​คา​นาฬิกา​จับ​เวลา​มาตรฐาน​ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​รอบ​) เชน​

หาก​รอบ​สิน้​สุด​ลง​โดย​เหลือ​เวลา​ 14 วินาที​บน​ตัว​จับ​เวลา​ ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 60 – 14 = 46 วิ​นา​ที

10.225. Power of Power

Power of Power คือ​การ​ออก​อากาศ​เกม Power of Power ที่​มี​หลาย​ผู​เลน1.

ทัวร​นา​เมน​ต Doomsday คือ​การ​ออก​อากาศ​การ​แขงขัน​ระหวาง​สี่​ผู​เลน​ คุณ​จะ​ตอง​ทําลาย​ฐานทัพ​ของ​ผู​เลน​อื่น2.

และ​มี​ชีวิต​รอด​เพื่อ​ชนะ​ ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​การ​แขง​ขัน​ นาฬิกา​นับ​ถอย​หลัง​จะ​เริ่ม​ขึ้น​และ​มัน​จะ​นับ​ถอย​หลัง​สู

Doomsday (ตอน​ที่​ฐานทัพ​ของ​ผู​เลน​ทุก​คน​ถูก​ทําลาย​)

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​แบบ​ตัว​ตอ​ตัว​ของ​ผู​เลน​และ​สถานการณ​ใน​เกม3.

ผู​ชนะ​คือ​ผู​เลน​ที่​ยัง​คง​มี​ชีวิต​รอด​ใน​ตอน​จบ​หรือ​ตาย​เป็น​คน​สุด​ทา​ย4.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​เดิม​พัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม7.

รับ​ (เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​ผิด​อยาง​เห็น​ได​ชัด​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน

กีฬา​/การ​แขงขัน​สด​ และ​ใน​สลิป​เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม

ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

จะ​มี​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​ใช​งาน​ได​:9.

ผู​ชนะ

อัน​ดับ​จบ

จะ​สู​งก​วา

รวม​สังหาร

รวม​ตาย

ผู​เลน​ – รวม​สังหาร



ผู​เลน​ – รวม​ตาย

ระเบิด​ที่​วาง​รวม

ระเบิด​ที่​ถูก​ปลด​รวม

ฐานทัพ​ระเบิด​รวม

จะ​มี Doomsday หรือ​ไม​

ฐานทัพ​ของ​ผู​เลน​จะ​ระเบิด​หรือ​ไม​

ใคร​จะ​ทําลาย​ฐานทัพ​ของ​ใคร

ตลอด​ชีพ

10.226. Looney Tunes

Looney Tunes: Wacky World of Sports คือ​คอ​ลเลก​ชัน​มิ​นิ​เกม​กีฬา​ที่​มี​ตัว​ละคร​ จาก​ซี​รี​สกา​รตูน Looney1.

Tunes มี​ทัง้​บา​สเกต​บอล​ กอลฟ​ ฟุต​บอล​ และ​เท​นนิส

การ​แขงขัน​บาสเกตบอล​จะ​แบง​ออก​เป็น​ 4 ควอเตอร​ โดย​แตละ​ควอเตอร​มี​เวลา​ 3 นา​ที​ หาก​ภายใน​เวลา​ที่2.

กําหน​ด ไม​สามารถ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​ได​ จะ​มี​การ​เลน​ตอ​เวลา​ 1 นา​ที​ จนกวา​จะ​ตัดสิน​ผู​ชนะ​ได​ (ไม​จํากัด​จํานว​น

ชวง​ระยะ​เวลา​ตอ​เวลา​)

การ​แขงขัน​ฟุตบอล​จะ​แบง​ออก​เป็น​ 2​ ครึ่ง​ โดย​แตละ​ครึ่ง​มี​เวลา​ 5 นา​ที​ หาก​ภายใน​เวลา​ที่​กําหน​ด ไม​สามารถ3.

ตัดสิน​ผู​ชนะ​ได​ จะ​มี​การ​ตอ​เวลา​ ซึ่ง​จะ​เลน​ตอ​ไป​แบบ​ไม​จํากัด​ระยะ​เวลา​จนกวา​จะ​มี​การ​ทําประตู​ได​

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​ตัดสิน​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน4.

จะ​มี​การ​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​โดย​ไม​ตอง​แจง​ ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​มี​ขอ​ผิด​พลาด​ที่​เกิด​จาก​พนักงาน​หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ ใน​ขณะ​ที่​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอม7.

รับ​ (เชน​ การ​พิมพ​ผิด​ อยาง​เห็น​ได​ชัด​ใน​อัตรา​ตอ​รอง​ ควา​มไม​ตรง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​ตลาด

เดิม​พัน​และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​หาก​มี​ตัว​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​พนัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แบบ​ไม​ถูก​ตอง​ พ​นันดัง

กลาว​อาจ​ถูก​ประกาศ​วา​เป็น​โมฆ​ะ

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​บริการ​:8.

W1
W2
รวม​คู​ - ใช​

รวม​คู​ - ไม​

รวม​ราย​ทีม​ 1 สูง​กวา​ ()

รวม​ราย​ทีม​ 1 ตํ่ากวา​ ()

รวม​ราย​ทีม​ 2​ สูง​กวา​ ()



รวม​ราย​ทีม​ 2​ ตํ่ากวา​ ()

รวม​สูง​กวา​ ()

รวม​ตํ่ากวา​ ()

แฮ​นดิแค​ป 1 ()

แฮ​นดิแค​ป 2 ()

คะแนน​จริง​ ()-()

10.227. Rematch Cyber League

Rematch Cyber League เป็นการ​ถายทอด​สด​วิดีโอ​เกม​ มี​ทีม​ 2​ ทีม​ที่​มี​ผู​เลน​ทีม​ละ​ 2​ คน​จะ​รวม​แขงขัน​และ1.

ตอสู​เพื่อ​ควา​ชัย​ชนะ

เวลา​ปกติ​มี​เวลา​ 6 นา​ที​ หาก​ใน​ชวง​ทาย​ของ​เวลา​ปกติ​ได​คะแนน​เทา​กัน​ เกม​จะ​มี​การ​ตอ​เวลา​ซึ่ง​จะ​จบ​ลง​เมื่อ​มี2.

ทีม​หน่ึง​ที่​ได​คะแนน​สูง​กวา​อีก​ทีม

จะ​มี​การ​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าและ​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​แยก​ตาง​หาก3.

บริษทั​รับ​พนัน​สามารถ​เปลี่ยนแปลง​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า4.

หาก​พนักงาน​ดําเนิน​การ​ผิด​พลาด​หรือ​หาก​มี​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​5.

(เชน​ การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​ตรง​กัน​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา

/การ​แขงขัน​สด​ และ​ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​เดิม​พัน​นัน้​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​

บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​ประกาศ​ให​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รองรับ​ทัง้​พนัน​กอน​การ​แขงขัน​และ​พนัน​สด​ เกม Rematch ทัง้​หมด​ นัด​การ​แขง​ขัน Cyber League จะ​มี​การ6.

ถายทอด​สด​ทาง​ออนไลน​

ประเภท​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​ให​บริ​การ7.

ประ​ตู​รวม

รวม​ประตู​ราย​ทีม

ชนะ​ใน​เวลา​ปก​ติ​; รวม​ชวง​ตอ​เวลา

เดิม​พัน​นัด​การ​แขงขัน​แฮ​นดิแคป

10.228. Mega Baseball

Mega Baseball เป็น​เกม​ผู​เลน​หลาย​คน​ที่​ถายทอด​สด​ออนไลน​ (เครื่อง​จําลอง​เบส​บอล​)1.

Super Mega Baseball 4 คือ​ทัวร​นา​เมน​ตที่​ประกอบ​ดวย​การ​แขงขัน​เบสบอล​แบบ​ดัง้​เดิม​ โดย​แตละ​ทีม​มี​ผู2.

เลน​ทีม​ละ​ 9​ คน

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​หลัง​สิน้​สุด​การ​แขง​ขัน3.



จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​จะ​ถูก​กําหนด​แยก​ใน​แตละ​รายการ​แขง​ขัน4.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​วงเงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ลูกคา​ทราบ​ลวง​หน า5.

ใน​กรณี​ที่​พนักงาน​กระทําความ​ผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​เกิด​ความ​ขัดของ​ของ​ซอฟตแวร​ใน​ขณะ​ที่​รับ​เดิม​พัน​ (เชน​6.

การ​พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัดเจน​ ควา​มไม​สอดคลอง​กัน​ระหวาง​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ

ใน​สลิป​พนัน​ เป็น​ตน​) หรือ​มี​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ใด​วา​ได​มี​การ​รับ​เดิม​พัน​โดย​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ประกาศ​ให

เดิม​พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

รับ​เฉพาะ​การ​เดิม​พัน​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​7.

กฎ​กติกา​ของ​เกม​:8.

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ดวย​ผล​เสมอ​ใน​เวลา​แขงขัน​ปก​ติ​ (5 อิน​น่ิง​) จะ​มี​การ​เลน​อิน​น่ิง​เสริม​เพิ่ม​ขึ้น​อีก​หน่ึง​อิน​น่ิง​

ใน​กรณี​น้ี​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​รวม​อิน​น่ิง​เส​ริม

มี​ตลาด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​และ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน9.

ผู​ชนะ

แฮ​นดิแค​ปของ​ทีม

รวม​(มาก​กวา​/น อย​กวา​)

เดี่ยว​ รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

คู​รวม​ (ใช​/ไม​ใช​)

วิ่ง​ครัง้​แรก​(1/2)

วิ่ง​สุด​ทา​ย(​1/2)

อิน​น่ิง​พิเศษ​ (ใช​/ไม​ใช​)

อิน​น่ิง​แรก​/ทัง้​แมตช

ทัง้​สอง​ทีม​ทําได​คะแนน​วิ่ง​(ใช​/ไม​ใช​)

วิ่ง​มาก​สุด​ใน​อิน​น่ิง

มี​ผล​การ​แขงขัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​สําหรับ​แตละ​อิน​น่ิง​ และ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน​สุดทาย​ของ10.

อิน​น่ิง

ผู​ชนะ

แฮ​นดิแค​ปของ​ทีม

รวม​(มาก​กวา​/น อย​กวา​)

เดี่ยว​ รวม​ (มาก​กวา​/น อย​กวา​)

มี​ผล​การ​แขงขัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​พรอม​ให​บริการ​สําหรับ​แตละ​อิน​น่ิง​ที่​ 1 - ที่​ 3 และ​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​คะแนน11.

สุดทาย​ของ​อิน​น่ิง​ที่​ 3:

ผู​ชนะ



10.229. Tekken 8

Tekken 8 เป็น​เกม​ถายทอด​สด​แบบ​มี​ผู​เลน​หลาย​คน1.

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​การ​ตอสู​ระหวาง​สอง​ฝ าย​ แตละ​การ​แขงขัน​จะ​เลน​ให​มี​การ​ชนะ​สูง​สุด​ 5 ครัง้​2.

โดย​จะ​มี​การ​เลน​รอบ​รวม​สูงสุด​ 9​ รอบ

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​แล​ว3.

ผู​ชนะ​คือ​นัก​สู​ที่​ฆา​คู​ตอสู​ได​4.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​สําหรับ​แตละ​ตลาด​เดิม​พัน​แยก​ตาง​หาก5.

บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ขีด​จํากัด​เงิน​เดิม​พัน​ได​โดย​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า6.

หาก​พนักงาน​ทําผิด​พลาด​ใด​ ๆ หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​ซอฟตแวร​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ ณ เวลา​ที่​ยอมรับ​เดิม​พัน​ (เชน​7.

พิมพ​อัตรา​ตอ​รอง​ผิด​อยาง​ชัด​เจ​น ​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แสดง​ใน​สวน​กีฬา​/สด​และ​สลิป​เดิม​พัน​ไม​สอดคลอง​กัน​ เป็น

ตน​) หรือ​ขอ​บง​ชี้​อื่น​ ๆ วา​เดิม​พัน​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไม​ถูก​ตอง​ บริษทั​เดิม​พัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ประกาศ​ให​เดิม

พัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆ​ะ

ระบบ​จะ​ยอมรับ​เดิม​พัน​นัก​สู​ใน​โหมด​สด​เทา​นัน้​ จะ​มี​การ​ถายทอด​เกม​ทัง้หมด​ทาง​ออนไลน​8.

ตลาด​เดิม​พัน​ที่​พรอม​ให​บริการ​:9.

ใน​หน่ึง​รอบ​:

ชนะ​ใน​รอบ

ชัยชนะ​ไร​ที่​ติ​* ใน​รอบ

ชนะ​ทัน​เวลา​** ใน​รอบ

ระยะ​เวลา​รอบ​***

ใน​หน่ึง​การ​ตอ​สู​:

ชนะ​ใน​การ​แขง​ขัน

รอ​บร​วม

รอบ​รวม​ราย​ทีม

คะแนน​จริง​ใน​การ​แขง​ขัน

* ชัยชนะ​ไร​ที่​ติ​ใน​รอบ​ คือ​ตอน​ที่​นัก​สู​ของ​ผู​เลน​ไม​ได​รับ​บาด​เจ็บ​หรือ​สามารถ​ฟ้ืน​คืน​เลือด​ได​เต็ม

** ชนะ​ทัน​เวลา​ใน​รอบ​ คือ​ตอน​ที่​มี​การ​ประกาศ​ให​ผู​เลน​ชนะ​หลัง​จาก​ผาน​ไป​ 30 วินาที​ที่​จัดสรร​ไว​สําหรับ​รอบ​นัน้​ ใน

กรณี​น้ี​ นัก​สู​ที่​มี​พลัง​ชีวิต​มาก​ที่สุด​จะ​เป็น​ฝ าย​ชนะ

*** ระยะ​เวลา​รอบ​ คือ​จํานวน​วินาที​ที่​ผาน​ไป​นับ​ตัง้แต​ที่​เริ่ม​รอบ​และ​เวลา​ที่​ได​จะ​หัก​ลบ​กับ​จํานวน​วินาที​สุดทาย​คง



เหลือ​จาก​ 30 วิ​นา​ที​ (การ​ตัง้​คา​นาฬิกา​จับ​เวลา​มาตรฐาน​ใน​ตอน​เริ่ม​ตน​ของ​รอบ​)

เชน​ หาก​รอบ​จบ​ลง​ดวย​นาฬิกา​จับ​เวลา​ 14 วิ​นา​ที​ ระยะ​เวลา​ของ​รอบ​คือ​ 30 – 14 = 16 วิ​นา​ที



11.​ เดิม​พันทาง​การ​เงิน

เดิม​พัน​ใน​ราคา​เปิด​ใน​คู​สกุล​เงิน​พื้น​ฐาน​ของ​ตลาด​แลก​เปลี่ยน​เงิน​ตรา​ตาง​ประ​เทศ​ มัน​เป็น​สิ่ง​ที่​จําเป็น​ใน​การ1.

ทํานาย​สิ่ง​ที่​อัตรา​แลก​เปลี่ยน​ของ​ราคา​เปิด​ของ​ตลาด​แลก​เปลี่ยน​เงิน​ตรา​ตาง​ประเทศ​ใน​วัน​ที่​ที่​ระบุ​คือ​มาก​หรือ

น อย​จาก​ที่​ระบุ​โดย​ บริ​ษทั bookmakers ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ผูก​ราคา​คี่​ถือวา​เป็น​ขาด​ทุ​น ​การ​คํานวณ​ราคา​เดิม​พัน

คํานว​นจาก​ขอมูล​เฉลี่ย​ของ IA "RBC": www.rbc.ru และ Yahoo Finance

ขอมูล​ของ​เซิรฟเวอร​การ​ซื้อ​ขาย​จะ​มี​ผล​ใน​กรณี​ที่​มี​ความ​คลาด​เคลื่อ​น2.

เดิม​พัน​ใน​ชวง​หา​นาที​จะ​ถูก​ตัดสิน​เมื่อ​สิน้​สุด​ทุก​ๆ 5 นาที​ของ​เวลา​ปัจจุบัน​ ตัว​อยาง​: การ​เดิม​พัน​ระ​หวาง​3.

11:00:00 และ​ 11:05:00 จะ​คํานวณ​โดย​คาที่​ได​รับ​เวลา​ 11:05:00 การ​เดิม​พัน​ราย​ชัว่โมง​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน

เมื่อ​สิน้​สุดแต​ละ​ชัว่โมง​ของ​เวลา​ปัจจุบัน​ ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​ระ​หวาง​ 11:00:00 ถึง​ 12:00:00 จะ​ถูก​ตัดสิน

ตาม​คาที่​ได​รับ​ 12:00:00

1xBet ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ตาม​ดัชนี​สุม​ตาม​จํานวน​สุม​ที่​มี​อยู​ทุก​วัน​ตลอด​ 2​4 ชัว่​โมง​ คุณ​สามารถ​ใช​คําพูด​ดาน4.

บน​ / ดาน​ลาง​สําหรับ​ดัชนี​สุม

บริษทั​ เดิม​พัน​เส​นอ:5.

ดัชนี​ "วัว​" แบบ​สุม​เป็น​ดัชนี​ตลาด​หุน​ที่​มี​แนว​โนม​สูง​ขึ้น​สําหรับ​ระยะ​เวลา​ที่​เห​มา​ะสม

ดัชนี​แบบ​สุม​ "หมี​" เป็น​ดัชนี​ตลาด​หุน​โดย​ทัว่ไป​ที่​มี​แนว​โนม​ลด​ลง​ใน​ชวง​เวลา​ที่​เห​มา​ะสม



12.​ เดิม​พัน​ขอ​เส​นอ​ (ผล)

การ​เดิม​พัน​ ทีม​เหยา​จะ​ชนะ (Team 1 To Win) ถูก​กําหนด​ไว​เป็น​ "1"1.

การ​เดิม​พัน​ หน่ึง​ตอ​หน่ึง (Draw) ถูก​กําหนด​ไว​เป็น "X"2.

การ​เดิม​พัน​ ทีม​เยือน​จะ​ชนะ (Team 2 To Win) กําหนด​ไว​เป็น​ "2"3.

การ​เดิม​พัน​ ทีม​เหยา​จะ​ชนะ​หรือ​จะ​มี​หน่ึง​ตอ​หน่ึง (Team 1 To Win or Draw) ถูก​กําหนด​ไว​เป็น "1X" ทีม4.

เหยา​ตอง​ชนะ​หรือ​ตอง​จะ​มี​หน่ึง​ตอ​หน่ึง​ เพื่อ​การ​เดิม​พัน​ตจะ​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ ทีม​เหยา​จะ​ชนะ​หรือ​ทีม​เยือน​จะ​ชนะ (Team 1 To Win or Team 2 To Win) ถูก​กําหนด​ไว​เป็น​5.

"12" การ​แขงขัน​ตอง​เส็ดอยาง​ไม​เป็น​หน่ึง​ตอ​หน่ึง

การ​เดิม​พัน​ ทีม​เยือน​จะ​ชนะ​หรือ​จะ​มี​หน่ึง​ตอ​หน่ึง (Team 2 To Win or Draw) ถูก​กําหนด​ไว​เป็น "X2" ทีม6.

เยือน​ตอง​ชนะ​หรือ​ตอง​จะ​มี​หน่ึง​ตอ​หน่ึง​ เพื่อ​การ​เดิม​พัน​ตจะ​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ ทีม​ (ผู​เลน​, นัก​แขง​, ฯลฯ ) (Team (player, driver etc.) To Win With A Handicap) จะ7.

ชนะ​โดย​มี​แตม​ตอ​ กําหนด​ไว​เป็น​ "แตม​ตอ"​ (แตม​ตอ​แตละ​ประเภท​มี​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​แตก​ตาง​กัน​) แตม​ตอ​เป็น

ขอ​ได​เปรียบ​หรือ​เสีย​เปรียบ​ของ​ทีม​ (ผู​เลน​ นัก​แขง​ ฯลฯ​) ที่​แสดง​ใน​เป า​หมาย​ คะแนน​ ชุด​ วิ​นา​ที​ และ​ อื่น​ ๆ

ที่​นําเสนอ​โดย​ บริษทั​ ใน​การ​เดิม​พัน​ที่​ระบุ​ไว​ ผล​ของ​การ​แขงขัน​ที่​มี​แตม​ตอ​ประกอบ​ดวย​ผล​เกม​และ​แตม​ตอ​

หาก​ผล​การ​แขงขัน​เหมือน​กับ​ที่​ระบุ​ไว​ใน​การ​เดิม​พัน​ การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ หาก​แพ​ การ​เดิม​พัน​ถือวา​เป็น​โมฆะ​

หาก​มี​ผล​หน่ึง​ตอ​หน่ึง​หลัง​จาก​ใช​แตม​ตอ​แลว​ อัตรา​ตอ​รอง​จะ​เป็น​ 1

บริษทั​ เดิม​พัน​มี​การ​เดิม​พัน​สอง​วิธี​ ได​แก​ สอง​เหตุ​การณ​ ("ตํ่ากวา​" หรือ​ "สูง​กวา​"); สาม​เหตุ​การณ​ ("สูง​กวา​",8.

"เทา​กับ​", "ตํ่ากวา​")

การ​เดิม​พัน​ "(รวม​) ตํ่ากวา​, สูง​กวา​ " ถูก​กําหนด​ไว​ใน​ กีฬา​ วา​ "รวม​"

การ​เดิม​พัน​แบบ​น้ี​หมาย​ถึง​จํานวน​เกม​ที่​ทีม​ (หรือ​ผู​เลน​) เลน​ คะแนน​ที่​ทีม​ (หรือ​ผู​เลน​)ได​รับ​ ประตู​ที่​ทีม​

(หรือ​ผู​เลน​)ทํา ฯลฯ​ ลูกคา​ตอง​ทาย​ผล​ทีม​หรือ​ผู​เลน​จะ​ทํากี่​ประ​ตู​ คะแนน​ เลน​กี่​เกม​โดย​รวม​ หรือ​ทีม​/ผู​เลน​จะ

ทําประ​ตู​ คะแนน​ เลน​เกม​ เป็น​จํานวน​ตํ่ากวา​หรือ​มากกวา​จํานวน​ที่​กําหนด​ไว​ใน​ขอ​ ‘ร​วม’​) ใน​การ​กําหนด​ผล​

บริษทั​ จะ​พิจารณา​ชวง​เวลา​ของ​การ​แขง​ขัน​ ซึ่ ่งก​ําหน​ดสําหรับ​กีฬา​แตละ​ประเภท​โดย​กฎ​ขอ​บังคับ​ฉบับ​น้ี​

ยกเวน​ใน​ขอ​ กีฬา​ ไม​ระบุ​ขอมูล​อื่น​ เมื่อ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​รวม​สวน​ผู​เลน​ พิจารณา​การ​ทําประตู​ใน​ประตู​ของ

ฝาย​คู​แขง​เทา​นัน้

การ​เดิม​พัน​สวน​ทีม​รวม​/ผู​เลน​รวม​ พิจารณา​จํานวน​ประตู​ที่​ทีม​ทํา เกม​ที่​ทีม​เลน​ คะแนน​ที่​ทีม​ได​รับ​ ฯลฯ

หาก​ผล​เกม​ตรง​กับ​ผล​ที่​บริษทั​กําหนด​ไว​ใน​ขอ​ รวม​ ก็​การ​เดิม​พัน​ใน​ "ตํ่ากวา​" หรือ​ "สูง​กวา​" ผล​รวม​ จะ​เทา

กับ​ อัตรา​ตอ​รอง​ "1"

การ​เดิม​พัน​รวม​ "สูง​กวา​", "เทา​กัน​", "ตํ่ากวา​" เรียก​วา​ การ​เดิม​พัน​รวม​สาม​ทาง​ การ​เดิม​พัน​แบบ​น้ี​จะ​แตก​ตาง9.

จาก​การ​เดิม​พัน​รวม​ธรรม​ดา​ สัญลัก​ษณ (3way/3 ทาง​)บง​บอก​การ​เดิม​พัน​รวม​สาม​ทาง​ และ​ตอง​คํานวณ​แบบ



น้ี​:

"รวม​ตํ่ากวา​ 123"- ผล​รวม​ตํ่ากวา​ 123

"รวม​เทา​กัน​กับ 123 (3way)" - รวม​เทา​กัน​กับ​123

"รวม​ 123 สู​งก​วา (3way) - รวม​สูง​กวา​123"

เมื่อ​คะแนน​สุดทาย​คือ​ 123 คะแนน​จะ​มี​เพียง​หน่ึง​เหตุการณ​เทานัน้​ที่​ชนะ​ "รวม 123 (3way)" การ

เดิม​พัน​ที่ "under" "over" ทําเครื่องหมาย​โดย (3way) จะ​ไม​สามารถ​คืน​เงิน​ได​เน่ืองจาก​เป็น​ยอด

รวม​ปก​ติ​ การ​เดิม​พัน​ใน​แตละ​ผล​รวม​สาม​วิธี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใน​ทํานอง​เดียว​กัน

การ​เดิม​พัน​ «ผล​รวม​ระ​ยะ​» คุณ​ตอง​ทาย​ผล​จํานวน​ผล​รวม​สําหรับ​ระยะ​เฉพาะ​ที​กําหนด​ไว​ ตัวอยาง​เชน​หาก10.

พนัน​ใน​ ผล​รวม​ จํานวน​ประตู​จาก​ 0 ถึง​ 1 แลว​มี​ผล​ประ​ตู​ 0:0 หรือ​ 1:0 หรือ​ 0:1 การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ หาก​มี

ผล​รวม​อื่น​ การ​เดิม​พัน​แพ​ การ​เดิม​พัน​ ไมมี​การ​ทําประ​ตู​ จะ​ชนะ​หาก​ผล​เกม​รวม​คือ​ 0:0 เดิม​พัน​«คะแนน​ถูก

ตอง​» - จําเป็น​ตอง​ทาย​ผล​คะแนน​การ​แขงขัน​ตาม​เวลา​ปก​ติ​ (ไม​รวม​ เวลา​นอก​, การ​ยิง​ลูก​โทษ​)

การ​เดิม​พัน​ "จํานวน​ประตู​ถูก​ตอง​" - ลูกคา​ตอง​ทํานาย​จํานวน​ประตู​ใน​ชวง​ระยะ​เวลา​ปก​ติ​ (ไม​รวม​ เวลา​นอก​11.

และ​ การ​ยิง​ลูก​โทษ​)

การ​เดิม​พัน​ "ครึ่ง​เวลา​ - เต็ม​เวลา" ("HT-FT") กําหนด​ไว​ใน​กีฬา​วา "W" - "ชนะ​" และ "X" - "เส​มอ​"12.

ระบุ​ผล​ของ​ ครึ่ง​แรก​กอ​น ​แลว​ระบุ​ผล​ของ​เกม​ ตัว​อยาง​เชน W1 W2 หมาย​ถึง​ ทีม​แรก​ชัย​ชนะ​ (ชนะ​1) ใน​ครึ่ง

แรก​ของ​เกม​และ​ทีม​ที่​สอง​ชัย​ชนะ (W2) ใน​การ​แขงขัน​กีฬา​ที่​มี​ 4 ควอเตอร​ (บาสเกตบอล​โปโล​น้ํา ฯลฯ​) -

การ​เดิม​พัน​"ครึ่ง​เวลา​ - เต็ม​เวลา​" จะ​พิจารณา​ครึ่ง​แรก​ของ​การ​แขง​ขัน​ (2 ควอเตอร​ ) และ​ผล​ของ​การ​แขง​ขัน​

(เติม​เวลา​)

การ​เดิม​พัน​ "ผล​เกม​ + จํานวน​ประ​ตู"13.

ลูกคา​ตอง​ทาย​ผล​ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​และ​จํานวน​ประตู​ทัง้​หมด

การ​เดิม​พัน​ "ประ​ตู​ () ถึง​ 78 นา​ที​ - ใช​" - จําเป็น​ตอง​ทาย​ผล​วา​ทีม​จะ​ทําประตู​ได​กอ​น ​หรือ​ ใน​ 78 นา​ที​ (รวม14.

)

การ​เดิม​พัน​ชวง​เวลา​การ​ได​คะ​เเนน ​"ครึ่ง​เวลา​ / ควอเตอร​ / เกมส​ /อิน​น่ิง​ )"15.

ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ ครึ่ง​ (ควอเตอร​ เกม​ ฯลฯ​) ใด​ที่​จะ​มี​ผล​คะแนน​ที่​สูง​ที่สุด​หรือ​ ครึ่ง​ (ควอเตอร​ เกม​ ฯลฯ​) ใด​ที่

จะ​มี​ผล​คะแนน​ที่​เทา​กัน​ ( จํานวน​ตัวเลข​ของ​ประ​ตู​/ คะ​เเนน)

"คู​แขง​ของ​ผู​เลน​ใน​ตาราง​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตรอบ​ชิง​ชนะ​เลิศ​"16.

ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ผู​เลน​คน​ใด​ที่​จะ​เลน​ได​ดี​กวา​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต เมื่อ​เปรียบ​เทียบ​สถิติ​ของ​ผู​เลน​และ

ใช​งาน​ขอมูล​ทาง​สถิติ​จาก​เว็บไซต​ของ​ทัวร​นา​เมน​ตอยาง​เป็น​ทาง​การ​ จะ​ไมมี​การ​นับ​การ​ยิง​ลูก​โทษ​และ​จํานวน

การ​แขงขัน​ที่​ผู​เลน​แตละ​คน​เขา​รวม​ก็​จะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ หาก​ผู​เลน​ไม​สามารถ​เขา​รวม​การ​แขงขัน​แม​การ

แขงขัน​เดียว​ได​ พ​นันจะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

การ​เดิม​พัน​ "อัน​ดํบที่​สูง​กวา​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​" หาก​ตองการ​ชนะ​เดิม​พัน​น้ี​จําเป็น​ตอง​คาด​เดา​วา​ทีม17.



ไหน​จะ​มี​ตําแหนง​สุดทาย​ที่​ดี​ที่สุด​ใน​ตาราง​การ​แขงขัน​ของ​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป ​ หาก​จํานวน​คะแนน​เทากับ

จํานวน​ที่​ชนะ​อัตรา​ตอ​รอง​จะ​เทา​กับ​ "1" ใน​กรณี​ที่​ทีม​ไม​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ใด​ ๆ ผล​การ​เดิม​พัน​อัตรา​ตอ

รอง​จะ​เทา​กับ​ "1"

พนัน​ใน​ตลาด​ “ทีม​เหยา​ (ประ​ตู​) - ทีม​เยือ​น ​(ประ​ตู​)”/”ทีม​ 1-ทีม​ 2​”/ผู​เลน​ 1-ผู​เลน​ 2​” จะ​ใช​งาน​ได​เฉพาะ​ใน18.

การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตและ​วัน​ที่​ที่​ระบุ​ไว​ใน​สลิป​พนัน

จะ​มี​การ​ระบุ​ชัยชนะ​จาก​ทีม​เหยา​หรือ​ทีม​เยือน​โดย​อางอิง​ตาม​สวน​ตาง​ของ​ประ​ตู​ (แตม​) ที่​ทีม​เหยา​และ​ทีม

เยือน​ทําได​ตาม​ลําดับ​ซึ่ง​รวม​ถึง​ปรับ​ใช​แฮ​นดิแค​ปใด​ ๆ

พนัน​ “เหยา​-เยือน​” ที่​วาง​ใน​รอบ​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ใน​ตอน​สิน้​สุด​รอบ​ดัง​กลา​ว

หาก​การ​แขงขัน​ใน​วัน​ที่​มี​การ​แขง​ขัน​ (ใน​รอบ​ ๆ หน่ึง​) ถูก​ยก​เลิก​ เลื่อน​ ไม​เสร็จ​สิน้​หรือ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ พ​นันใน

ตลาด​ “เหยา​-เยือน​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 ยกเวน​ตลาด​ที่​มี​การ​กําหนด​ผลลัพธ​เรียบรอย​แล

ว

ตัว​อยาง​:

พนัน​ “เหยา​ (ประ​ตู​) - เยือ​น ​(ประ​ตู​), เสมอ​กัน​ 2​:2 – ใช​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ​ถา​มี​อยาง​น อยห​น่ึง​การ

แขงขัน​สิน้​สุด​ลง​โดย​มี​คะแนน​ 2​:2

พนัน​ “เหยา​ (ประ​ตู​) - เยือ​น ​(ประ​ตู​), ประตู​ของ​การ​แขงขัน​แรก​จาก​นาที​ที่​ 1 ถึง​ 5 - ใช​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน

วา​ชนะ​หาก​มี​การ​ทําคะแนน​ประตู​แรก​ได​ตัง้แต​ระหวาง​นาที​ที่​ 1 และ​ 5 ใน​การ​แขงขัน​อยาง​น อยห​น่ึง​การ​แขง

ขัน

พนัน​ “เหยา​ (ประ​ตู​) - เยือ​น ​(ประ​ตู​), ครึ่ง​เวลา​-เต็ม​เวลา W2W1 หรือ W1W2 - ใช​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ

ถา​มี​การ​เปลี่ยนแปลง​ทีม​ที่​ขึ้น​นําใน​การ​แขงขัน​อยาง​น อยห​น่ึง​การ​แขง​ขัน

สําหรับ​พนัน​ “เหยา​ (ประ​ตู​) - เยือ​น ​(ประ​ตู​), ทีม​จะ​ทําคะแนน​ประตู​แรก​ได​ใน​ชวง​ตน​” นัก​พนัน​ตอง​คาด

การณ​วา​ทีม​ใด​จะ​ทําประตู​ได​กอน​ใน​วัน​ที่​มี​การ​แขง​ขัน​ (รอบ​) ที่​เฉพาะ​เจาะจง​กอน​อีก​ทีม​หน่ึง​ หาก​มี​ทีม​ที่

ทําคะแนน​ประตู​แรก​ได​ใน​เวลา​เดียวกัน​มากกวา​หน่ึง​ทีม​ พ​นันใน​ทีม​เหลา​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ

"จํานวน​นาที​ใน​ที่​ซึ่ง​ทําประตู​โดย​รวม​" คํานว​ญ จํานวน​รวม​นาที​ใน​ที่​ซึ่ง​ทําประตู​ใน​ระหวาง​เวลา​เกม​ปก​ติ​ ตัว19.

อยาง​: มี​การ​ทําประตู​ใน​นาที​ที่​ 13, 25 และ​ 47 นา​ที​ ผล​รวม​จะ​เทา​กับ​ 13 + 25 + 47 = 85

การ​เดิม​พัน​ "แตม​" (วอลเลย​บอล​ ปิงปอง​ สควอ​ช แบดมินตัน​) แตละ​ทีม​ได​รับ​แตม​ใน​เกม​เซ็ต20.

ตัว​อยาง​: "วอลเลย​บอล​.​ ทีม​ 1 ได​รับ​ แตม​ที่​19 (เซ็ต 1)", ใน​ขณะ​วาง​เดิม​พัน​แตม​คือ​ (8:9) แลว​แตม​เปลี่ยน

เป็น​ (8:10) แลว​เปลี่ยน​เป็น​ (9:10) หมาย​ถึงวา​ทีม​ 1 ได​รับ​แตม​ที่​ 19 การ​เดิม​พัน​ชนะ

ประตู​แรก​ - ตัง้แต​นา​ที​ที๋ () ถึง​ () ตอง​ทาย​วา​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหนด​จะ​มี​การ​ทําประตู​แรก​หรือ​ไม​21.

ประตู​สุด​ทาย​ - ตัง้แต​นา​ที​ที๋ () ถึง​ () ตอง​ทาย​วา​ใน​ชวง​เวลา​ที่​กําหนด​จะ​มี​การ​ทําประตู​ที่สุด​ทาย​หรือ​ไม​22.

ไมมี​การ​ทําประตู​ที่สุด​ทาย​ การ​เดิม​พัน​ชนะ​ถา​การ​เเขง​ขัน​จบ​ดวย​คะ​เเนนก​ารแขง​ขัน​ (0:0)23.

ผู​ทําประตู​แรก​ เพื่อ​วัตถุประสงค​ของ​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​จะ​ไม​นับ​การ​เดิม​พัน​ดวย​ตน​เอง​ หาก​เป า​หมาย24.



แรก​ใน​การ​แขงขัน​เป็น​เป า​หมาย​ของ​ตนเอง​การ​เดิม​พัน​ผู​ทําประตู​แรก​จะ​ตัดสิน​จาก​ผู​ที่​ทําประตู​ที่​สอง​ หาก​เป า

หมาย​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​เป็น​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​เดิม​พัน​ใน​ผล​ลัพธ​“ ไมมี​เป า​หมาย​” จะ​ชนะ

ผู​ทําประตู​คน​สุด​ทาย​ เพื่อ​วัตถุประสงค​ของ​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​จะ​ไม​นับ​การ​เดิม​พัน​ดวย​ตน​เอง​ หาก​เป า25.

หมาย​สุดทาย​ใน​การ​แขงขัน​เป็น​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​การ​เดิม​พัน​ผู​ทําประตู​สุดทาย​จะ​ตัดสิน​ตาม​ผู​ที่​ทําประตู​สุด

ทาย​ หาก​เป า​หมาย​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​เป็น​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​เดิม​พัน​ใน​ผล​ลัพธ​“ ไมมี​เป า​หมาย​” จะ​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ "ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ – แตม​รวม​ตํ่ากวา​ ()” ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่สุด​คือ​ควอ​รเตอร​ใน26.

ที่​ซึ่ง​มี​แตม​สูง​กวา​ควอ​รเตอร​อื่นๆ​ การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​หาก​แตม​รวม​ใน​ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่สุด

ตํ่ากวา​แตม​ที่​กําหนด​ไว​ ไมมี​การ​คืน​เงิน​ให​หาก​สอง​ควอ​รเตอร​หรือ​มากกวา​มี​แตม​ที่​เทา​กัน​ การ​เดิม​พัน​จะ

ตัดสิน​จาก​จํานวน​ประตู​ทัง้​หมด​ (คะแนน​)

การ​เดิม​พัน​ "ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่​น อย​ที่​สุด​ – แตม​รวม​ตํ่ากวา​ ()” ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่​น อย​ที่สุด​คือ​ควอ27.

รเตอร​ใน​ที่​ซึ่ง​มี​แตม​น อย​กวา​ควอ​รเตอร​อื่นๆ​ การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​หาก​แตม​รวม​ใน​ควอ​รเตอร​ที่​มี​แตม​ที่

น อย​ที่สุด​ตํ่ากวา​แตม​ที่​กําหนด​ไว​ ไมมี​การ​คืน​เงิน​ให​หาก​สอง​ควอ​รเตอร​หรือ​มากกวา​มี​แตม​ที่​เทา​กัน​ การ​เดิม

พัน​จะ​ชนะ​หาก​จํานวน​ประตู​ทัง้​หมด​ (คะแนน​) ทําคะแนน​ใน​ควอเตอร​ที่​ตํ่าที่สุด​นัน้​น อย​กวา​จํานวน​ที่​ยก​มา

การ​เดิม​พัน​ "ชวง​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​" หาก​ระบุ​ชวง​ไหน​มี​แตม​ที่​สูง​ที่สุด​ไม​ได​ (สอง​หรือ​มากกวา​ชวง​มี​แตม​ที่​เทา28.

กัน​) การ​เดิม​พัน​อัตรา​ตอ​รอง​เทา​กับ​ 1 การ​เดิม​พัน​ใน​ชวง​อื่นๆ​แพ​

ตัว​อยาง​: แตม​เกม​คือ​ (19:20, 22:17, 21:18, 12:20)

ชวง​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ (1) – คืน​เงิน​ให​

ชวง​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ (2) – คืน​เงิน​ให​

ชวง​ที่​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ (3) – คืน​เงิน​ให​

การ​เดิม​พัน​ "การ​แขงขัน​ถึง​ .​.​.​.​ คะแนน​" ลูกคา​ตอง​ทาย​ผล​ ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​คน​ใด​ (หรือ​ทีม​ใด​) จะ​เป็น29.

คน​แรก​ (ทีม​แรก​) ที่​จะ​ได​รับ​คะแนน​ที่​กําหนด​ไว​ใน​เงื่อน​ไข​ ตัว​อยาง​:

การ​เดิม​พัน​ “ทีม​ 1 จะ​ชนะ​การ​แขงขัน​ถึง​ 15 คะแนน​” หาก​ผล​เกม​ 15-13 การ​เดิม​พัน​ชณะ หาก​ผล​เกม​

12-13 การ​เดิม​พัน​แพ​ หาก​ผล​เกม​ 10-12 การ​เดิม​พัน​แพ​

การ​เดิม​พัน​ “ไมมี​ทีม​ชนะ​การ​แขงขัน​ถึง​ 15 คะแนน​” หาก​ผล​เกม​ 15-13 การ​เดิม​พัน​แพ​ หาก​ผล​เกม​ 12-16

การ​เดิม​พัน​แพ​ หาก​ผล​เกม​ 10-12 การ​เดิม​พัน​ชณะ

หาก​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​อก​กจาก​การ​แขงขัน​กอน​คู​แขง​เขา​ได​รับ​จํานวน​คะแนน​ที่​กําเนิด​ไว​ ผล​การ​เดิม​พัน

อัตรา​ตอ​รอง​จะ​เทา​กับ​ 1

การ​เดิม​พัน​ “กา​รเตะ​มุม​ () ทีม​ ()” และ​ ทีม​ () จะ​ได​รับ​ใบ​เห​ลือ​ง” หาก​เหตุการณ​ไม​เกิด​ขึ้น​ ผล​การ​เดิม​พัน30.

อัตรา​ตอ​รอง​จะ​เทา​กับ​ 1

การ​เดิม​พัน​ "ผู​เลน​, การ​เปรียบ​เทียบ​, แตม​ตอ​/แฮ​นดี​แค​พ" หมาย​ถึง​การ​เปรียบ​เทียบ​ผล​สวน​บุคคล​ ของ​ผู​เลน​31.

(จํานวน​ประ​ตู​) รวม​ถึง​แฮ​นดี​แค​พ ไม​นับ​รวม​การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​ หาก​ผู​เลน​ไม​เขา​รวม​ใน​ทีม​เริ่ม​ตน​ ผล



การ​เดิม​พัน​อัตรา​ตอ​รอง​จะ​เทา​กับ​ "1"

"ผู​เลน​พิเศษ​รวม​" การ​เดิม​พัน​เป็น​จํานวน​ประตู​ทัง้หมด​ที่​ทําประตู​โดย​ผู​เลน​เหลา​น้ี​ เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​จะ​ไม32.

ถูก​นับ​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​ออก​มา​ใน​ทีม​เริ่ม​ตน​ผู​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1"

เดิม​พัน​ "อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ใน​กลุม​" ทีม​ควร​ทําอัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ​ที่​ถูก​ตอ​ง33.

การ​เดิม​พัน​ "การ​ทําเขา​ประตู​ตัว​เอง​แรก​" หาก​แตม​เกม​ 0: 0 การ​เดิม​พัน​แพ​34.

การ​เดิม​พัน​ "ชนะ​ใน​เวลา​ที่​เหลือ​หลัง​จาก​แตม​ที่​กําเนิด​ไว​" ลูกคา​ตอง​ทํานาย​ใคร​ชณะหลัง​จาก​แตม​ที่​กําเนิด​ไว​35.

ตัวอยาง​เชน​ การ​เดิม​พัน​ “ทีม​ 1 ชณะ หลัง​จาก​ 3-2” การ​เดิม​พัน​ชณะหาก​แตม​ไม​เปลี่ยน​หลัง​จาก​แตม​ที่

กําเนิด​ไว​ หมาย​ถึง​ หาก​หลัง​จาก​แตม​ 3-2 ไมมี​การ​ทําประตู​ใหม​ ทีม​ 1 ชณะ หาก​หลัง​จาก​แตม​ 3-2 แตม​เปลี

ยนเป็น​ 3-3 (ทีม​ 2​ ทําประ​ตู​) การ​เดิม​พัน​แพ​

การ​เดิม​พัน​ "เวลา​ใน​การ​เลน​รวม​" คํานวณ​เวลา​เป็น​นา​ที​ หาก​ลูกคา​ทํานาย​จํานวน​นาที​อยาง​ถูก​ตอง​ การ​เดิม36.

พัน​เทา​กับ​ "1" ตัว​อยาง​: การ​เดิม​พัน Kyrie Irving รวม​ (39.​5) ตํ่ากวา​ หาก Kyrie Irving เลน​เป็น​เวลา​

39 นา​ที​ 30 วิ​นา​ที​ การ​เดิม​พัน​การ​เดิน​พัน​เทา​กับ​ 1 หาก Kyrie Irving เลน​เป็น​เวลา​น อย​กวา​39 นา​ที​ 30

วิ​นา​ที​ การ​เดิม​พัน​การ​เดิน​พัน​ชณะ

คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​ กลุม​เดิม​พัน​ "อื่น​ ๆ " - การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ขึ้น​อยู​กับ​ผลลัพธ​ที่​ระบุ​ไว​ใน​กลุม​ มี​ 3 กลุม37.

ผลลัพธ​คือ​คะแนน​ขึ้น​อยู​กับ​คะแนน​การ​แขงขัน​ใน​ปัจจุบัน​ ตัว​อยาง​ - คะแนน​การ​แขง​ขัน​ (0: 1) มี​ชุด​ของ​ผล

ลัพธ​:

แกไข​คะแนน​ 2​-1 หรือ​ 3-1 หรือ​ 3-2

แกไข​คะแนน​ 1-2 หรือ​ 1-3 หรือ​ 2​-3

คะแนน​อื่น​ ๆ

หาก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​ 0-1 การ​ชนะ​จะ​เป็น "Any Other Score"

การ​เดิม​พัน​ "ชนะ​หรือ​เส​มอ​" มี​เพียง​สอง​ผลลัพธ​ใน​การ​เดิม​พัน​ประเภท​น้ี​เทา​นัน้​ ตัว​อยา​ง: "X หรือ W238.

(บาน​ชนะ​ - เงิน​คืน) - W2" ใน​ตลาด​น้ี​คุณ​ตอง​เลือก​ระหวาง​การ​จับ​รางวัล​หรือ​ชนะ​ของ​ทีม​ 2​ และ​ผลลัพธ​ที่

แนะนําใน​กรณี​น้ี​คือ​ชนะ​ทีม​ 2​ ถา​ทีม​ 2​ ชนะ​เดิม​พัน​ชนะ​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​สูญ​เสีย​ หาก​ทีม​ที่​ 1

ชนะ​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ

การ​เดิม​พัน​น้ี​เกิด​ขึ้น​จาก​การ​แขงขัน​สอง​นัด​หน่ึง​ใน​นัน้​ได​เกิด​ขึ้น​แลว​ใน​วัน​แขงขัน​ปัจจุบัน​และ​อีก​รายการ​หน่ึง39.

จะ​ออก​อากาศ​สด​ กลาว​อีก​นัย​หน่ึง​ลูกคา​ตอง​ทาย​ผลลัพธ​ของ​การ​เดิม​พัน​ที่​พวก​เขา​ทราบ​ผล​การ​แขงขัน​อยาง

ใด​อยาง​หน่ึง​แล​ว

หาก​ทีม​ถูก​ปรับ​แพ​หน่ึง​ใน​การ​แขงขัน​เหลา​น้ี​หรือ​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​หรือ​เลื่อน​ออก​ไป​การ​เดิม​พัน​“ โพ40.

สตการ​แขง​ขัน vs สด​” จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ (คืน​เงิน​)

ผู​ชนะ​ที่​มี​พนัน​แฮ​นดิแค​ปจะ​ครอบคลุม​ทัง้​ฤดูกาล​แขง​ขัน ทีม​ที่​เป็น​ตัว​เต็ง​จะ​ชนะ​ฤดูกาล​ดวย​แฮ​นดิแคป 41.

ใน​ตอน​สิน้​สุด​ฤดู​กาล คะแนน​แฮ​นดิแค​ปของ​ทีม​ทัง้หมด​จะ​ถูก​เพิ่ม​ไป​ยัง​คะแนน​จริง ทีม​ที่​มี​คะแนน​สูงสุด​จะ



ถือ​เป็น​ผู​ชนะ บริษทั​ เดิม​พัน​ยัง​สามารถ​เสนอ​เดิม​พัน​ชนิด​อื่น​ ๆ

"ก​ารตอสู​ที่​เป็น​ที่​คาด​หวัง​" / "การ​ตอสู​ระหวาง​ดา​รา"​ วัน​ที่​เสนอ​ให​มี​การ​ตอสู​ตอง​เป็น​วัน​ที่​กอน​สิน้​สุด​ปี​ปัจจุบัน​42.

(ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​ไว​เป็น​อยาง​อื่น​) เฉพาะ​พนัน​ใน​การ​ตอสู​จาก​รายการ​ที่​มี​ให​บริการ​ที่​มี​การ​แขงขัน

เทานัน้​ที่​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ พ​นันใน​การ​ตอสู​ที่​ไมมี​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

ผลลัพธ​พนัน​ชุด43.

น่ี​เป็น​ตลาด​ที่​มี​ผลลัพธ​สอง​ผลลัพธ​หรือ​มาก​กวา​ ตัวอยาง​เชน​:

“ประตู​น อย​กวา​ 2​.​5 ประตู​และ​ใบ​เห​ลือ​ง/ใบแดง​น อย​กวา​ 4 ใบ”

“ยู​เวน​ตุ​ส โบ​รุ​สเซี​ยอ​าดอรทมุ​นทและ​แมน​เชสเตอร​ ยู​ไน​เต็ด ทัง้หมด​จะ​ทําคะแนน​ได​ใน​ชวง​ 2​0 นาที​แรก​”

สําหรับ​ประเภท​พนัน​วา​จะ​ชนะ​เหลา​น้ี​ คุณ​จะ​ตอง​คาด​การณ​ผลลัพธ​ทัง้หมด​ใน​ตลาด​ให​ถูก​ตอ​ง

ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น​ พ​นันได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​ชวง​เวลา​ปกติ​ซึ่ง​รวม​ตอ​เวลา​/เวลา​หยุด​พัก

หาก​คาด​การณ​ผลลัพธ​ทัง้หมด​ได​ไม​ถูก​ตอง​ จะ​ไมมี​การ​คืน​เงิน​ ตัวอยาง​เชน​: “เตะ​มุม​น อย​กวา​ 10 ลูก​และ​ใบ

เห​ลือ​ง/ใบแดง​น อย​กวา​ 4 ใบ​” - หาก​มี​ลูก​เตะ​มุม​ 9​ ลูก​และ​ใบ​เห​ลือ​ง/ใบ​แดง​ 4 ใบ​ พ​นันจะ​ถือวา​แพ​

หาก​ไมมี​การ​ระบุ​ผลลัพธ​หน่ึง​ผลลัพธ​หรือ​มาก​กวา​ (การ​แขงขัน​ถูก​แทรก​แซง​ ยก​เลิก​ นักกีฬา​ไม​ได​เขา​รวม​ใน

การ​แขง​ขัน​) พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ตาม​ผลลัพธ​ที่​มี​การ​ระ​บุ​ผล

ตัวอยาง​เชน​: “ยู​เวน​ตุ​ส โบ​รุ​สเซี​ยอ​าดอรทมุ​นทและ​แมน​เชสเตอร​ ยู​ไน​เต็ด ทัง้หมด​จะ​ทําคะแนน​ได​ใน​ชวง​ 2

0 นาที​แรก​” การ​แขงขัน​ของ​โบ​รุ​สเซี​ยถูก​ยกเลิก​และ​ยู​เวน​ตุ​สไม​สามารถ​ทําคะแนน​ได​ใน​ชวง​ 2​0 นาที​แรก​ พ

นันชุด​จะ​ถือวา​แพ​เพราะ​หน่ึง​ใน​ผลลัพธ​ที่​คาด​การณ​นัน้​ไม​ถูก​ตอ​ง

ตัว​ยอ​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​สําหรับ​ใน​การ​จัด​การ​เเขง​ขัน​:44.



13. OptionBet

OptionBet คือ​การ​เดิม​พัน​ที่​มี​สอง​ระดับ​การ​จาย​เงิน

OptionBet ใช​อัตรา​ตอ​รอง​สอง​ชุด​:

Opti odds - หาก​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

Max odds - หาก​เกิน​กวา​ที่​เงื่อนไข​กําหนด

สําหรับ​ตลาด​เดิม​พัน OptionBet ที่​มี​คา​เป็น​จํานวน​เต็ม​ หาก​ผล​การ​แขงขัน​ออก​มา​ตรง​กับ​คา​ของ​ตลาด​เดิม

พัน​ที่​กําหนด​ไว​พอ​ดี​ อาจ​มี​การ​คืน​เงิน​ดวย​อัตรา​ตอ​รอง​ 1 ดวย​เชน​กัน

การ​จาย​เงิน​ขัน้​สุดทาย​ขึ้น​อยู​กับ​ผล​การ​แขง​ขัน

OptionBet จะ​ถูก​ตัดสิน​ใน​ฐานะ​การ​เดิม​พัน​เดียว​และ​ไม​แบง​ออก​เป็น​สวนๆ

การ​เดิม​พัน OptionBet อาจ​มี​ตัว​เลือก​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

แพ​ - ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

Opti-Win - เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า โดย​จะ​จาย​เงิน​รางวัล​ตาม Opti odds

ชนะ - เกิน​กวา​ที่​เงื่อนไข​กําหน​ด โดย​จะ​จาย​เงิน​รางวัล​ตาม Max odds

คืน​เงิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1 – หาก​ผล​การ​แขงขัน​ตรง​กับ​คา​รวม​หรือ​แฮ​นดิแค​ปพอ​ดี

เงื่อนไข​การ​ตัดสิน​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​ขึ้น​อยู​กับ​ประเภท​ของ​ตลาด​เดิม​พัน​ที่​เลือ​ก

ตัว​อยา​ง

รวม-OptionBet

ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: รวม-OptionBet: มากกวา​ 2​.​5

เงิน​เดิม​พัน​: 100

Opti odds: 1.48

Max odds: 2.88

ตัว​เลือก​การ​ตัด​สิน

หาก​มี​การ​ทําประตู​ศูนย​ หน่ึง​ หรือ​สอง​ประตู​ใน​การ​แขง​ขัน​:1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า



เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​ 0

หาก​มี​การ​ทําประตู​ใน​การ​แขงขัน​ครบ​สาม​ประตู​พอ​ดี:2.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัด​สิน​เป็น Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 1.48 = 148

หาก​มี​การ​ทําประตู​สี่​ประตู​ขึ้น​ไป​ใน​การ​แขง​ขัน​:3.

เกิน​กวา​ที่​เงื่อนไข​กําหนด

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​จาย​เงิน 100 x 2.88 = 288

ผล​รวม​แต​ม-OptionBet ที่​มี​คา​รวม​เป็น​จํานว​นเต็ม

ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: ผล​รวม​แต​ม-OptionBet: มาก​กวา​ 3

เงิน​เดิม​พัน​: 100
Opti odds: 2.05
Max odds: 4.32

สถานการณ​ใน​การ​ตัด​สิน

หาก​จํานวน​ประตู​รวม​ทัง้หมด​คือ​ 0, 1 หรือ​ 2​ ประ​ตู1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​: 0

หาก​จํานวน​ประตู​รวม​ทัง้หมด​คือ​ 3 ประตู​พอ​ดี:2.

ผลลัพธ​ตรง​กับ​คา​รวม

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​คืน​เงิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

การ​จาย​เงิน: 100 x 1.00 = 100

หาก​จํานวน​ประตู​รวม​ทัง้หมด​คือ​ 4 ประตู​พอ​ดี:3.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 2.05 = 205

หาก​จํานวน​ประตู​รวม​ทัง้หมด​คือ​ 5 ประตู​หรือ​มาก​กวา4.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ที่​ปรับปรุง​แล​ว

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ



การ​จาย​เงิน: 100 x 4.32 = 432

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​แบบ​ ผล​รวม​แต​ม-OptionBet: ตํ่ากวา​ 3 จะ​ใช​หลัก​เกณฑ​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​เดียวกัน​ใน5.

ทิศทาง​ตรง​กัน​ขาม​:

4 ประตู​หรือ​มาก​กวา​ - แพ​

3 ประตู​พอ​ดี​ - ได​รับ​เงิน​คืน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

2 ประตู​พอ​ดี - Opti-Win

0 หรือ​ 1 ประ​ตู​ – ชนะ

รวม-OptionBet 1 / รวม-OptionBet 2

ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: รวม-OptionBet 1: มาก​กวา​ 1.​5

เงิน​เดิม​พัน​: 100

Opti odds: 2.05

Max odds: 4.32

สถานการณ​ใน​การ​ตัด​สิน

หาก​ทีม​ที่​ 1 ทําประตู​ได​ 0 หรือ​ 1 ประ​ตู:1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​: 0

หาก​ทีม​ที่​ 1 ทําได​ 2​ ประตู​พอ​ดี:2.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 2.05 = 205

หาก​ทีม​ที่​ 1 ทําได​อยาง​น อย​ 3 ประ​ตู:3.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ที่​ปรับปรุง​แล​ว

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​จาย​เงิน: 100 x 4.32 = 432

สําหรับ​ รวม-OptionBet 2 จะ​ใช​หลัก​การ​ตัดสิน​ผล​แบบ​เดียว​กัน​ โดย​อิง​จาก​จํานวน​ประตู​ที่​ทีม​ 2​

ทําได​

แฮ​นดิแคป-OptionBet



ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: แฮ​นดิแคป-OptionBet: ทีม A (-1.5)

เงิน​เดิม​พัน​: 100

Opti odds: 1.64

Max odds: 3.83

ตัว​เลือก​การ​ตัด​สิน

หาก​ทีม A ชนะ​หน่ึง​ประ​ตู​ เส​มอ​ หรือ​แพ​:1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​: 0

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​สอง​ประตู​พอ​ดี:2.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตัด​สิน​เป็น Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 1.64 = 164

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​สาม​ประตู​ขึ้น​ไป:3.

เกิน​กวา​ที่​เงื่อนไข​กําหนด

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​จาย​เงิน: 100 x 3.83 = 383

แฮ​นดิแคป-OptionBet ที่​มี​แฮ​นดิแค​ปเป็น​จํานว​นเต็ม

ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: แฮ​นดิแคป-OptionBet: ทีม A -1

เงิน​เดิม​พัน​: 100
Opti odds: 2.10
Max odds: 4.50

สถานการณ​ใน​การ​ตัด​สิน

หาก​ทีม A ไม​ชนะ​การ​แขง​ขัน​:1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​: 0

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​ 1 ประตู​พอ​ดี:2.

ผล​การ​แขงขัน​ตรง​กับ​คา​แฮ​นดิแคป



เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​คืน​เงิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1

การ​จาย​เงิน: 100 x 1.00 = 100

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​ 2​ ประตู​พอ​ดี:3.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 2.10 = 210

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​ 3 ประตู​ขึ้น​ไป:4.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ที่​ปรับปรุง​แล​ว

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​จาย​เงิน: 100 x 4.50 = 450

สําหรับ​แฮ​นดิแค​ปจํานวนเต็ม​ที่​เป็น​บวก​ จะ​ใช​หลัก​เกณฑ​การ​ตัดสิน​เดิม​พัน​เดียวกัน​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​สุดทาย​หลัง

จาก​ใช​คา​แฮ​นดิแค​ปแล​ว

ผู​ชนะ-OptionBet

ตัวอยาง​การ​เดิม​พัน​: ผู​ชนะ-OptionBet: ทีม A

เงิน​เดิม​พัน​: 100

Opti odds: 1.56

Max odds: 3.25

สถานการณ​ใน​การ​ตัด​สิน

หาก​ทีม A เส​มอ​ หรือ​แพ​:1.

ไม​เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​แพ​

การ​จาย​เงิน​: 0

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​ 1 ประตู​พอ​ดี:2.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ขัน้​ตํ่า

เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา Opti-Win

การ​จาย​เงิน: 100 x 1.56 = 156

หาก​ทีม A ชนะ​ดวย​ 2​ ประตู​ขึ้น​ไป:3.

เป็น​ไป​ตาม​เงื่อนไข​ที่​ปรับปรุง​แล​ว



เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ผล​วา​ชนะ

การ​จาย​เงิน: 100 x 3.25 = 325



14.​ เดิม​พัน​เส​ริม

ครึ่ง​เวลา​ - เต็ม​เวลา ("HT - FT") - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ผล​ของ​ครึ่ง​แรก​และ​ผล​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน1.

แตม​เกม​ที่​ถูก​ตอง​ - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​แตม​ของ​การ​แขง​ขัน​ (ตาม​เวลา​ปก​ติ)2.

ประตู​แรก​ - ลูกคา​ตอง​ทํานาย​วา​ทีม​ไหน​เป็น​ทีม​แรก​ที่​ทําประตู​ได​ หาก​ไมมี​การ​ทําประ​ตู​ (เวลา​ปก​ติ​) การ​เดิม3.

พัน​แพ​ การ​ทําเขา​ประตู​เอง​จะ​ถูก​นับ​เป็นการ​ทําเขา​ประตู​ของ​ทีม​คุแขง

เวลา​การ​ทําประ​ตู​ - ลูกคา​ตอง​นํานาย​ชวง​ระยะ​เวลา​ใน​ที่​ซึ่ง​จะ​มี​การ​ทําประ​ตู​ (ตัง้แต​นา​ที X ถึง Y รวม​) หาก4.

ไมมี​การ​ทําประ​ตู​ การ​เดิม​พัน​แพ​

"ทัง้​สอง​ทีม​ทําประตู​ได​ - ใช​" การ​เดิม​พัน​ชนะ​หาก​แตละ​ทีม​ทําประตู​อยาง​น อยห​น่ึง​ครัง้​ (เด็ก​ซน​) "ทัง้​สอง​ทีม5.

ทําประ​ตู​ - ไม​" การ​เดิม​พัน​ชนะ​หาก​อยาง​น อยห​น่ึง​ทีม​ทําประตู​ไม​ได​

การ​เปรียบ​เทียบ​ผล​ ครึ่ง​ ชวง​ ควอ​รเตอร​ ฯลฯ​ - ลูกคา​ตอง​นํานาย​วา​ ครึ่ง​ ชวง​ ควอ​รเตอร​ ฯลฯ​ จะ​มี​แตม​ที่6.

เทา​กัน​ (จํานว​น ​การ​ทําประ​ตู​ คะแนน​ ฯลฯ​) หรือ​ ครึ่ง​ ชวง​ ควอ​รเตอร​ ฯลฯ​ ไหน​จะ​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด

ทีม​ที่​ชณะ ลูกคา​ตอง​นํานาย​ทีม​ไหน​หรือ​ผู​เลน​คน​ไหน​จะ​มี​แตม​ที่​สูง​ที่​สุด​ (ประ​ตู​ คะแนน​ ฯลฯ​) ตาม​ผล​เกม​สุด7.

ทาย​ (เวลา​พิเศษ​และ​การ​ยิง​ลูก​โทษ​ รวม​)

เสมอ​ใน​ 1 ครึ่ง​ อยงน อย​ การ​เดิม​พัน​ ‘เสมอ​ใน​ 1 ครึ่ง​ - ไม​’ ​จะ​ชณะหาก​ใน​เกม​ไมมี​เสมอ​ใน​แตละ​ครึ่ง​ ตัว8.

อยาง​ หาก​มี​แตม​ (1-0; 0-0) การ​เดิม​พัน​แพ​ หาก​มี​แตม​ (1-0; 0-1) การ​เดิม​พัน​ชณะ

ทีม​ไหน​จะ​เริ่ม​การ​แขง​ขัน - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​วา​ทีม​ใด​เป็น​คน​แรก​ที่​เริ่ม​ตน​การ​แขง​ขัน9.

การ​เปลี่ยน​ตัว​ครัง้​แรก​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​ทํานาย​วา​ทีม​ใด​เป็น​ทีม​แรก​แทน​ หาก​มี​การ​ทดแทน​โดย​ทัง้10.

สอง​ทีม​พรอม​กัน​ (ใน​เวลา​ที่​เทา​กัน​ภาย​ใต​โปรโตคอล​การ​จับ​คู​) การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา

กับ​ "1" หาก​ไมมี​การ​ทดแทน​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

เวลา​ของ​การ​เปลี่ยน​ตัว​ครัง้​แรก​ ("การ​ทดแทน​ครัง้​แรก​ - เวลา​") - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ซึ่ง​ใน​ครึ่ง​หรือ​ชวง11.

ทดแทน​การ​ทดแทน​ครัง้​แรก​จะ​ทํา หาก​ไมมี​การ​ทดแทน​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

การ​ลงโทษ​ตอง​มี​การ​ลงโทษ​หรือ​ไม​ ("การ​ลง​โทษ​: ใช​ / ไม​ใช​") - จําเป็น​ตอง​คาด​เดา​ไม​วาการ​เตะ​ลูก​โทษ​จะ​ได12.

รับ​รางวัล​ใน​การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ก็​ตาม

ใบแดง​จะ​แสดง​หรือ​ไม​ ("ใบ​แดง​: ใช​ / ไม​ใช​") - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​วา​ใบแดง​จะ​ปรากฏ​ใน​แมตชหรือ​ไม​ เฉพาะ13.

ผู​เลน​สนาม​ที่​มี​ใบแดง​เทานัน้​ที่​ได​รับ​ราง​วัล

ใบ​เหลือง​ใบ​แรก - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ผู​เลน​ใน​ทีม​ที่​ได​รับ​ใบ​เหลือง​ใบ​แรก​ ดวย​ความ​ระมัดระวัง​ซึ่ง​กัน​และ​กัน14.

ระหวาง​ทัง้​สอง​ทีม​ (ใน​เวลา​ที่​เทา​กัน​ภาย​ใต​โปรโตคอล​การ​จับ​คู​) อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​จะ​เทา​กับ​ "1" หาก​ไมมี

บัตร​สี​เหลือง​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

ใบ​เหลือง​ใบ​สุด​ทา​ย - มี​ความ​จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ผู​เลน​ของ​ทีม​ที่​ได​รับ​ใบ​เหลือง​ใบ​สุด​ทาย​ ขอ​ควร​ระวัง​ที่​สอง15.

เมื่อ​ผู​เลน​ออก​นอก​สนาม​ ดวย​ความ​ระมัดระวัง​รวม​กัน​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​ (ใน​เวลา​ที่​เทา​กัน​ภาย​ใต​โปรโตคอล​การ



จับ​คู​) การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1" หาก​ไมมี​บัตร​สี​เหลือง​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ

ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

Handicap เป็น​เกม​ที่​มี​แตม​ตอ​ นอกจาก​แฮ​นดิแค​ปใน​ผลลัพธ​หลัก​ที่​คุณ​สามารถ​คาด​การณ​ได​แลว​ทีม​ไหน​ชนะ16.

ดวย​แฮ​นดิแค​ปอื่น​ ๆ

ตัว​อยาง​.​ คะแนน​การ​แขงขัน​คือ​ 2​:1

เดิม​พัน​ "แฮ​นดิแคป [0:1] W2" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​สูญ​เสีย​เน่ืองจาก​แฮ​นดิแค​ปจะ​เป็น​ 2​:2

เดิม​พัน​ "แฮ​นดิแคป [0:1] X" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​เชน​เดียว​กับ​แฮ​นดิแค​ปจะ​เทากับ​ 2​:2

เดิม​พัน​ "แฮ​นดิแคป [1:0] W1" จะ​ถูก​ตัดสิน​วา​ชนะ​เชน​เดียว​กับ​แฮ​นดิแค​ปจะ​เป็น​ 3:1

การ​เปรียบ​เทียบ​ทีม - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​เดา​ซึ่ง​ทีม​จะ​ทําประตู​หรือ​แตม​ได​มาก​ขึ้น17.

ผู​เลน​แตละ​คน​ (บา​สเก็​ตบ​อล, วอลเลย​บอล​) - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​ผู​เลน​แตละ​คน​โดย​ใช​พารามิเตอร​เฉ​พา​ะ:18.

คะแนน​แต​ม, rebounds, assists ฯลฯ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​การ

ทํางาน​ลวง​เวลา​หรือ​ชุด​ทอง​ รวม​ หาก​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ซึ่ง​เป็น​สมาชิก​ใน​ทีม​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ราคา​ที่

ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​กับ​เขา​จะ​เทา​กับ​ "1"

แฮนด​บอล​, ฟุต​ซอ​ล, ผาด​โผน​) ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ตอง​ทํานาย​จํานวน​ผู​เลน​แตละ​คน​ดวย​คะแนน​ที่​กําหนด​ไว​19.

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​ผู​เลน​แตละ​คน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ หาก​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​ซึ่ง​เป็น

สมาชิก​ใน​ทีม​ไม​เขา​รวม​การ​แขงขัน​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​กับ​เขา​เทา​กับ​ "1"

ใบ​แรก​เกิด​ขึ้น​: ใบ​เห​ลือ​ง / ประ​ตู​ - มี​ความ​จําเป็น​ตอง​ทํานาย​สิ่ง​ที่​เกิด​ขึ้น​กอ​น ​- ใบ​เหลือง​จะ​แสดง​หรือ​มี​ประตู20.

เป็น​คะแนน​ ใน​กรณี​ที่​ไมมี​ใบ​เห​ลือ​ง / เป า​หมาย​การ​คํานวณ​เดิม​พัน​จะ​ทําดวย​อัตรา​เดิม​พัน​เทา​กับ​ "1"

คู (hattrick, poker) ใน​การ​แขง​ขัน​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​ตอง​คาด​การณ​วา​นัก​ฟุตบอล​คน​ใด​คน​หน่ึง​จะ​ได21.

คะแนน​ 2​ ประ​ตู​ (คู​), 3 ประ​ตู (hattrick), 4 ประ​ตู​ (โป ก​เกอร​) เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​ไม​รวม​อยู​ดวย

ผู​เลน​จะ​ได​บัตร​สี​เหลือง​หรือ​สี​แดง​อยาง​น อยห​น่ึง​ใบ​ใน​ระหวาง​การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​วา​นัก22.

ฟุตบอล​ได​รับ​บัตร​สี​เหลือง​หรือ​สี​แดง​ใน​ระหวาง​การ​แขงขัน​หรือ​ไม​ บัตร​สี​เหลือง​และ​สี​แดง​ที่​แสดง​ให​ผู​เลน

สนาม​และ​ผู​รักษา​ประตู​ได​รับ​รางวัล​เทา​นัน้​ หาก​ผู​เลน​ไม​ได​เลน​ใน​บรรทัด​เริ่ม​ตน​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน

กับ​เขา​จะ​เทา​กับ​ "1"

เวลา​หยุด​ชะ​งัก - จําเป็น​ตอง​ทํานาย​วา​เวลา​เพิ่ม​อยาง​เป็น​ทางการ​เกิน​กวา​หรือ​ตํ่ากวา​ที่​ระบุ​โดย​ บริษทั​ เดิม​พัน23.

ทีม​ชนะ​หลัง​จาก​ที่​ได​รับ​หลัง​ - ทีม​ที่​อยู​เบื้อง​หลัง​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ (เวลา​ปกติ​บวก​เวลา​เพิ่ม​อยาง​เป็น​ทาง​การ​)24.

หาก​ไมมี​เป า​หมาย​ใด​ ๆ หรือ​มี​การ​เดิม​พัน​การ​เดิม​พัน​จะ​หาย​ไป

ทัง้​สอง​ทีม​ไม​ได​เป็น​ผูนําและ​หลีก​เลี่ยง​การ​พาย​แพ​ พนัน​ใน​ตลาด​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​หาก​ทีม​หลีก​เลี่ยง​การ​พาย​แพ25.

ได​ (เชน​ พ​วก​เขา​ชนะ​หรือ​เส​มอ​) โดย​ไม​ได​เป็น​ผูนําใน​การ​แขง​ขัน

ทัง้​สอง​ทีม​ไม​ได​เป็น​ผูนําและ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ พนัน​ใน​ตลาด​ดัง​กลาว​จะ​ชนะ​หาก​ทีม​ชนะ​โดย​ไม​ได​เป็น​ผูนําใน

การ​แขง​ขัน



เป า​หมาย​แรก​จะ​เป็น​สวน​หัว​ - คุณ​จําเป็น​ตอง​คาด​การณ​วา​เป า​หมาย​แรก​ของ​การ​แขงขัน​จะ​เป็น​สวน​หัว​หรือ​ไม​26.

หาก​ไมมี​เป า​หมาย​ใน​การ​จับ​คู​หรือ​ประตู​แรก​ของ​การ​แขงขัน​เป็น​เป า​หมาย​ของ​ตัว​เอง​ (เชน​เป า​หมาย​ของ​ตัว

เอง​ใน​ฐานะ​สวน​หัว​) เดิม​พัน​ "เป า​หมาย​แรก​จะ​เป็น​สวน​หัว​ - ไม​มี​" จะ​ชนะ

คะแนน​แรก​และ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ - มี​ความ​จําเป็น​ที่​จะ​คาด​การณ​วา​ทีม​ใด​เป็น​คน​แรก​ที่​ทําประตู​ได​และ​ชนะ​การ27.

แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน​ใน NHL และ KHL, การ​แขงขัน​ประชัน​นานาชาติ​อื่น​ ๆ การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน

เวลา​ปก​ติ​ หาก​ไมมี​เป า​หมาย​ใด​ ๆ ใน​การ​เดิม​พัน​ "ผล​คะแนน​แรก​และ​ชนะ​การ​แขง​ขัน​ - ใช​" การ​เดิม​พัน​จะ

หาย​ไป

ทําความ​สะอาด​แผน​หมาย​ถึง​การ​แขงขัน​ที่​มี​อยาง​น อยห​น่ึง​ทีม​ที่​ไมมี​เป า​หมาย​เลย28.

แผน​ทําความ​สะอาด​ที่​สอง​ - มี - เดิม​พัน​น้ี​ชนะ​หาก​คะแนน​เป็น​ 0: 1, 0: 2 เป็นตน​เดิม​พัน​ "แผน​ที่​สะอาด​ที่29.

สอง​ - ไม​" ชนะ​ดวย​คะแนน​มาก​กวา​ 0:1, 0:2 ฯลฯ

ทําลูก​โทษ​ได​ – ใช​/ไม​ ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ทีม​ทําลูก​โทษ​ได​หรือ​ไม​ หาก​ไมมี​การ​ยิง​ลูก​โทษ​เลย​ วาง​พัน​ ทําลูก30.

โทษ​ – ใช​/ไม​ แพ​ ตัว​อยาง​ ทีม​ 2​ ทําลูก​โทษ​ - ไม​ การ​เดิม​พัน​ชนะ​หาก​ทีม​ได​รับ​โอกาส​ทําลูก​โทษ​แต​ไม​สําเร็จ​

การ​เดิม​พัน​แพ​หาก​ที​ม2​ทําลูก​โทษ​ได​หรือ​ไม​ได​รับ​โอกาส​ทําลูก​โทษ

ทีม​ 2​ ทําลูก​โทษ​แรก​ได​ - ใช​ ลูกคา​ตอง​ทาย​วา​ทีม​ 2​ ทําลูก​โทษ​แรก​ได​หรือ​ไม​ได​ หาก​ไมมี​การ​ทําลูก​โทษ​ใน31.

ระหวาง​การ​แขงขัน​เลย​ การ​เดิม​พัน​จะ​เทา​กับ​ 1

การ​เลน​เกม​ (นําหน า​ - ชนะ​, นําหน า​ - เส​มอ​, นําหน า​ - แพ​) - วาง​เดิม​พัน​รับ​ใน​เวลา​ปกติ​และ​เวลา​เพิ่ม​ดวย​32.

เดิม​พัน​น้ี​คํานวณ​ตาม​ทีม​แรก​ที่​จะ​นําหน า​ รวม​ถึง​ผล​การ​แขง​ขัน​ โดย​ไม​คํานึง​ถึง​การ​เปลี่ยนแปลง​ใน​ระหวาง

เกม

ประตู​แรก​/ประตู​สุดทาย​ตัง้​แต​ () ถึง​ () นา​ที​ วาง​เดิม​พัน​ใน​ระหวาง​เวลา​ปกติ​และ​เวลา​เพิ่ม​ดวย​ การ​เดิม​พัน​33.

"ประตู​แรก​ตัง้​แต​ (10:00) ถึง​ (14:59) นา​ที​" ชนะ​หาก​ทีม​ทําประตู​แรก​ใน​ชวง​เวลา​น้ี​ได​

พนัน​วา​ระยะ​เวลา​ของ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ใน​การ​เป็น​ผูนําหรือ​ใน​ชวง​ระยะ​เวลา​ที่​คะแนน​เสมอ​กัน​พนัน​ได​รับ​การ34.

ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (ซึ่ง​ไม​รวม​ตอ​เวลา​) จะ​มี​การ​พิจารณา​นาที​เต็ม​เทานัน้​เมื่อ​ตัด​สิ​นพ​นัน

ตัว​อยาง​ ระหวาง​เกม​ฮอกกี้​น้ําแข็ง​ ทีม​ 1 ทําคะแนน​ได​ใน​นาที​ที่​ 16 ทีม​ 2​ ทําคะแนน​ได​ใน​นาที​ที่​ 2​1 และ​ทีม​

1 ทําคะแนน​ได​อีก​ครัง้​ใน​นาที​ที่​ 36

จํานวน​ของ​ระยะ​เวลา​รวม​ระหวาง​ที่​คะแนน​เสมอ​กัน​จะ​ได​รับ​การ​คํานว​ณ: 15 นาที​แรก​ + 14 นา​ที​ (36 - 21)

= 29 นา​ที

ระยะ​เวลา​รวม​ที่​ทีม​ 1 ใช​ใน​การ​เป็น​ผูนําจะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​ใน​รูป​แบบ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: (21 - 16) + (60 - 36) = 4

+ 24 = 28 นา​ที

พนัน​ใน​ “เสมอ​น อย​กวา​ 19.​5 นา​ที​” จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​แพ​

พนัน​ใน​ "ทีม​ 1 นํามาก​กวา​ 13.​5 นา​ที​" จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​วา​ชนะ

การ​เดิม​พัน​ "แตม​ถูก​ตอง​ แตม​อื่น​ ๆ" การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​แตม​การ​แขงขัน​แตก​ตาง​จาก​รายการ​แตม​ที่​ถูก35.



ตอง​ที่​บริษทั​เส​นอ​ บริษทั​เตรียม​รายการ​แตม​เหลา​น้ี​ดวย​ตน​เอง

“ผู​รักษา​ประตู​คน​ใด​คน​หน่ึง​สัมผัส​บอล​ใน​ชวง N นาที​แรก​ของ​การ​แขง​ขัน​ และ​“ ผู​รักษา​ประตู​ทัง้​สอง​คน​จะ​ได36.

สัมผัส​บอล​ใน​ชวง N นาที​แรก​ของ​การ​แขง​ขัน​” รวม​ถึง​การ​สัมผัส​ลูกบอล​ใดๆ​ ที่​ทําโดย​ผู​รักษา​ประตู​ทัง้​สอง

แมวา​ลูกบอล​ออก​ไป​ การ​เลน​ใน​เวลา​นัน้​แลว​ ฯลฯ​ เพื่อ​จุด​ประสงค​ใน​การ​เดิม​พัน​การ​สัมผัส​ลูกบอล​ใดๆ​ ที่

ทําโดย​ผู​รักษา​ประตู​ราย​ใด​ก็ตาม​ไม​ แมวา​การ​สัมผัส​เหลา​น้ี​แสดง​ใน​การ​ถายทอด​สด​หรือ​ไม​ก็​ตาม​ หาก​ชวง

เวลา​ที่​ผู​รักษา​ประตู​แตะ​บอล​ไม​ปรากฏ​ใน​สตรี​ม (ตัวอยาง​เชน​หาก​ไม​แสดง​การ​ทําประตู​เน่ืองจาก​แสดง​การ​เลน

ซํ้าอีก​ครัง้​) จะ​ถือวา​ลูกบอล​ถูก​สัมผัส​เมื่อ​ใน​ชวง​สตรี​มสด​ดําเนิน​ตอ​ไป

"ผูนําหลัง​จาก​ได​คะแนน​" เดิม​พัน​ มี​ความ​จําเป็น​ตอง​กําหนด​อันดับ​ของ​ทีม​หลัง​จาก​มี​คะแนน​เฉ​พาะ37.

ตัว​อยาง​.​ เดิม​พัน​ "หลัง​จาก​ 10 คะ​แนน W1"

ลอง​พิจารณา​หลาย​ตัว​เลือก​:

(6: 4), เลน​ 10 คะแนน​, ทีม​อัน​ดับ​ 1 เป็น​ผู​นํา – เดิม​พัน​ชนะ

(3: 7), เลน​ 10 แต​ม, 2nd team เป็น​ผู​นํา – เดิม​พัน​จะ​สูญ​หาย

คะแนน​การ​แขง​ขัน​ (5: 5), เลน​ 10 แตม​, การ​เดิม​พัน​ – แพ​

ถา​หาก​ผล​ของ​การ​แขง​ขัน​ 'พิเศษ​' และ​ 'การ​เดิม​พัน​พิเศษ​' ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​ไม​อยู​ใน​รายการ​เดิม​พัน​ที่38.

มี​อยู​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​เเขง​ขัน​จะ​คง​อยู​เเละ​จะ​คํานวณ​ตาม​ผล​ของ​การ​แขง​ขัน

อนุญาต​ให​รวม​ผล​การ​แขงขัน​ที่​เกิด​ขึ้น​จาก​การ​เดิม​พัน​สะสม​เพียง​อยาง​ใด​อยาง​หน่ึง​เทา​นัน้​ ใน​กรณี​ที่39.

เหตุการณ​สอง​อยาง​ขึ้น​ไป​รวม​อยู​ใน​ระบบ​สะสม​หรือ​ระบบ​หน่ึง​ครัง้​กิจกรรม​ทัง้หมด​ที่​มี​อัตรา​เดิม​พัน​น อย​จะ​ถูก

แยก​ออก​จาก​เครื่อง​สะสม​หรือ​ระบบ​น้ี​

"ทีม​จะ​ทําประ​ตู​ได" Yes / No "ถือวา​เป็นการ​แพ​หาก​ไมมี​การ​เตะ​ลูก​โทษ​ใน​เวลา​ปก​ติ40.

"เป า​หมาย​ถัด​ไป"​, "การ​ทําประตู​จะ​ได​รับ​การ​ทําประ​ตู​" จะ​ถือวา​แพ​หาก​ไม​ได​คะแนน​ที่​ระบุ​ไว​ใน​ใบ​วาง​เดิม​พัน41.



15.​ ตัว​อยา​ง

15.​1.​ การ​เดิม​พัน​เดีย​ว

เหตุ​การณ​ เดิม​พัน อัตรา​ตอ​รอง
เอ​ซี​ มิ​ลา​น ​- ไบเอิรนมิ​วนิก 1 2.0
เอ​ซี​ มิ​ลา​น ​- ไบเอิรนมิ​วนิก X 3.0
เอ​ซี​ มิ​ลา​น ​- ไบเอิรนมิ​วนิก 2 3.3

สมมติ​วา​คุณ​วาง​เดิม​พัน​ชัยชนะ​ของ​มิ​ลาน​ใน​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ 100 บาท​อัตรา​ตอ​รอง​ใน​ชัยชนะ​ของ​มิ​ลาน​คือ​ 2​.​0​

หาก​ มิ​ลา​น ​ชนะ​การ​จาย​เงิน​จะ​ตอง​เทา​กับ 100 x 2.0 = 200 กําไร​สุทธิ​คือ​ 2​00 (การ​จาย​เงิน​) - 100 (การ​เดิม​พัน​)

= 100 ฿

15.​2.​ การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ชุด

เหตุ​การณ​ เดิม​พัน อัตรา​ตอ​รอง
ดิน​าโม​ เคี​ยฟ - ไฟ​เยอ​โน​รด 1 2.1
ออ​แล็งปิกลี​ยอ​แน ​- อิน​แตรนาซี​โอ​นา​เลมี​ลา​โน X 2.9
โอลิมเปีย​กอ​ส - แมน​เชสเตอร​ยู​ไน​เต็ด 2 2.0

การ​เดิม​พัน​สะสม​ชนะ​หาก​คุณ​ทํานาย​ผล​ของ​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​ที่​รวม​อยู​ใน​รายการ​ได​อยาง​ถูก​ตอง​ อัตรา​ตอ​รอง​คือ​:

2.​0 × 2.​1 × 2.​9 = 12.​18 หาก​วาง​เดิม​พัน​ 100 บาท​ใน​การ​เดิม​พัน​สะสม​คุณ​จะ​ได​รับ​ 100 ฿× 12.​18 = 1218 ฿

กําไร​สุ​ทธิ​ (ไม​รวม​เงิน​เดิม​พัน​) เทา​กับ​ 1,118 ฿

15.​3.​ การ​เดิม​พัน​ระ​บบ

ระบบ​ 3/6 (2 ชุด​คา​ผสม​ที่​ชนะ​)

ระบบ​ 3/6 คือ​การ​วาง​เดิม​พัน​สะสม​แบบ​รวม​ เพื่อ​การ​เดม​พัน​ชณะตองการ​ทํานาย​ 3 จาก​ ุ6 เหตุการณ​อยาง​น อย​ ตัว

อยาง​ ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ 60฿

มี​ผล​ที่​เป็น​ไป​ได​

เหตุ​การณ​ เดิม​พัน อัตรา​ตอ​รอง ผล
1 คู​ที่​ 1 1.6 ชนะ



2 คู​ที่​ 2 1.9 ไม​ชนะ
3 คู​ที่​ 3 1.9 ไม​ชนะ
4 คู​ที่​ 4 1.3 ชนะ
5 คู​ที่​ 5 1.45 ชนะ
6 คู​ที่​ 6 1.85 ชนะ

เงิน​เดิม​พัน​คือ​ 60 ฿

มี​ 2​0 การ​จัด​หมู​ และ​แตละ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ประกอบ​ดวย​ 6 ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​ (เหตุ​การณ​ 1 + เหตุการณ​ 2​ +

เหตุ​การณ​ 3; เหตุ​การณ​ 1 + เหตุการณ​ 2​ +เหตุ​การณ​ 4 ฯลฯ​) แตละ​การ​จัด​หมู​ ตัง้​เดิม​พัน​การ​พนัน​ชุด​ใน​ระบบ​ เพื่อ

คํานวณ​ราย​ได​ เงิน​เดิม​พัน​ (60฿) แบง​แยก​ดวย​จํานวน​การ​จัด​หมู​ที่​เป็น​ไป​ได​ใน​ระบบ​ (20 การ​จัด​หมู​) 60/20=3฿

หมาย​ถึง​ 3฿ คือ​ เงิน​เดิม​พัน​สําหรับ​แตละ​การ​เดิม​พัน​สะสม​ใน​ระบบ​ ลูกคา​ตอง​ทาย​ผล​ 3 จาก​ 6 เหตุ​การณ​ อยาง

น อย​ หาก​ลูกคา​ทาย​ผล​ 4 เหตุ​การณ​ (เหตุ​การณ​ 1 + เหตุ​การณ​ 4 +เหตุ​การณ​ 5 +เหตุ​การณ​ 6) การ​จัด​หมู​ที่​ชนะ​จะ

ประกอบ​ดวย​ 3 จาก​ 4 เห​ตู​การณ​เหลา​น้ี​ มี​ 4 การ​เดิม​พัน​ชุด​ ที่​ชนะ

แบบ​ที่​ ตัว​ชุด อัตรา​ตอ​รอง
I คู​ที่​ 1 1.6

คู​ที่​ 4 1.3
คู​ที่​ 5 1.45

II คู​ที่​ 1 1.6
คู​ที่​ 4 1.3
คู​ที่​ 6 1.85

III คู​ที่​ 4 1.3
คู​ที่​ 5 1.45
คู​ที่​ 6 1.85

IV คู​ที่​ 1 1.6
คู​ที่​ 5 1.45
คู​ที่​ 6 1.85

4.​ การ​คํานวณ​เดิม​พัน​ของ​ผล​รวม​ที่​ชนะ​สําหรับ​แตละ​การ​เดิม​พัน​ชุด​จาก​ตา​ราง​:

I ตัว​ชุด 1.6 x 1.3 x 1.45 x 3฿ = 9.05 ฿

II ตัว​ชุด 1.6 x 1.3 x 1.85 x 3฿ = 11.54 ฿

III ตัว​ชุด 1.85 x 1.3 x 1.45 x 3฿ = 10.45 ฿

IV ตัว​ชุด 1.6 x 1.85 x 1.45 x 3฿ = 12.88 ฿

การ​คํานวณ​ราย​ได​รวม: I + II + III + IV = 9.05 + 11.54 + 10.45 + 12.88 = 43.92 ฿ ราย​ได​รวม​เทา

กับ​ 43.​92 ฿



15.​4.​ การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​แบบ​แตม​ตอ​/แฮ​นดิแค​ปเอ​เชีย

การ​เดิม​พัน​ แฮ​นดิแค​ปเอ​เชีย​ หมาย​ถึง​ 2​ การ​เดิม​พัน​: ตัว​อยา​ว การ​เดิม​พัน​แฮ​นดิแค​ป (+1.​25) หมาย​ถึง​ การ​เดิม

พัน​แฮ​นดิแค​ป (+1) และ​ การ​เดิม​พัน​แฮ​นดิแค​ป (+1.​5) จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​รวม​แบง​แยก​เป็น​สอง​ครึ่ง​ เงิน​เดิม​พัน

สําหรับ​แตละ​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​เชน​กัน​ ผล​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​เทากับ​ครึ่ง​หน่ึง​ของ​ผล​รวม​แฮ​นดิแค​ปทัง้​หมด​

แฮ​นดิแค​ปร​วมจะ​เทากับ​ผล​รวม​ของ​สอง​เดิม​พัน

ขึ้น​อยู​กับ​ผล​คุณ​สามารถ​ชนะ​เดิม​พัน​ทัง้​สอง​; หน่ึง​การ​เดิม​พัน​ชนะ​ การ​เดิม​พัน​อีก​หน่ึง​จะ​ได​รับ​เงิน​คืน​; ทัง้​สอง​การ

เดิม​พัน​แพ​

ตัวอยาง​ของ​การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​แตม​ตอ​เอ​เชีย​:

เหตุ​การณ​ แตม​ตอ
บิ​ยา​รเรอัล +0.75
เรอัลมาด​ริด -0.75

ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ 100 ฿ หาก​วาง​เงิน​เดิม​พัน​ + 0,75 ใน​ บิ​ยา​รเรอัล จะ​แบง​เป็น​: เดิม​พัน​ที่​มี​แตม​ตอ​ (+1) และ​

(+0,5) ลอง​ดู​ตัว​ผล​ที่​เป็น​ไป​ได​:

แตม​การ​แขง​ขัน​ (0: 1) - แฮ​นดิแค​ป (+0.​5) - แพ​ แฮ​นดิแค​ป (+1) - การ​คืน​เงิน1.

แตม​การ​แขง​ขัน​ (1: 1) - แฮ​นดิแค​ป (+0.​5) - ชนะ​ แฮ​นดิแค​ป (+1) - ชนะ2.

แตม​การ​แขง​ขัน​ (0: 2) - การ​เดิม​พัน​แพ​3.

หาก​วาง​เงิน​เดิม​พัน​ - 0,75 ใน​ เรอัลมาด​ริ​ด จะ​แบง​เป็น​: เดิม​พัน​ที่​มี​แตม​ตอ​ (-0.​5) และ​ (-1) ลอง​ดู​ตัว​ผล​ที่​เป็น​ไป​ได

:

แตม​การ​แขง​ขัน​ (0: 1) - แฮ​นดิแค​ป (-0.​5) ชนะ​ แฮ​นดิแค​ป (-1) เงิน​คืน1.

แตม​การ​แขง​ขัน​ (1: 1) - การ​เดิม​พัน​แพ​2.

แตม​การ​แขง​ขัน​ (0: 2) – การ​เดิม​พัน​ชนะ3.

15.​5.​ การ​คํานวณ​แตม​ตอ​เอเชีย​อยาง​สวน​ของ​การ​เดิม​พัน​สะ​สม

หาก​เดิม​พัน​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​ระบบ​สะสม​หรือ​ระบบ​ใน Asian Handicap จํานวน​ของ​ตัวแปร​จะ​เพิ่ม​เป็น​สอง​เทา​

ตัวอยาง​เชน​เรา​ได​วาง​เดิม​พัน​สะสม​ไว​ที่​ 100 €ประกอบ​ดวย​สอง​กิจกรรม​ดวย​ยอด​รวม​ 3.​25 ทัง้​คู​เลน​ดวย​สกอร​ 3-0

เทา​ไหร​ที่​เรา​ได​รับ​? จริงๆ​แลว​มัน​จะ​เป็น 4 accumulators ที่​น่ี​:> 3,> 3; > 3,> 3.​5; > 3.​5,> 3; > 3.​5,> 3.​5 ดัง

นัน้​เรา​จึง​ได​รับ​เงิน​ 2​5 ยูโร​จาก​หน่ึง​เครื่อง​สะสม​เดิม​พัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​จะ​หาย​ไป



15.​6.​ การ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​รวม​เอ​เซีย

นี​คือ​การ​เดิม​พัน​ใน​ที่​ซึ่ง​ ผล​เกม​รวม​ตอง​เทา​กับ​ 0.​25 แต​ไม​ใช​ 0.​5 การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​คํานวณ​อยาง​สอง​การ​เดิม​พัน​ที่

มี​อัตรา​ตอ​รอง​ที่​เทา​กับ​ จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ก็​แบง​แยก​เป็น​สอง​สวน​แตละ​ทัง้​สอง​การ​เดิม​พัน​ การ​เดิม​พัน​เหลา​น้ี​มี​ผล​ที่

ใกล​กับ​ การ​เดิม​พัน​ รวม​ ธรรม​ดา​ (ผล​เต็ม​หรือ​ผล​เทา​ของ​ 5) ตัวอยาง​เชน​: ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ 1.​75 ตํ่ากวา​ - 100฿

โดย​มี​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​4 การ​คํานว​ณ: การ​เดิม​พัน​จะ​แบง​ออก​เป็น​สอง​สวน​: รวม​ (1.​5) ตํ่ากวา​ และ​ รวม​ (2) ตํ่ากวา​

เงิน​เดิม​พัน​ก็​แบง​ออก​เป็น​สอง​สวน​ (50 ฿ แตละ​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​)

ผล​ที่​เป็น​ไป​ได​:

แตม​เกม​ (0:0) หรือ​ (0:1) - ทัง้​สอง​การ​เดิม​พัน​ชนะ​ (100х1.4 = 140 ฿)1.

แตม​เกม​ (1:1), (0:​​2​) - การ​เดิม​พัน​รวม​ (1.​5) ตํ่ากวา​ แพ​; การ​เดิม​พัน​รวม​ (2) ตํ่ากวา​ การ​เงิน​คืน​ 50 ฿2.

แตม​เกม​ (1:2) - การ​เดิม​พัน​แพ​3.

ตัวอยาง​ที่​สอง​ ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ 1.​75 สูง​กวา​ - 100฿ โดย​มี​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​4 การ​คํานว​ณ: การ​เดิม​พัน​จะ​แบง​ออก

เป็น​สอง​สวน​: รวม​ (1.​5) สูง​กวา​ และ​ รวม​ (2) สูง​กวา​ เงิน​เดิม​พัน​ก็​แบง​ออก​เป็น​สอง​สวน​ (50 ฿ แตละ​การ​เดิม​พัน

ดัง​กลาว​)

ผล​ที่​เป็น​ไป​ได​:

แตม​เกม​ (0:0) หรือ​ (0:1) - การ​เดิม​พัน​แพ​1.

แตม​เกม​ (1:1), (0:​​2​) - การ​เดิม​พัน​ รวม​ (1.​5) สูง​กวา​ ชนะ​; เดิม​พัน​ รวม​ (2) สูง​กวา​ - การ​คืน​เงิน​ 50 ฿2.

(50х1.4 + 50 = 70 + 50 = 120 ฿)

แตม​เกม​ (1:2) - การ​เดิม​พัน​ชนะ​ (100х1.4 = 140 ฿)3.

15.​7.​ การ​คํานวณ​เดิม​พัน​แบบ​โซ

ใบ​เดิม​พัน​ประกอบ​ดวย​ 4 เหตุ​การณ​ เงิน​เดิม​พัน​คือ​ 10 ฿

วอลเลย​บอล​.​ เกาหลี​ใต​ (หญิง​) - พมา​ (หญิง​) (13.​09.​2013 | 10:45) ทีม​ที่​ 1 ได​รับ​คะแนน​ที่​ 15 ใน
เกม​แรก 1.45

วอลเลย​บอล​.​ กองทัพ​อา​กา​ศ (หญิง​) - กองทัพ​เรือ​ (หญิง​) เซต​ที่​ 3 (13.​09.
2013 | 09:45)

หลัง​จาก​ 30 คะ​แนน W1 (ทีม​
1 ชนะ​) 1.62

เท​นนิส. ITF K.Onishi / Yonemura - Kato / Hiroko Kuwata (ญี่ป ุน​)
(13.​09.​2013 | 09:45) เกม​ 18:40:40 ไม 1.36

ฮอคกี้​น้ําแข็ง . HC CSKA (มอ​สโก) - HC Vityaz (เช็กโฮ​ฟ) (รวม OT)
(10.10.2013 | 19:00) รวม​ จาก​ 2​ ถึง​ 4 1.45



การ​เดิม​พัน​คํานวณ​ตาม​รายการ​ใน​ใบ​วาง​เดิม​พัน

ตัว​อยาง​ 1.​ ทุก​การ​เดิม​พัน​ใน​รายการ​ชนะ

พมา​ชนะ​ จํานวน​เงิน​ที่​ลูกคา​ชนะ​คือ​ 10х1,45 = 14,5 ฿;

การ​เดิม​พัน​ครัง้​ที่​ 2​ (กองทัพ​เรือ​จะ​ชนะ​) การ​คํานว​ณ: (14,5 - 10) + 10х1,62 = 4,5 + 16,2 = 20,7฿;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 การ​คํานว​ณ: (20,7 - 10) + 10х1,36 = 10,7 + 13,6 = 24,3฿;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 การ​คํานว​ณ: (24,3 - 10) + 10х1,45 = 14,3 + 14,5 = 28,8฿

การ​จาย​เงิน​รวม​คือ​ 2​8,8฿

ตัวอยาง​ที่​ 2​ การ​เดิม​พัน​ที่​ 1, 3 และ​ 4 ชนะ​ พ​มาชนะ​ คํานวณ​คือ​ 10х1,45 = 14,5฿;

การ​เดิม​พัน​ครัง้​ที่​ 2​ - แพ​ (14,5 - 10) = 4,5฿ - เงิน​ที่​เหลือ​คง​อยู​ใน​การ​เดิม​พัน​หวง​โซ​;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 จะ​คํานว​ณ: 4,5 х 1,36 = 6,12 ฿ - เงิน​ที่​เหลือ​คง​อยู​ใน​การ​เดิม​พัน​หวง​โซ​;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 จะ​คํานว​ณ: 6,12 х 1,45 = 8,87฿

การ​จาย​เงิน​รวม​คือ​ 8,87฿

ตัวอยาง​ที่​ 3 การ​เดิม​พัน​ที่​ 1, 2 และ​ 4 ชนะ​ พ​มาชนะ​ คํานวณ​คือ​ 10х1,45 = 14,5฿;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 2​ (กองทัพ​เรือ​จะ​ชนะ​) คํานว​ณ: (14,5 - 10) + 10х1,62 = 4,5 + 16,2 = 20,7฿

การ​เดิม​พัน​ที่​ 3 แพ​: 20,7 - 10 = 10,7 €;

การ​เดิม​พัน​ที่​ 4 คํานว​ณ: (10,7 - 10) + 10х1,45 = 0,7 + 14,5 = 15,2฿

การ​จาย​เงิน​รวม​คือ​ 15,2฿



16.​ เดิม​พัน​รวม​ 15-โต​โต

16.​1.​ ขอ​กําหนด​ทัว่​ไป

โต​โต​เป็น​เกม​ใน​ที่​ซึ่ง​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ ทีม​เหยา​ชนะ​ เส​มอ​ หรือ​ทีม​เยือน​ชนะ

หรือ​ ทาย​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ของ​ของ​การ​แขงขัน​ที่​กําหนด​ไว​ลวง​หน า

1xBet จะ​สะสม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​เขา​ใน​โต​โต​พูล​ (จํานวน​เงิน​รวม​) ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​กอน​การ​แขง​ขัน​เริ่ม

หลัง​จาก​การ​แขงขัน​เสร็จ​สิน้ 1xBet.com จะ​จาย​รางวัล​ให​ลูกคา​ที่​วาง​เดิทพัน​ชนะ​ตาม​กฎ​เหลา​น้ี​

ลูกคา​โต​โต​คือ​บุคคล​ที่​ได​วาง​เดิม​พัน​ใน​โต​โต​พูล​ ภาย​ใต​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​กฎ​โต​โต​ ผู​เลน​จะ​ตอง​บรรลุ​นิ​ติ​

(20 ปี)

เหตุการณ​คือ​การ​แขงขัน​ทาง​กีฬา

ผล​คือ​ผล​การ​แขงขัน​กีฬา​ที่​เป็น​ไป​ได​ซึ่ง​บริษทั​พนัน​เสน​อ

ผลลัพธ​คือ​ความ​เป็น​ไป​ได​ของ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​กีฬา​ที่​เสนอ​โดย​องคกร​การ​จัด​งาน​ของ​โต​โต​สําหรับ​การ​วาง​เดิม

พัน

สลิป​เดิม​พัน​ โต​โต​ - รายการ​ของ​ 15 เหตุการณ​และ​ผล​เหตุ​การณ​ ลูกคา​กรอก​รายการ​ดัง​กลาว​เพื่อ​วาง​เดิม​พัน​ “1”

หมาย​ถึง​การ​เดิม​พัน​ "ทีม​เหยา​ชนะ​", "2" หมาย​ถึง​ "ทีม​เยือน​ชนะ​", "3" หมาย​ถึง​ การ​เดิม​พัน​ "เส​มอ​" ลูกคา​สามารถ

เลือก​สะสม​ผลลัพธ​ใน​ทุก​ๆเหตุ​การณ​ ใน​กรณี​น้ี​จํานวน​ของ​เงิน​เดิม​พัน​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​ (และ​เดิม​พัน​ขัน้​ตําที่สุด​ก็​จะ​เพิ่ม

ตาม​ลําดับ​)

การ​เดิม​พัน​คือ​การ​จัด​หมู​ที่​ประกอบ​ดวย​ผล​เห​ตู​การณ​ใน​ที่​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​และ​จํานวน​เงิน​เหลา​น้ี​ (1 เห​ตู​การณ​ตอ​ 1

การ​แขงขัน​ของ​โต​โต​ที่​จะ​ขึ้น​)

การ​เดิม​พัน​ชนะ​หาก​ลูกคา​ทาย​ 9​ เหตุการณ​หรือ​มากกวา​ได​ เเละ​การ​เดิม​พัน​แพ​หาก​ลูกคา​ทาย​น อย​กวา​ 9​ เห​ตู​การณ​

หาก​ลูกคา​แพ​ การ​เดิม​พัน​ก็​แพ​ หาก​ลูกคา​ชนะ​ เงิน​เดิม​พัน​ของ​เขา​กลาย​เป็น​สวน​ของ​เงิน​ราง​วัล

พูล​คือ​จํานวน​เงิน​ที่​ลูกคา​วาง​เดิม​พัมใน​โต​โต​

เงิน​รางวัล​คือ​สวน​ของ​พูล​ บริษทั​ใช​เงิน​รางวัล​เพื่อ​จา​ยเงิน​ให​ลูกคา​ที่​วาง​เดิม​พัน​ชนะ

16.​2.​ การ​จาย​เงิน​ โดย​แยก​ตาม​ประ​เภท

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 15 - 10% ของ​ เงิน​ราง​วัล

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 14 - 10% ของ​ เงิน​ราง​วัล

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 13 - 10% ของ​ เงิน​ราง​วัล



ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 12 - 10% ของ​ เงิน​ราง​วัล

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 11 - 10% ของ​ เงิน​ราง​วัล

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 10 - 18% ของ​ เงิน​ราง​วัล

ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 9​ - 32% ของ​ เงิน​ราง​วัล

เงิน​รางวัล​ จะ​จาย​เงิน​ให​กับ​ผู​ชนะ​การ​เดิม​พัน​เรียง​ตาม​อัตรา​เงิน​รวม​ของ​แตละ​การ​เดิม​พัน​ ขึ้น​อยู​กับ​วาที่​ไหน​ของ​การ

จาย​เงิน​ แจคพอท – คือ​รางวัล​พิเศษ​ที่​จาย​ให​ผู​ที่​เดิม​พัน​เรียง​ตาม​อัตรา​เงิน​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน​ มัน​ขึ้น​อยู​กับ​วาการ

เลน​กอน​หน า​น้ี​ของ Toto ที่​อยาง​น อย​รางวัล​ไม​ได​ถูก​จับ​ออก​ ตัวอยาง​เชน​ เมื่อ​การ​ทาย​ผล​การ​เดิม​พัน​ที่​ถูก​ตอง​ที่​ดี

ที่สุด​น อย​กวา​14 (13, 12, 11, 10, 9) เหตุ​การณ​ รางวัล​แจคพอทที่​ไม​ถูก​จับ​ออก​ไป​ จะ​นําเพิ่ม​ให​กับ​การ​จับ​สลาก​ใน

ครัง้​ตอ​ไป​ จน​กระ​ทัง้​หน่ึง​ใน​ผู​เลน​ทาย​ผลลัพธ​ของ​เหตุการณ​ทัง้หมด​ได​ถูก​ตอ​ง

บริษทั​ให​บริการ​การ​พนัน​ สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​เพิ่ม​แจคพอทโดย​ใช​เงิน​ทุน​ของ​ตน​เอง

16.​3.​ บทบัญญัติ​ทัว่​ไป

ระบบ​จะ​รับ​เดิม​พัน​ใน​ทุก​การ​แขงขัน​ของ​เดิม​พัน​รวม​กัน​ใน​เวลา​เลน​ปก​ติ​ ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​ระบุ​เป็น​อยาง​อื่น1.

ระบบ​จะ​รับ​เดิม​พัน​จนกวา​จะ​การ​แขงขัน​แรก​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​รวม​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ จุด​เริ่ม​ตน​ของ​การ2.

ถายทอด​สด​คือ​ตอน​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ตน​จริง​ ซึ่ง​จะ​ถือ​เป็น​จุด​เริ่ม​ตน​ของ​เกม​ถายทอด​สด​ ณ จุด​น้ี​การ​แขงขัน

ซึ่ง​ถือ​เป็น​โมฆะ​จะ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​ วัน​ที่​และ​เวลา​ที่​การ​แขงขัน​เริ่ม​ขึ้น​ตาม​ที่​ระบุ​ไว​ใน​กีฬา​ถือ​เป็นการ​ให

ขอ​มูล​ ระยะ​เวลา​การ​แขงขัน​ที่​ไม​ถูก​ตอง​ไมใช​เหตุผล​ใน​การ​ยกเลิก​เดิม​พัน

การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ไม​สมบูรณ​ใน​การ​เดิม​พัน Toto ใน​กรณี​ที่​ที่​เป็น​โมฆะ​ตาม​กฎ​ของ​บริษทั​รับ3.

เดิม​พัน 1xBet

หาก​การ​แขงขัน​ใด​ ๆ จาก​รายการ​การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ ผลลัพธ​ทัง้หมด​สําหรับ​การ4.

แขงขัน​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ชนะ

การ​แจก​จาย​แจ็กพอ​ตใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​ไม​เสร็จ​สม​บูร​ณ:5.

1 การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ – จะ​มี​การ​จาย​เงิน​ให​ 35% ของ​แจ็กพอต

2 การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ – จะ​มี​การ​จาย​เงิน​ให​ 2​5% ของ​แจ็กพอต

3 การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ – จะ​มี​การ​จาย​เงิน​ให​ 10% ของ​แจ็กพอต

4 การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ – จะ​มี​การ​จาย​เงิน​ให​ 5% ของ​แจ็กพอต

หาก​มี​การ​แขงขัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ 5 รายการ​หรือ​มาก​กวา​ รายการ​การ​แขงขัน​น้ี​จะ​ได​รับ​การ6.

พิจารณา​วา​ถูก​ยกเลิก​และ​จะ​คืน​เงิน​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ ผู​ดู​แล Toto ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ใช​สวน​หน่ึง​ของ​แจ็กพอ

ตเพื่อ​สราง​อัตรา​ตอ​รอง​สําหรับ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ที่​ไม​น อย​กวา​ 1,05 ตอ​ 1€



หาก​การ​แขงขัน​จาก​รายการ​การ​แขง​ขัน​ 3 รายการ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ จะ​ไมมี​การ​จาย​เงิน​ให7.

สําหรับ​หมวด​หมู​ "9 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​"

ใน​กรณี​หมวด​หมู​ "10 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" จะ​ได​รับ​ 40% ของ​เงิน​ราง​วัล

หมวด​หมู​ "11 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 20%

หมวด​หมู​ "12 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 15%

หมวด​หมู​ "14 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 10%

หมวด​หมู​ "15 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 5%

หาก​การ​แขงขัน​จาก​รายการ​การ​แขง​ขัน​ 4 รายการ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ถูก​ยก​เลิก​ จะ​ไมมี​การ​จาย​เงิน​ให8.

สําหรับ​หมวด​หมู​ 9​ และ​ 10 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​.​

ใน​กรณี​หมวด​หมู​ "11 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" จะ​ได​รับ​ 45% ของ​เงิน​ราง​วัล

หมวด​หมู​ "12 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 25%

หมวด​หมู​ "13 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 15%

หมวด​หมู​ "14 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 10%

หมวด​หมู​ "15 ผลลัพธ​ถูก​ตอง​" - 5%

หาก​แจ็กพอ​ตถึง​ 150 ลา​น ​จะ​มี​การ​บังคับ​ใช​กฎ​กติกา​เพื่อ​มอบ​แจ็กพอ​ตให​กับ​สลิป​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​ลัพธ​ 149.

ผลลัพธ​ได​ถูก​ตอง​ โดย​มี​เงื่อนไข​วา​จะ​ตอง​ไมมี​ใคร​ทาย​ผล​ลัพธ​ 14 ผลลัพธ​ทัง้หมด​ถูก​ ใน​กรณี​อื่น​ ๆ ทัง้​หมด​

จะ​มี​การ​แบง​เงิน​แจ็กพอ​ตให​กับ​สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 14 ผลลัพธ​เป็น​จํานวน​ 2​5% ของ

แจ็กพอ​ต จะ​มี​การ​บังคับ​ใช​กฎ​กติกา​น้ี​เฉพาะ​เมื่อ​ไมมี​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยกเลิก​ใน​การ​เสมอ​กัน​เทา​นัน้

◦ การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​ใน​กรณี​ที่​มี​สลิป​เดิม​พัน​เดี่ยว​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 14 ผลลัพธ​หน่ึง​สลิป​เทา​นัน้

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 14 ผล​ลัพธ​ - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ + 100% ของ​แจ็กพอต

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 13 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 12 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 11 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 2​0% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 9​ ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 40% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

◦ การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​ใน​กรณี​ที่​มี​สลิป​เดิม​พัน​เดี่ยว​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 14 ผลลัพธ​หลาย​สลิป

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 14 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ + 25% ของ

แจ็กพอต

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 13 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 12 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 11 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม



▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 2​0% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

▪ สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 9​ ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 40% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

16.​4.​ วิธี​การ​วาง​เดิม​พันTOTO

วิธี​การ​วาง​เดิม​พันจําเป็น​ที่​จะ​ตอง​เลือก​หน่ี​งหรือ​หลาย​ผลลัพธ​สําหรับ​แต​ละ​ 15 การ​แขงขัน​ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​ สกุล​เงิน​

แทง​ขัน้​ตํ่า แทง​สูง​สุด

1.​ ถา​คุณ​ตองการ​ที่​จะ​เดิม​พัน​หลาย​เดิม​พัน​ คุณ​สามารถ​เลือก​เดิม​พัน​ใน​ตัว๋​หน่ึง​ใบ​ได​ และ​ทําเครื่องหมาย​ 2​ หรือ​ 3

ผล​ลัพธฺใน​เวลา​เดียวกัน​ใน​หน่ึง​หรือ​หลาย​การ​แขงขัน​ของ​ 15 เหตุ​การณ​ ดัง​นัน้​จํานวน​เดิม​พัน​รวม​และ​เงิน​เดิม​พัน

ตํ่าสุด​ปเดิม​พัน​น้ี​เป็น​สอง​เทา​ตาม​ลําดับ​สาม​เข​อง​ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​เ ป็น ​ดับเบิล้​ ทริ​ปเป้ิล หรือ​อื่นๆ​ เงิน​เดิม​พัน​รวม​ใน

ตัง๋เดิม​พัน​จะ​ถูก​แบง​ออก​เทา​ๆกัน​ใน​แตละ​เดิม​พัน​สําหรับ​ตัว๋​ใบ​น้ี​

2.​ ถา​ตัว๋​หน่ึง​ใบ​มี​หลาย​เดิม​พัน​ เดิม​พัน​ที่​ชนะ​จะ​ถูก​คํานวณ​โดย​การ​กําหนด​เงิน​เดิม​พัน​ซึ่ง​แชร​ของ​แตละ​เดิม​พัน

3.​ เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จน​การ​แขงขัน​ของ​คู​แรก​เริ่ม​แขง​ขัน​ การ​เดิม​พัน​ใดๆ​ที่​เดิม​พัน​หลัง​จาก​คู​แรก

ใน Toto เริ่ม​ตน​ไป​แลว​จะ​ถูก​ยก​เลิก

4.​ เดิม​พัน​แบบ​ชุด​ ฟัง​กชัน่น้ี​จะ​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​แบบ​สุม​ได​หลาย​เดิม​พัน​ใน TOTO

การ​ที่​จะ​เดิม​พัน​แบบ​น้ี​คุณ​ตอง​ระบุ​จํานวน​เงิน​ตอ​หน่ึง​ตัว๋​เดิม​พัน​ และ​กด​ป ุม​ วาง​เดิม​พัน​ชุด​ มัน​จะ​ทําให​คุณ​เดิม​พัน​ได

มาก​ที่สุด​เทา​ที่​คุณ​ระบุ​โดย​อัต​โน​มัติ​ คุณ​สามารถ​ตรวจ​สอบ​การ​เดิม​พัน​ที่​คุณ​เลือก​ใน​ประวัติการ​เดิม​พัน – TOTO

เมื่อ​การ​เดิม​พัน​ไม​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อีก​ตอ​ไป​แลว​ ขอมูล​ทัง้​หลาย​ที่​ได​เดิม​พัน​ไป​แลว​และ​สถิติ​ทัง้หมด​จะ​ถูก​นําไป​ที่​

ผล​ลัพธ​ และ​พรอม​สําหรับ​การ​ตรวจ​สอบ

16.​5.​ อัตรา​การ​จาย​แจคพอท

การ​จาย​เงิน​แจคพ็อทจะ​ทําหลัง​จาก​เจา​หน าที่​ทําการ​ตรวจ​สอบ​ขอมูล​หนังสือเดินทาง​และ​ราย​ละเอียด​บัญชี​ธน​าคา​ ร

ชื่อ​เจาของ​บัญชี​ตอง​ตรง​กับ​ชื่อ​ใน​บัตร​ประจําตัว​ตาม​ขอมูล​ที่​ให​ไว​ เจา​หน าที่​เห็น​ชอบ​แลว​ก็​จะ​โอน​เงิน​ที่​ชนะ​เขา​บัญชี

ธนาคาร​โดย​ไม​เกิน​ 30 วัน​หลัง​จาก​การ​รับ​การ​ตรวจ​สอบ​และ​การ​ลง​ทะเบียน​ของ​เอกสาร​ที่​จําเป็น​ทัง้หมด​สําหรับ​การ

ชําระ​เงิน​ การ​ชําระ​เงิน​ของ​แจคพ็อตเป็น​แนวทาง​โดย​กฎหมาย​และ​ขอ​บังคับ​แหง​ชาติ​ใน​ปัจจุบัน​วา​ดวย​การ​บังคับ​ใช

ใน​ชวง​ เวลา​ของ​การ​ชําระ​เงิน

16.​6.​ กรณี​โต​แย​ง



ขณะ​ที่​การ​แกไข​ปัญหา​ทัว่ไป​และ​โต​แยง​ การ​ณีที่​บริษทั​การ​พนัน​นําไป​ใช​กับ​รายการ​ของ​กฎ​การ​เดิม​พัน​ขอ​งบ​ริ​ษทั

1xBet ซึ่ง​มี​ความ​เหมาะ​สม​และ​ไม​ขัด​ตอ​กฎ​ของ​โต​โต​

16.​7.​ เดิม​พัน​แบบ​ชุด

การ​เดิม​พัน​แบบ​ชุด​จะ​เป็นการ​รวม​เดิม​พัน​ไว​ใน​ตัว๋​หน่ึง​ใบ​ หรือ​อีก​นัย​หน่ึง​คือ​ เดิม​พัน​แบบ​ชุด​คือ​เมื่อ​หลาย​ๆเดิม​พัน​ได

ถูก​ยอมรับ​ใน​พอทใน​หน่ึง​ครัง้​ - การ​เดิม​พัน​แบบ​ชุด​จะ​ปิด​ให​เดิม​พัน​ 10 นาที​กอน​ที่​การ draw จะ​เสร็จ​สิน้​ วิธี​การ​เดิม

พัน​ชุด​ เพื่อ​การ​เดิม​พัน​ชุด​ที่​ถูก​ตอง​ ตัว๋​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ตอง​ถูก​เดิม​พัน​ใน​รูป​แบบ​ที่​กําหนด​ไว​:
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(X);13-(1);14-
(X);15-(1) แถว​น้ี​จะ​ถูก​ทําเครื่องหมาย​ไว​ดวย​การ​จํากัด​ดาน​ลาง​น้ี​:

0.​70 – จํานวน​ของ​ตัว๋​เดิม​พัน

1, 2, 3, … 15 – จํานวน​ของ​เกม​ใน​สลา​ก

(1,2,Х) – ทาง​เลือก​ของ​ผลลัพธ​ที่​คุณ​เลือก​เดิม​พัน

ตัว๋​เดิม​พัน​แตละ​ใบ​ควร​เริ่ม​ใน​บรรทัด​ใหม​ มัน​ควร​จะ​แสดง​ใน​วิธี​การ​แบบ​ขาง​ลาง​น้ี​:

ตัว​อยาง​:
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(X);13-(1);14-
(X);15-(1),
0.8;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(X);13-(1);14-
(X);15-(1),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(2);12-(1);13-(2);14-
(X);15-(1),

คุณ​สามารถ​จัด​เตรียม​บิล​เดิม​พัน​ลวง​หน า​และ​จาก​นัน้​คัด​ลอก​และ​วาง​ลง​ใน​กลอง​ขอความ​บน​หน า​เว็บ:TOTO 15: เดิม

พัน​ชุด​ นอกจาก​น้ี​คุณ​ยัง​สามารถ​กรอก​ขอมูล​ลง​ได​เลย

ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ของ​คุณ​ ให​กด​ป ุม​ 'การ​เดิม​พัน​ชุด​' ขอมูล​ที่​ถูก​สง​เขาไป​ก็​จะ​มี​ผล​ หาก​คุณ​ยืน​ยัน​ – เดิม​พัน​ของ​คุณ

จะ​ถูก​ยอม​รับ​!

คุณ​สามารถ​หา​ขอมูล​การ​เดิม​พัน​ของ​คุณ​ได​ใน​ บัญชี​ของ​ฉัน​ – ประวัติการ​เดิม​พัน - TOTO ตัว​อยา​ง

คุณ​เดิม​พัน​ใน​สลาก​ตอ​ไป​ คุณ​มัน่ใจ​ใน​ผล​เฉพาะ​ใน​เกม​ที่​ 10 จาก 15 (1 Win) ใน​สาม​เกม​ที่​คุณ​ให​ใช​ 2​ ผลลัพธ​ที่​มี

ความ​เป็น​ไป (1X) เชน​สอง​เกม​ที่​ผาน​มา​ - คุณ​ไม​แนใจ​ถึง​ผล​ลัพธ​ (ทาง​เลือก​ของ​คุณ - 1X2) ถา​คุณ​เดิม​พัน​หน่ึง

เดิม​พัน​โดย​ผสม​ผสาน​ใน​ทุก​ทาง​เลือก​ที่​เป็น​ไป​ได​ของ​ทาง​เลือก​ที่​คุณ​ คาด​การณ​ไว​ทัง้​หมด​ 72 ทาง​เลือก​สําหรับ​การ

เงิน​จํานว​น ​50.​4 €อาง​ (เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่า = 0.​7 €) อยางไร​ก็​ตาม​ คุณ​สามารถ​ลด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ทัง้​หมด​ ถา​คุณ​ถา

กระจาย​ผลลัพธ​ที่​คุณ​คาด​การณ​ระหวาง​จํานวน​ที่​ใหญ​กวา​ของ​ตัว๋​เดิม​พัน​ (เดิม​พัน​ชุด​) คุณ​จะ​ยัง​คง​มี​โอกาส​ที่​จะ​ชนะ

รางวัล​ใหญ​ คุณ​เพียง​แค​ตอง​เลือก​เดิม​พัน​ของ​คุณ​ใน​ลักษณะ​ที่​มี​การ​รวม​กัน​ของ​ผลลัพธ​ที่​คาด​การณ​ใด​ ๆ ที่​มี​อยาง

น อยห​น่ึง​ทาง​เลือก​ของ​การ​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ หรือ​จะ​พูด​วา​สําหรับ​อยาง​น อย​ 14 แมทช​ ตรง​กัน​ ใน​กรณี​น้ี​เพียง​ 12 ตัว๋



เดิม​พัน​จะ​เพียง​พอ​และ​คุณ​จะ​จาย​แค​เพียง​ 8.​4 € จาก​การ​คาด​การณ​ของ​คุณ

เดิม​พัน​ชุด​ตอ​ไป​น้ี​ได​ถูก​จัด​ไว​ให​:
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(X);13-(1);14-
(X);15-(1),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(X);13-(1);14-
(X);15-(1),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(1);13-(X);14-
(X);15-(1),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(1);13-(X);14-
(X);15-(1),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(1);13-(1);14-
(1);15-(2),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(1);13-(1);14-
(1);15-(2),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(X);13-(X);14-
(1);15-(X),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(X);13-(X);14-
(1);15-(X),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(X);13-(X);14-
(2);15-(2),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(X);13-(X);14-
(2);15-(2),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(X);12-(1);13-(1);14-
(2);15-(X),
0.7;1-(1);2-(1);3-(1);4-(1);5-(1);6-(1);7-(1);8-(1);9-(1);10-(1);11-(1);12-(1);13-(1);14-
(2);15-(X),

การ​เดิม​พัน​แบบ​ เดิม​พัน​ชุด​ – งาย​ตอ​การ​เดิม​พัน​และ​ทัง้หมด​ของ​ผู​เขา​รวม​ที่​กําหนดการ​เดิม​พัน​ของ​พวก​เคา​ใน​ระบบ

ที่​ไม​เหมือน​ใคร​น้ี​ ตัวอยาง​ของ TOTO Correct Score bath bet 0.7;1-(1:2);2-(1:1);3-(1:0);4- (1:3);5-
(2:2);6- (1:3);7-(2:1);8- (0:1)

ลักษณะ​ชุด​การ​เดิม​พัน​ที่​เพิ่ม​ขึ้น

เมื่อ​คุณ​สราง​ชุด​การ​เดิม​พัน​ของ TOTO ""15"", ""ฟุต​บอล​"" หรือ ""FIFA อีส​ปอรต​"", ตอน​น้ี​สามารถ​เลือก​ได​ 2​

หรือ​มากกวา​ผล​การ​แขง​สําหรับ​การ​แขง​ขัน​เดี่ยว

100.00;1-(1X);2-(2);3-(X);4-(1);5-(1);6-(1);7-(2);8-(X);9-(1);10-(1);11-(2);12-(1);13-
(1);14-(2);15-(1),
200.00;1-(1X);2-(12);3-(X);4-(1);5-(1);6-(1);7-(2);8-(X);9-(1);10-(1);11-(2);12-(1);13-
(1);14-(2);15-(1),



17.​ โต​โต

โต​โต​ คะแนน​จริง​ กําหนด​ให​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ ใน​ผลลัพธ​ของ​การ​แขง​ขัน​ ตัว๋​ โต​โต​ จะ​ประกอบ​ดวย​ 8 การ​แขง​ขัน​

กับ​แตละ​คะแนน​การ​แขงขัน​ของ​พวก​เขา​ ผู​เลน​จะ​ตอง​ทํานาย​ผล​ได​อยาง​ถูก​ตอง​ใน​ 2​ หรือ​มากกวา​การ​แขงขัน​เพื่อ​ที่

จะ​ชนะ​เดิม​พัน​ ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ คุณ​ตอง​เลือก​หน่ึง​สกอร​สําหรับ​แตละ​ทีม​ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​ สําหรับ​การ​สะสม​การ​เดิม​พัน​

คุณ​อาจ​จะ​เลือก​อยาง​น อย​ 2​ สกอร​หรือ​มากกวา​ใน​แตละ​การ​แขงขัน​ดัง​นัน้​จํานวน​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน​และ​เงิน​เดิม​พัน

เป็น​สอง​เทา​ตาม​ลําดับ​ สาม​เทา​

เพื่อ​ให​ได​รับ​รางวัล​ผู​เลน​จะ​ตอง​ทํานาย​ผล​ได​อยาง​ถูก​ตอง​ใน​ 2​ หรือ​มากกวา​การ​แขงขัน​ 9​5% ของ​โต​โต​พูล​มี​การก​ระ

จา​ยระหวาง​ผู​เลน​ที่​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ หาก​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​มี​การ​แขง​ขัน​ (ไม​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​) ราง​วัล

Toto จะ​มี​การก​ระ​จา​ยอ​อก​เป็น​ 7

ประ​เภท​ * หมวด​หมู​รางวัล​แจคพ็อทของ​โต​โต​ใน​เกม​ตอ​ไป​ **:

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 1 คือ​ 5% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 8 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 2​ คือ​ 5% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มาก​กวา​ 7 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 3 คือ​ 7.​5% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มาก​กวา​ 6 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 4 คือ​ 10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มาก​กวา​ 5 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 5 คือ​ 12.​5% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มาก​กวา​ 4 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 6 คือ​ 2​0% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มาก​กวา​ 3 สกอร​)

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 7 คือ​ 35% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​มากกวา​ 2​ สกอร​)

* – ถา​มี​ 1 หรือ​ 2​ การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ จะ​ถูก​แบง​ตา​มก​ฏ «แจ็คพอทจะ​ถูก​แบง​ไป​ที่​ 1 หรือ

มากกวา​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ »

** – ถา​ไมมี​ผู​ชนะ​การ​เดิม​พัน​ใน​ประเภท​ที่​หน่ึง

การก​ระ​จา​ยของ Toto Prize Pool จาก​ประเภท​ของ​การ​ชนะ​ซึ่ง​ไมมี​ผู​ชนะ​การ​เดิม​พัน​ หาก​มี​เหตุการณ​ใด​ ๆ จาก

รายการ​การ​แขงขัน​ถูก​พิจารณา​ยก​เลิก​ ผลลัพธ​ทัง้หมด​สําหรับ​เหตุการณ​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​พิจารณา​เป็น​เสีย​ จํานวน​ตํ่าสุด

ของ​การ​ทาย​ผล​ให​ถูก​ตอง​จะ​ไม​เปลี่ยนแปลง​ 2​ เหตุการณ​ที่​อาจ​จะ​เดา​ได​คือ​ (การ​แขงขัน​จะ​ถูก​พิจารณา​เป็น​เสีย​ ถา

เวลา​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​เลื่อน​ออก​ไป​ชา​กวา​วัน​ที่​ของ​การ​จับ​คู​สุดทาย​ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​ของ Toto сorrect score)

แจคพ็อทจะ​กระจาย​ใหการ​เดิม​พัน​ที่​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ใน​การ​ทาย​ผล​ได​ถูก​ตอง​ 8 หรือ​ 7 สกอร​แลว​แต​การ​เดิม​พัน

ของ​พวก​เขา​ เดิม​พัน​เยอะ​ก็ได​รางวัล​เยอะ​ แจคพ็อทจะ​ยัง​คง​เห​ลือ​ ถา​ไมมี​ใคร​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ใน​การ​ทาย​ผล​ 8

หรือ​ 7 สกอร​ที่​ถูก​ตอ​ง

การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ใน​การ​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ใน​ทัง้​ 8 การ​แขงขัน​แชร​ 9​5% ของ​แจคพ็อท



สวน​ที่​เหลือ​อีก​ 5% ของ​แจคพ็อทมี​การก​ระ​จา​ยให​กับ​เดิม​พัน​ที่​ประสบ​ความ​สําเร็จ​ใน​การ​ทาย​ 7 สกอร​

การก​ระ​จา​ยแจ็คพอทหรือ​มี​ 1 หรือ​มากกวา​หน่ึง​การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​:

1 แขงขัน​เป็น​โมฆะ​– 25% ของ​แจคพอทจะ​ถูก​กระ​จา​ย (7 การ​ทาย​ผล​สกอร​ที่​ที่​ถูก​ตอง​ประสบ​ความ​สําเร็จ​);

2 แขงขัน​เป็น​โมฆะ​– แจ็คพอทจะ​ไม​ถูก​จาย​ออก​และ​เงิน​จะ​ถูก​ยก​ไป​สําหรับ​เกมToto ถัด​ไป

Toto Prize Pool จาย​ใน​กรณี​ของ​ 1 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​:

7 สกอร​ – 5%, 6 สกอร​ – 5%, 5 สกอร​ – 7.​5%,

4 สกอร​ – 10%, 3 สกอร​ – 12.​5%, 2 สกอร​ – 55%.​

Toto Prize Pool จาย​ใน​กรณี​ที่​มี​ 2​ การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​:

6 สกอร​ – 5%, 5 สกอร​ – 5%, 4 สกอร​ – 7.​5%,

3 สกอร​ – 10%, 2 สกอร​ – 67.​5%.​

ถา​มี​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ 3 คู​หรือ​มาก​กวา​ การ​ตัว๋​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​จะ​เป็น​โมฆะ​ และ​เงิน​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คืนให​แก​ผู

เลน

17.​1.​ วิธี​การ​เดิม​พัน Toto «Correct score»

ไป​ที่​ โต​โต​ คลิก​ที่​ โต​โต​ คะแนน​จริง

ตัว๋​เดิม​พัน​ของ​ 8 การ​แขงขัน​จะ​ถูก​เปิด​ขึ้น​มา

ใกลๆ​กับ​รายการ​แขงขัน​ให​คลิก​ที่«Select» ติก๊​ที่​ใกลๆ​กับ​สกอร​การ​แขงขัน​ที่​คุณ​ตองการ​เลือก​ หาก​ตองการ

ลบ​ให​ที่​คุณ​ติก๊​ไว​ทัง้​หมด​ ให​คลิก​ที่​ ลบ​ทัง้​หมด

คุณ​สามารถ​เลือก​หลาย​ๆทาง​เลือก​ได​สําหรับ​ผล​ลัพธ​:

a. 1 – ทีม​ที่​ 1 ชนะ

b. 2 – ทีม​ที่​ 2​ ชนะ

c. X – เส​มอ

d. >2,5 – รวม​มากกวา​ 2​,5

e. f. X และ​> 2,5 – สกอร​ที่​เสมอ​และ​สกอร​รวม​ทัง้หมด​ตอง​มากกวา​ 2​,5 จะ​ถูก​เลือก​และ​แสดง​ให

ทร​าบ

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​เลือก​จะ​ปรากฏ​ใน

ใน​บรรทัด​ «รวม​» ใส​ผล​รวม​ที่​คุณ​ตองการ​เดิม​พัน



คลิก​ที่​ วาง​เดิม​พัน

ตัว๋​เดิม​พัน​ โต​โต​ จะ​แสดง​ใน​ประวัติการ​เดิม​พัน​ ที่​แทบ​ โต​โต​ คะแนน​จริง



18.​ โต​โต​ฟุต​บอล

18.​1.​ บทบัญญัติ​ทัว่​ไป

1.1 บริ​ษทั 1xBet ยอมรับ​การ​เดิม​พัน​ โต​โต​ฟุตบอล​ใน​ขอ​ตกลง​ของ​ระเบียบ​ตางๆ

1.2 โต​โต​คะแนน​รวม​ คือ​เกม​พูล​พิเศษ​ที่​คุณ​ตอง​วาง​เดิม​พัน​ที่​ 14 การ​แขงขัน​ใน​ลิ​สตราย​การ​ เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี

การ​ทาย​ผลลัพธ​ถูก​ตอง​อยาง​น อย​ 9​ ผล​ลัพธ​

1.3 การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​ผู​เลน​ที่​อายุ​ 2​0 ปี​ ขึ้น​ไป​เทา​นัน้​ ผู​เลน​ตอง​เป็น​ผูรับ​ผิด​ชอบ​สําหรับ​การ​ละเมิด

ของ​วรรค​น้ี​

1.4 การ​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จาก​ผู​เลน​ที่​ยอมรับ​กฎ​ที่​เสนอ​โดย​บริษทั​การ​เดิม​พัน​ การ​วาง​เดิม​พัน​โดย​ตัวแทน

ของ​ผู​เลน​ที่​ได​รับ​การ​ยอมรับ​อยาง​ไมมี​เงื่อนไข​ของ​กฎ​ปัจจุ​บัน

18.​2.​ โต​โต​เดิม​พัน​ฟุต​บอล

2.​1 การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​จะ​มี​ผล​การ​แขง​ขัน​ 3 แบบ​คือ​ การ​เดิม​พัน​ที่​ ทีม​เหยา​ชนะ​ ใช​สัญลักษณ​ 1 เดิม​พัน​ที่​ ทีม

เยือน​ชนะ​ ใช​สัญลักษณ​ 2​ เดิม​พัน​ที่​ เส​มอ​ ใช​สัญลัก​ษณ X

2.​2 โต​โต​ฟุต​บอล​ คือ​การ​ผสม​ผสาน​ของ​ผลลัพธ​ของ​การ​แขง​ขัน​ (หน่ึง​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ของ​โต​โต​) ที่​เดิม

พัน​ใน​การ​แขงขัน​นัน้ๆ​ รวม​ถึง​จํานวน​รวม​ของ​เงิน

2.​3 ผู​เลน​สามารถ​เลือก​หน่ึง​ใน​สาม​ของ​ผลลัพธ​ที่​มี​ความ​เป็น​ไป​ได​ใน​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ นอกจาก​น้ี​แตละ​เดิม​พัน

จะ​ถูก​จาย​และ​ถูก​ตัดสิน​แยก​ตาง​หาก​ โดย​การ​วาง​เดิม​พันจํานว​นร​วมของ​การ​เดิม​พัน​ และ​จํานวน​รวม​ที่​แสดง​ให​เห็น​

จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ใน​แตละ​ทาง​เลือก​จะ​ตัดสิน​โดย​การ​หาร​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​รวม​กับ​จํานวน​ของ​แตละ​ทาง​เลือ​ก

2.​4 การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ของ​โต​โต​ สามารถ​เช็ค​ได​โดย​การ​เลือก​ โต​โต​ ฟุต​บอล​ – ตัว๋​รายการ​เดิม​พัน

18.​3.​ การ​คํานวณ​ของ​โต​โต​ฟุต​บอล

3.1 คุณ​สามารถ​เห็น​ผล​ใน​แตละ​การ​แขงขัน​ของ​ตัว๋​เดิม​พัน​โต​โต​ หลัง​จาก​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​เสร็จ​แลว​ การ​เดิม​พัน

ใน​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​ได​รับ​การ​ยอมรับ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (รวม​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​) ยกเวน​การ​เดิม​พัน​เชน To qualify or

Winner ที่​เดิม​พัน​ถูก​ยอมรับ​ใน​ผล​ของ​ทัง้​สอง​ทีม​ที่​แสดง​ไว​ การ​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​ของ​ครึ่ง​แรก​คือ​เป็น​ของ​ชวง​เวลา​

45 นาที​แรก​ การ​ทด​เวลา​บาด​เจ็บ​ของ​ครึ่ง​หลัง​คือ​หลัง​จาก​จบ​ 9​0 นา​ที​ ถา​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​กอน​การ​แขงขัน​ 9​0

นาที​จะ​ถูก​เลน​ จะ​เลน​หรือ​เลื่อน​ออก​ไป​ก็​ตาม​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​นัน้​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​ยกเวน​ตลาด​เหลา



นัน้​ที่​ได​รับ​การ​กําหนด​โดย​ไมมี​เงื่อน​ไข

3.2 การ​แขงขัน​จะ​ถูก​ถือ​เป็น​โมฆะ​ถา​มัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​/เลื่อน​ออก​ไป​/ลาชา​หรือ​ถา​มัน​เริ่ม​ตน​กอน​เวลา​ปิด​การ​เดิม​พัน

ของ​เกม​โต​โต​ปัจจุบัน​ ผล​ทัง้หมด​ของ​การ​แขงขัน​ที่​ไม​สมบูรณ​ถือวา​ประสบ​ผล​สําเร็จ

3.3 หาก​มี​ 4 การ​แขงขัน​ขึ้น​ไป​ที่​ไม​สม​บูร​ณ ตัว๋​เดิม​พัน​น้ี​จะ​ถือวา​เป็น​โมฆะ​ และ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถูก​คืน​ดวย​อัตรา

การ​จาย​เงิน​ที่​เทา​กับ​ 1

18.​4.​ การก​ระ​จา​ยเงิน​ราง​วัล

4.1 พูล​เดิม​พัน​คือ​ผล​รวม​เงิน​ที่​ได​รับ​ใน​รูป​แบบ​ของ​การ​เดิม​พัน​สําหรับ​ราย​ไดที่​เขา​มา​ของ​ โต​โต​ฟุต​บอล

4.2 เงิน​รางวัล​ คือ​สวน​หน่ึง​ของ​พูล​ (90%) ถูก​ใช​สําหรับ​การ​จาย​ให​กับ​ผู​ชนะ​ การ​จาย​เงิน​รางวัล​จะ​จําแนก​ประ​เภท​:

a) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 1–10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 สกอร​)

b) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 2–​10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 และ​ 13 สกอร​)

c) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 3–10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 และ​ 12 สกอร​)

d) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 4–15% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 และ​ 11 สกอร​)

e) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 5–20%จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 11 และ​ 10 สกอร​)

f) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 6–35% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 11 10 และ​ 9​ สกอร​)

4.3 ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ทัง้หมด​รวม​ 14 ประเภท​น้ี​ยัง​คง​ได​รับ​จาก​แจ็คพอทที่​ใน​รูป​ของ​เงิน​ทุน​จาก​รางวัล​กอน​หน า​น้ี​

4.4 แจคพ็อทคือ​รางวัล​พิเศษ​น้ี​จะ​กระจาย​สําหรับ​การ​ทาย​ผล​การ​เดิม​พัน​ที่​ 14 การ​แขง​ขัน​ ผล​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน

เหลา​น้ี​ (หาก​คุณ​เดิม​พัน​มาก​ขึ้น​คุณ​มี​โอกาส​ชนะ​มาก​ขึ้น​) ขึ้น​อยู​กับ​สลาก​กอน​หน า​ของ​โต​โต​ หน่ึง​หรือ​หลาย​กระเป า

ชนะ​ไม​ได​ถูก​จับ​ฉลาก​ออก​ ตัวอยาง​คือ​เมื่อ​การ​เดิม​พัน​อยาง​ถูก​ตอง​ที่​ดี​ที่สุด​ทาย​ผล​ได​อยาง​ถูก​ตอง​น อย​กวา​ 14 (13

12 11 10 9 เหตุการณ​ที่​ รางวัล​แจ็คพ็อทไม​ได​ถูก​จับ​ออก​และ​การ​เพิ่ม​ขึ้น​สําหรับ​การ​จับ​สลาด​ใน​ครัง้​ถัด​ไป​จน​กระทัง่

หน่ึง​ใน​ผู​เลน​ทาย​ผ ลของ​เหตุการณ​ทัง้หมด​ได​ บริษทั​มี​สิทธิ​ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​เพื่อ​ขยาย​แจคพ็อตโดย​วิธี​การ​ของกอง

ทุน​ของ​ตัว​เอง

4.5 การก​ระ​จา​ยแจคพ็อทใน​กรณี​ของ​การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​ ไม​ได​เลน

1 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​ - 35% ของ​แจคพ็อทจะ​ถูก​กระ​จาย

2 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​ - 20% ของ​แจคพ็อทจะ​ถูก​กระ​จาย

3 การ​แขงขัน​หรือ​มากกวา​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​และ​เงิน​เดิม​พัน​ถูก​คืน​กลับ​ไป​ให​ผู​เลน

4.6 การก​ระ​จา​ยของ​แจคพ็อทใน​กรณี​ที่​ 1 การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ จะ​ถูก​ทําให​สอด​คลอง​กับ p.4.2

4.7 การก​ระ​จา​ยของ​แจคพ็อทใน​กรณี​ที่​ 2​ การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​:

a) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 1– 5% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 สกอร​)

b) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 2–​10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​(ก​ารทาย​ผล​ 14 และ​ 13 สกอร​)



c) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 3–15% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 และ​ 12 สกอร​)

d) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 4–25% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 และ​ 11 สกอร​)

e) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 5–45% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 11 และ​ 10 สกอร​)

4.8 การก​ระ​จา​ยของ​แจคพ็อทใน​กรณี​ที่​ 3 การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​:

a) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 1–10% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 สกอร​)

b) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 2–​15% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 และ​ 13 สกอร​)

c) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 3–25% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 และ​ 12 สกอร​)

d) การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 4–50% จาก​ โต​โต​ พูล​รางวัล​ (การ​ทาย​ผล​ 14 13 12 และ​ 11 สกอร​)

18.​5.​ การ​คํานวณ​เงิน​ที่​ชนะ

5.1 รางวัล​สําหรับ​แตละ​ตัวแปร​ที่​ถูก​ตัดสิน​โดย​การ​คูณ​ดวย​เงิน​ที่​ชนะ​สําหรับ​แตละ​ประเภท​โดย​เฉพาะ​โดย​จํานว​

นเงิน​เดิม​พัน​ 1 €สําหรับ​ตัวแปร​น้ี​ ตัว​คูณ​ที่​ชนะ​แตละ​ประเภท​โดย​เฉพาะ​จะ​ตัดสิน​โดย​การ​หาร​กองทุน​รางวัล​โดย​รวม

ของ​หมวด​หมู​น้ี​โดย​รวม​ของ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​มี​ตัง​แปร​ที่​ถูก​ตอง​ (เชน​ถา​คุณ​เดิม​พัน​มาก​ขึ้น​คุณ​มี​โอกาส​ชนะ​มาก

ขึ้น​)

5.2 เงิน​รางวัล​จะ​ถูก​จาย​ให​ภาย​ใน​ 1 ชัว่โมง​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สุดทาย​ของ Toto-ฟุต​บอล​ แต​ไม​เกิน​ 12 ชัว่โมง

หลัง​จาก​ที่​นัด​สุดทาย​ของ TOTO ใน​กรณี​ที่​มี​เหตุ​สุด​วิ​สัย



19.​ โต​โต​ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง

Totalizator «ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​» - ตอง​เป็น​ผู​เลน​ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน​ผลลัพธ​ของ​การ​แขง​ขัน​ฮ็อก​กี้​น้ําแข็ง​ เดิม​พัน​ได​รับ

การ​ยอมรับ​เฉพาะ​ใน​เวลา​ปก​ติ​ (ไม​รวม​ตอ​เวลา​พิเศษ​และ​ลูก​โทษ​) ตัว๋​เดิม​พัน​โต​โต​ประกอบ​ดวย​ 5 แมตชกับ​แตละ

คะแนน​การ​แขงขัน​ของ​พวก​เขา​ ผู​เลน​จะ​ตอง​ทํานาย​ผล​ได​อยาง​ถูก​ตอง​ใน​ 2​ หรือ​มากกวา​การ​แขงขัน​เพื่อ​ที่​จะ​ชนะ

เดิม​พัน​ การ​วาง​เดิม​พัน​เดี่ยว​ คุณ​ตอง​เลือก​หน่ึง​สกอร​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​ สําหรับ​การ​สะสม

การ​เดิม​พัน​คุณ​อาจ​เลือก​ที่​ 2​ หรือ​มากกวา​สกอร​ใน​แตละ​การ​แขง​ขัน​ ดัง​นัน้​จํานวน​รวม​ของ​เดิม​พัน​และ​เงิน​เดิม​พัน​จะ

เพิ่ม​เป็น​สอง​เทา​ หรือ​สาม​เทา​ตาม​ลํา เพื่อ​ให​ได​รับ​รางวัล​ผู​เลน​จะ​ตอง​ทาย​ยผล​การ​แขงขัน​ได​อยาง​ถูก​ตอง​อยาง​น อย​

2​ หรือ​มากกวา​ 9​5% ของ​โต​โต​พูล​จะ​ถูก​จาย​กระจาย​ให​กับ​ผู​เลน​ที่​ทาย​ถูก​เชน​กัน​ ถา​การ​แขงขัน​แขง​เสร็จ​สิน้​หมด

แลว​(ไมมี​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆ​ะ) Toto Prize Pool จะ​ถูก​แบง​ประเภท​การ​ชนะ​ออก​เป็น​ 4*​ สวน​ และ

แจคพอทจะ​ถูก​ยก​ไป​สําหรับToto ใน​เกม​ถัด​ไป​ดวย​**

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 1– 5% จาก Toto Prize Pool, ( การ​ทาย​ผล​ 5 สกอร​);

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 2–​ 10% จาก Toto Prize Pool, ( การ​ทาย​ผล​ไม​ตํ่ากวา​ 4 สกอร​);

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 3– 25% จาก Toto Prize Pool, ( การ​ทาย​ผล​ไม​ตํ่ากวา​ 3 สกอร​);

การ​ชนะ​ประเภท​ที่​ 4– 55% จากToto Prize Pool, ( การ​ทาย​ผล​ไม​ตํ่ากวา​ 2​ สกอร​);

* – ถา​มี​การ​แขง​ขัน​ 1หรือ​ 2​ แมทช​เป็น​โมฆ​ะ the Toto Prize Pool จะ​ถูก​จาย​ตาม​กฎ​น้ี​«การ​จาย​แจคพอทเมื่อ​มี​การ​แขง​ขัน​ 1 หรือ

มากกวา​เป็น​โมฆะ​».​

** – ถา​ไมมี​ผู​ชนะ​เดิม​พัน​ใน​ประเภท​ที่​ 1

การ​จาย​ของ Toto Prize Pool จาก​ประเภท​การ​ชนะ​ใน​กรณี​ที่​มี​ผู​ชนะ​การ​เดิม​พัน

หาก​มี​เหตุการณ​ใด​ ๆ จาก​รายการ​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​พิจารณา​ให​ยก​เลิก​ ผล​ทัง้หมด​สําหรับ​เหตุการณ​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ

การ​พิจารณา​เป็น​แพ​ (เสีย​) จํานวน​ขัน้​ตํ่าของ​การ​ทาย​ผลอ​ยาง​ถูก​ตอง​จะ​ไม​เปลี่ยน​แป​ลง​ ซึ่ง​จะ​คาด​เดา​เหตุการณ​ได​

2​ เหตุ​การณ​ (การ​แขงขัน​จะ​ถือวา​ลม​เหลว​หาก​เวลา​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​เลื่อน​ออก​ไป​ชา​กวา​วัน​ที่​ของ​การ​จับ​คู

สุดทาย​ใน​ตัว๋​โต​โต​ฮอกกี้​น้ําแข็ง​) แจคพ็อทมี​การก​ระ​จา​ยให​เดิม​พัน​ที่​มี​การ​ทาย​ผล​ได​ถูก​ตอง​ 5 หรือ​ 4 สกอร​ขึ้น​อยู

กับ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ของ​พวก​เขา​ หาก​มี​เดิม​พัน​เยอะ​ ก็​จะ​ได​รางวัล​ใหญ​ แจคพ็อทจะ​ยัง​คง​อยู​ไมมี​การ​ชนะ​ หาก​ไมมี

ใคร​ทาย​ผล​ที่​ถูก​ตอง​ได​ 5 หรือ​ 4 สกอร​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ที่​มี​การ​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ได​ถูก​ตอง​ทัง้​หมด​ 5 แมทช​จะ

ได​รับ​แจคพอทรวม​กัน​ 9​5% สวน​ที่​เหลือ​อีก​ 5% ของ​แจคพ็อทจะ​มี​การก​ระ​จา​ยให​กับ​ผู​ที่​เดิม​พัน​ทาย​ผล​ถูก​ตอง​อยาง

น อย​ 4 สกอร​

การ​จาย​รางวัล​แจคพ็อตใน​กรณี​ที่​ 1 หรือ​มากกวา​การ​แขงขัน​เป็น​โมฆ​ะ



1 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​จะ​มี​ 2​5% ของ​แจคพ็อทมี​การ​จาย​ (การ​ทาย​ผล​ถูก​ตอง​ 4 สกอร​);

2 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​จะ​ไมมี​การ​จาย​แจคพ็อท และ​เงิน​จํานวน​น้ี​จะ​ถูก​ยก​ไป​สําหรับ​โต​โต​เกม​ตอ​ไป

Toto Prize Pool จาย​เงิน​ใน​กรณี​ที่​ 1 การ​แขงขัน​เป็น​โมฆะ​:

4 สกอร​ - 10%, 3 สกอร​ - 12.​5% 2 สกอร​ - 70%

หาก​มี​การ​แขงขัน​ 2​ เหตุการณ​หรือ​มากกวา​เป็น​โมฆะ​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​และ​เงิน​เดิม​พัน​จะ​คืนให

แก​ผู​เลน



20.​ โต​โต​บา​สเกต​บอล

TOTO บาสเกตบอล​เกี่ยวของ​กับ​ลูกคา​ที่​วาง​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​บา​สเกต​บอล​ โดย​การ​เดิม​พัน​จะ​รับ​เฉพาะ​ผล​การ

แขงขัน​ใน​เวลา​ปกติ​เทา​นัน้

สลิป​เดิม​พัน TOTO ประกอบ​ดวย​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​โดย​มี​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​สําหรับ​แตละ​คู​ ลูกคา​จะ​ตอง​ทาย​ผล​การ

แขง​ขัน​ 5 คู​ขึ้น​ไป​ให​ถูก​ตอง​จึง​จะ​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ คุณ​ตอง​เลือก​ผล​การ​แขงขัน​หน่ึง​ผล​สําหรับ​แตละ​คู​ใน​สลิป​เดิม​พัน​ โดย​ตอง​ทํานาย​ทัง้​ผู​ชนะ​และ

คะแนน​สุดทาย​ของ​การ​แขง​ขัน​ นอกจาก​น้ี​ยัง​สามารถ​เดิม​พัน​ผล​เสมอ​ได​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​แบบ​สะ​สม

(Accumulator) คุณ​สามารถ​ทําได​ใน​สลิป​เดิม​พัน​เดียว​โดย​การ​เลือก​ผล​การ​แขงขัน​ 2​ ผล​ขึ้น​ไป​ใน​หน่ึง​หรือ​หลาย​ๆ คู​

จํานวน​เดิม​พัน​ทัง้หมด​และ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คูณ​สอง​ สาม​ หรือ​มากกวา​นัน้​ ตาม​จํานวน​ผล​ที่​เลือ​ก

ใน​การ​รับ​รางวัล​ คุณ​ตอง​ทํานาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 5 คู​ขึ้น​ไป​ให​ถูก​ตอง​ 9​0% ของ​เงิน​รางวัล​ (กองทุน​รางวัล​) จะ​ถูก​แจก

จาย​ให​กับ​ผู​เขา​รวม​ที่​ทาย​ผล​ได​ถูก​ตอ​ง

หาก​การ​แขงขัน​ทัง้หมด​เกิด​ขึ้น​ เงิน​รางวัล​รวม​จะ​ถูก​แจก​จาย​ตาม​ 6* หมวด​หมู​ที่​ชนะ​ และ​จะ​มี​การ​หัก​เงิน​สําหรับ

รางวัล​แจ็คพอ​ตใน​การ​จับ​รางวัล​ครัง้​ถัด​ไป​**

หมวด​หมู​ที่​ 1 – 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​; เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอง​จะ​ถูก​นํามา​รวม​ใน​การ

แจก​จา​ย

หมวด​หมู​ที่​ 2​ – 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ (ทาย​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 9​ คู​ได​ถูก​ตอง​)

หมวด​หมู​ที่​ 3 – 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ (ทาย​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 8 คู​ได​ถูก​ตอง​)

หมวด​หมู​ที่​ 4 – 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ (ทาย​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 7 คู​ได​ถูก​ตอง​)

หมวด​หมู​ที่​ 5 – 25% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ (ทาย​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 6 คู​ได​ถูก​ตอง​)

หมวด​หมู​ที่​ 6 – 45% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ (ทาย​ผล​การ​แขงขัน​อยาง​น อย​ 5 คู​ได​ถูก​ตอง​)

*– หาก​การ​แขง​ขัน​ 1 หรือ​ 2​ คู​ไม​เกิด​ขึ้น​ เงิน​รางวัล​จะ​ถูก​แจก​จาย​ตาม​ขอ​กําหนด​น้ี​ใน​กฎ​เกณฑ​

** – หาก​ไมมี​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​ใน​หมวด​หมู​ที่​ 1

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​จาก​หมวด​หมู​ที่​ชนะ​ที่​ไมมี​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ

หาก​การ​แขงขัน​ใด​ถูก​ตัดสิน​วา​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​ การ​ทาย​ผล​ทัง้หมด​ใน​เหตุการณ​นัน้​จะ​ถือวา​แพ​ จํานวน​ผล​ที่​ทาย​ถูก​ขัน้

ตํ่าจะ​ไม​เปลี่ยน​แป​ลง​ ตอง​ทาย​ผล​ 5 คู​ให​ถูก​ตอ​ง

(ก​ารแขงขัน​จะ​ถือวา​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​หาก​เวลา​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​ถูก​เลื่อน​เป็น​วัน​ที่​หลัง​จาก​วัน​ที่​ของ​การ​แขงขัน​คู



สุดทาย​ใน​ตา​ราง TOTO บา​สเกต​บอล​)

แจ็คพอ​ตจะ​ถูก​แจก​จาย​ให​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​ 10 คู​ได​ถูก​ตอง​ โดย​อิง​จาก​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน

เหลา​นัน้​ ยิ่ง​เดิม​พัน​มาก​ รางวัล​ก็​ยิ่ง​มาก​ขึ้น

ถา​ไมมี​ใคร​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอง​ จะ​ไมมี​การ​แจก​แจ็คพอต

การ​แจก​แจ็คพอ​ตก​รณีที่​ไมมี​การ​แขงขัน​เกิด​ขึ้น​อยาง​น อยห​น่ึง​คู​

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ 1 คู​ จะ​ได​รับ​รางวัล​ 2​5% ของ​แจ็กพอต

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​รวม​เมื่อ​มี​การ​แขงขัน​ที่​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​หน่ึง​คู​

ทาย​ผล​ถูก​ 9​ คู​ – 5%

ทาย​ผล​ถูก​ 8 คู​ – 10%

ทาย​ผล​ถูก​ 7 คู​ – 10%

ทาย​ผล​ถูก​ 6 คู​ – 25%

ทาย​ผล​ถูก​ 5 คู​ – 50%

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​รวม​เมื่อ​มี​การ​แขงขัน​ที่​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​สอง​คู​

ทาย​ผล​ถูก​ 8 คู​ – 5%

ทาย​ผล​ถูก​ 7 คู​ – 10%

ทาย​ผล​ถูก​ 6 คู​ – 30%

ทาย​ผล​ถูก​ 5 คู​ – 55%

หาก​มี​การ​แขงขัน​มาก​กวา​ 3 คู​ที่​ไม​ได​เกิด​ขึ้น​ การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ถือ​เป็น​โมฆะ​และ​เงิน​เดิม​พัน​จะ​ถูก​คืน



21.​ โต​โต​ฟีฟา

โต​โต​ฟีฟา​เป็น​เกม​ที่​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ที่​เจา​บาน​ชนะ​ เส​มอ​ ทีม​เยือน​ชนะ​ หรือ​ไฟ​นอ​ลสกอร​ที่​ถูก​ตอง​ของ​จํานวน​ของ

การ​แขงขัน​ที่​กําหนด​ไว​ลวง​หน า 1xBet รวบรวม​การ​เดิม​พัน​ทัง้หมด​เขา​ใน​ โต​โต​พูล​(จํานวน​เงิน​รวม​) เพื่อ​ที่​ผู​เลน​มี

สวน​รวม​กอน​ที่​จะ​เริ่ม​การ​แขง​ขัน​ หลัง​จาก​การ​แขงขัน​เสร็จ​แล​ว 1xBet จะ​จาย​เงิน​ใน​ โต​โต​พูล​ให​กับ​ผู​เลน​ที่​ชนะ

ทัง้หมด​ตาม​กฎ​ที่​ได​ตัง้​ไว​ ตัว๋​เดิม​พัน​โต​โต​คือ​รายการ​จาก​ทัง้​หมด​ 15 เหตุการณ​ที่​มี​ผลลัพธ​ของ​มัน​เอง​ มัน​จะ​ถูก

ทําเครื่องหมาย​จาก​ผู​เลน​เพื่อ​ทําการ​เดิม​พัน​ เจา​บาน​ชนะ​ ถูก​กําหนด​ให​เป็น​ 1; เดิม​พัน​ ทีม​เยือน​ชนะ​ ถูก​กําหนด​ให

เป็น​ 2​; เดิม​พัน​ เส​มอ​ ถูก​กําหนด​ให​เป็น X ผู​เลน​สามารถ​เลือก​สะสม​ผลลัพธ​ใน​ทุก​เหตุ​การณ​ ใน​กรณี​น้ี​จํานวน​การ

เดิม​พัน​เพิ่ม​ขึ้น​ (จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าก็​จะ​เพิ่ม​ขึ้น​ตาม​ไป​ดวย​) การ​เดิม​พัน​โต​โต​ คือ​การ​ผสม​ผสาน​ของ​ผลลัพธ

ของ​เหตุ​การณ​ (หน่ึง​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ของ​โต​โต​มา​) ที่​ผู​เลน​ทําการ​เดิม​พัน​; และ​จํานวน​ของ​เงิน​รวม​ ผู

เลน​จะ​ชนะ​เดิม​พัน​หาก​เขา​ทาย​ผล​เหตุก​การณ​ถูก​ตอง​ 9​ เหตุการณ​หรือ​มาก​กวา​ และ​เสีย​ หาก​เขา​ทาย​ผล​ถูก​น อย​กวา​

9​ เหตุ​การณ​ หาก​ผู​เลน​เสีย​ เขา​ก็​จะ​เสีย​เงิน​เดิม​พัน​ และ​หาก​ผู​เลน​ชนะ​ เงิน​เดิม​พัน​ก็​จะ​ถูก​รวม​เขา​ใน​การ​จาย​เงิน​จาก

prize money ที่​มัน​เป็น​สวน​หน่ึง​ใน​นัน้​ กระจาย​ตัว​ของ​รางวัล​กองทุน​ตาม​หมวด​หมู​

การ​จาย​เงิน​ของ prize fund แยก​ตาม​ประเภท​การ​ทาย​ผล

ถา​ทาย​ถูก​ 15 เหตุ​การณ​ - 10% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 14 เหตุ​การณ​ - 10% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 13 เหตุ​การณ​ - 10% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 12 เหตุ​การณ​ - 10% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 11 เหตุ​การณ​ - 10% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 10 เหตุ​การณ​ - 18% ของ prize fund.

ถา​ทาย​ถูก​ 9​ เหตุ​การณ​ - 32% ของ prize fund.

เงิน​รางวัล​จะ​มี​การ​จาย​ให​กับ​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​เรียง​ตาม​จํานวน​เงิน​รวม​ของ​แตละ​การ​เดิม​พัน​ตาม​ที่​การ​จาย​ได​กํา หน

ดไว​

แจคพอท คือ​เงิน​รางวัล​พิเศษ​ที่​จาย​ให​กับ​ผู​เลน​ที่​เดิม​พัน​ชนะ​เรียง​ตาม​จํานวน​รวม​ของ​การ​เดิม​พัน​รวม​ มัน​ขึ้น​อยู​กับ

ผล​ของ​สลาก​กอน​หน า​น้ี​ของ​ โต​โต​ ที่​การ​เดิม​พัน​ที่​ชนะ​หน่ึง​หรือ​หลาย​ๆอัน​ไม​ถูก​จับ​ออก​มา​ เชน​เมื่อ​การ​เดิม​พัน​ที่​ดี

ที่สุด​ได​ถูก​ทาย​ผล​ได​ถูก​ตอง​น อย​กวา​ 14 (13 12 11 10 9) เหตุ​การณ​ รางวัล​แจคพอทที่​ไม​ถูก​จับ​ออก​มา​ จะ​ไป​รวม

เพิ่ม​ขึ้น​ใน​การ​จับ​สลาก​ใน​ครัง้​ตอ​ไป​ จน​กระทัง่​มี​ผู​เลน​ทาย​ผล​ของ​เหตุการณ​นัน้​ถูก​ทัง้​หมด

บริษทั​ให​บริการ​การ​เดิม​พัน​จะ​สงวน​สิทธิ ์​แต​เพียง​ผู​เดียว​ที่​จะ​เพิ่ม​แจคพอทโดย​วิธี​การ​เพิ่ม​จาก​ทุน​ของ​ตน​เอง



เงิน​เดิม​พัน​ใน​ทุก​เหตุการณ​ของ​การ​เดิม​พัน​แบบ​กิน​แบง​ จะ​กําหนด​สําหรับ​เวลา​ใน​การ​เลน​ปกติ​เทา​นัน้​ เวน​แต​จะ​ระบุ

ไว​เป็น​อยาง​อื่น​ เงิน​เดิม​พัน​จะ​ถูก​ยอมรับ​จน​กระทัง่​การ​แขงขัน​แรก​สุด​ได​เริ่ม​ขึ้น​ แต​ไม​รวม​ถึง​การ​แขงขัน​ที่​เป็น

โมฆะ​ จุด​เริ่ม​ตน​ของ​ปัญหา​คือ​จุด​เริ่ม​ตน​ที่แท​จริง​ของ​การ​แขงขัน​ซึ่ง​เป็น​ครัง้​แรก​ที่​จะ​เริ่ม​ตน​ใน​เรื่อง​นัน้​ ใน​แมตชน้ี

จะ​ถูก​ตัดสิน​ให​เป็น​โมฆะ​และ​จะ​ไม​นับ​รวม​เขาไป​ใน​บัญชี​ การ​แขงขัน​ถูก​ตัดสิน​วา​สมบูรณ​ใน​การ​เดิม​พัน​ โต​โต​ ใน

กรณี​ที่​มัน​เป็น​โมฆะ​ตาม​กฎ​ของ​การ​เดิม​พัน​ขอ​งบ​ริ​ษทั 1xBet หาก​เหตุการณ​จาก​รายการ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ ผลลัพธ

ทัง้หมด​สําหรับ​แตละ​เหตุ​การณ​ จะ​ถูก​ตัดสิน​เป็น​ชนะ

การ​จาย​เงิน​ของ​แจคพอทใน​กรณี​ที่​การ​แขงขัน​ไม​สม​บูร​ณ:

1 ถา​หน่ึง​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ – 35% ของ​แจคพอทจะ​ถูก​จาย​ออก

2 ถา​หน่ึง​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ – 25% ของ​แจคพอทจะ​ถูก​จาย​ออก

3 ถา​หน่ึง​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ – 10% ของ​แจคพอทจะ​ถูก​จาย​ออก

4 ถา​หน่ึง​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ – 5% ของ​แจคพอทจะ​ถูก​จาย​ออก

หาก​ 3 เหตุการณ​จาก​รายการ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ รายการ​ของ​ 9​ ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ จะ​ไม​ถูก​จาย​ ใน​กรณี​น้ี​ประเภท

ของ​ 10 ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ จะ​มี​ 40% ของ​ เงิน​รางวัล​ ประเภท​ของ​ 11 ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​มี​ 2​0% ประเภท​ของ​ 12

ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​มี​ 15% ประเภท​ของ​ 13 และ​ 14 ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​มี​ 10% ประเภท​ของ​ 15 ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง

จะ​มี​ 5% หาก​ 4 เหตุการณ​จาก​รายการ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ ประเภท​ที่​ 9​ และ​ 10 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​ไม​ถูก​จาย​

ใน​กรณี​ที่​รายการ​ของ​ 11 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ จะ​มี​ 45% ของ​ เงิน​รางวัล​ ใน​รายการ​ของ​ 12 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง

จะ​มี​ 2​5% ใน​รายการ​ของ​13 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​มี​ 15% ใน​รายการ​ของ​ 14 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​จะ​มี​ 10% ใน

รายการ​ของ​ 15 ของ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​ - 5% หาก​กอน​หน า​การ​แขงขัน​ที่​จะ​เริ่ม​ บริษทั​แจง​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​การ​ยกเลิก

ของ​ราย​การ​ หรือ​หาก​การ​แขงขัน​ใดๆ​ มี​การ​กําหนด​ใน​รายการ​ที่​ไม​ถูก​ตอง​ (ชื่อ​ของ​ฝ าย​ตรง​ขาม​ผิด​ ทีม​เหยา​/ทีม

เยือน​ชื่อ​ผิด​) รวม​ไป​ถึง​กรณี​ของ​เหตุสุดวิสัย​รวม​ทัง้​ความ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​ที่​อาจ​ป องกัน​ไม​ให​ผู​เลน​สนใจ​ที่​จะ

ทําการ​เดิม​พัน​เต็ม​รูป​แบบ​ บริษทั​มี​ทาง​เลือก​ (แต​ไม​ได​เป็น​ภาระ​ผูก​พัน​) ที่​จะ​ตัดสิน​เป็น​โมฆะ​ ยกเลิก​การ​เดิม​พัน

ทัง้หมด​และ​ทํารายการ​ใหม​ขึ้น​เน่ืองจาก​มัน​ถูก​ยกเลิก​ตัง้แต​เริ่ม​แรก



22. Esports TOTO

ขอ​กําหนด​ทัว่​ไป

บริษทั​รับ​พนัน​ยอมรับ​พนัน​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เต​อร Esports TOTO ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​1.

โท​ทอ​ไลเซ​เต​อร Esports TOTO เป็น​เกม​ที่​ที่​ลูกคา​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ผลลัพธ​ของ​การ​แขงขัน​กีฬา​อีส​ปอรต​ที่2.

เฉพาะ​เจาะ​จง​ 11 การ​แขงขัน​ที่​มี​ให​บริการ​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​ เดิม​พัน​จะ​ชนะ​หาก​มี​การ​ทาย​ผลลัพธ​ถูก​ตอง

อยาง​น อย​ 6 ผล​ลัพธ​

พนัน​ได​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​เฉพาะ​จาก​บุคคล​ที่​อาน​และ​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​บริษทั​เทา​นัน้​ โดย3.

การ​วาง​เดิม​พัน​จะ​ถือวา​คุณ​ยืนยัน​วา​คุณ​ได​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อน​ไข

พนัน Esports TOTO

เพื่อ​วาง​เดิม​พัน​ คุณ​จะ​ตอง​เลือก​หน่ึง​ผล​ลัพธืสําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ 11 การ​แขงขัน​ที่​แสดง​อยู​ใน1.

สลิป​พนัน​ คุณ​ไม​เพียง​แต​ตอง​ทาย​วา​ใคร​จะ​เป็น​ผู​ชนะ​การ​แขงขัน​หรือ​ใน​แผนที่​ที่​เฉพาะ​เจาะจง​เทา​นัน้​ แต​ยัง

ตอง​ทาย​คะแนน​รวม​ ณ ตอน​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​ดวย​ นอกจาก​น้ี​คุณ​ยัง​สามารถ​พนัน​เสมอ​กัน​ใน CS:GO ได​หาก

ไมมี​การ​ตอ​เวลา​ระบุ​เอา​ไว​ใน​กฎ​กติกา​ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต

พนัน Esports TOTO เป็น​รูป​แบบ​ผสม​ของ​ชุด​ผล​ลัพธ​ (หน่ึง​ผลลัพธ​ตอ​การ​แขง​ขัน​) และ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน2.

ของ​พนัน​ที่​วาง​ใน​ชุด​ผลลัพธ​น้ี​

สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​ คุณ​สามารถ​เลือก​ผลลัพธ​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ได​ระหวาง​หน่ึง​และ​สี่​ (หา3.

ใน​กรณี​ที่​หา​ได​ยาก​) ผล​ลัพธ​ แตละ​พนัน​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​และ​ได​รับ​การ​จาย​เงิน​แยก​ตาง​หาก​ เมื่อ​พนัน​ถูก

วาง​แลว​ จํานวน​รวม​ของ​พนัน​ (ตัว​เลือก​) และ​เงิน​เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ปรากฏ​ขึ้น​ ขนาด​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ใน​แตละ

ตัว​เลือก​นัน้​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​โดย​การ​หาร​มูลคา​รวม​ของ​พนัน​กับ​จํานวน​ตัว​เลือ​ก

บริษทั​จะ​เป็น​ผู​ตัดสิน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสําหรับ​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​4.

คุณ​สามารถ​ดูรา​ยก​ารโท​ทอ​ไลเซ​เตอร​ฉบับ​เต็ม​ได​โดย​ไป​ยัง TOTO – Esports TOTO – รายการ​การ​จับ​ฉล5.

าก

การ​ตัด​สิน Esports TOTO

เมื่อ​การ​แขงขัน​ทัง้​หมด​ใน Esports TOTO สิน้​สุด​ลง​แลว​ เรา​จะ​จาย​เงิน​รางวัล​สําหรับ​ผลลัพธ​ที่​ถูก​ตอง​สําหรับ1.

แตละ​การ​แขงขัน​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​สําหรับ​การ​ยอมรับ​พนัน​กีฬา​อีส​ปอ​รต

การ​แขงขัน​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​หาก​มี​การ​แทรก​แซง​/เลื่อน​/ลาชา​นาน​กวา​ 2​42.

ชัว่โมง​หรือ​หาก​มัน​เริ่ม​ตน​กอน​วัน​หมดเขต​สําหรับ​การ​ยอมรับ​พนัน​สําหรับ​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​ ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​

พ​นันทัง้หมด​ใน​ผลลัพธ​ทัง้หมด​ของ​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ชนะ



หาก​มี​การ​แขง​ขัน​ 3 การ​แขงขัน​หรือ​มากกวา​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​เป็น​โมฆะ​ โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​จะ​ถือวา​เป็น​โมฆะ3.

และ​พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00

เงิน​รางวัล​สําหรับ​แตละ​พนัน​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​โดย​การ​คูณ​เงิน​รางวัล​ตอ​ 1 (หน่ึง​) หนวย​เงิน​ของ​เงิน​เดิม​พัน4.

กับ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ เงิน​รางวัล​ตอ​หน่ึง​หนวย​เงิน​ของ​เงิน​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​การ​คํานวณ​โดย​การ​หาร​กองทุน​เงิน

รางวัล​สําหรับ​หมวด​หมู​น้ี​กับ​มูลคา​รวม​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ของ​ผู​เลน​ใน​ตัว​เลือก​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ (เชน​ ยิ่ง​เงิน​เดิม​พัน

มาก​เทา​ไหร​ เงิน​รางวัล​ก็​ยิ่ง​มาก​ขึ้น​เทา​นัน้​)

ระบบ​จะ​ปรับ​เงิน​รางวัล​ให​ภาย​ใน​ 1 ชัว่โมง​หลัง​จาก​การ​แขงขัน​สุดทาย​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เต​อร Esports TOTO5.

สิน้​สุด​ลง​และ​ไม​นาน​เกิน​กวา​ 12 ชัว่โมง​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​สุดทาย​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​สิน้​สุด​ลง​ใน​กรณี​มี

เหตุ​สุด​วิ​สัย

22.​1.​ การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​และ​แจ็กพอต

การ​แจก​จาย​เงิน​ราง​วัล

เงิน​ทุน​รางวัล​เป็น​ยอด​เงิน​รวม​ของ​เงิน​ที่​ได​รับ​ใน​รูป​แบบ​เงิน​เดิม​พัน​ของ​ผู​เลน​ใน​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​1.

เงิน​ทุน​รางวัล​เป็น​สวน​หน่ึง​ของกอง​เงิน​ (90%) ที่​ถูก​กําหนด​มา​ให​จาย​เป็น​เงิน​ราง​วัล2.

การ​แจก​จาย​เงิน​ทุน​รางวัล​ตาม​หมวด​หมู​ (ซึ่ง​รวม​ถึงที่​ที่​หน่ึง​การ​แขงขัน​ถูก​ประกาศ​วา​เป็น​โมฆะ​):3.

ทาย​ถูก​ 11 ผล​ลัพธ​– 10% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 10 ผล​ลัพธ​ – 10% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 9​ ผล​ลัพธ​ – 10% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 8 ผล​ลัพธ​ – 15% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 7 ผล​ลัพธ​ – 20% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 6 ผล​ลัพธ​ – 35% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

การ​แจก​จาย​เงิน​ทุน​รางวัล​ตาม​หมวด​หมู​ที่​ที​มี​การ​แขงขัน​สอง​การ​แขงขัน​ถูก​ประกาศ​วา​เป็น​โมฆะ​:4.

ทาย​ถูก​ 11 ผล​ลัพธ​ – 5% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 10 ผล​ลัพธ​ – 10% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 9​ ผล​ลัพธ​ – 15% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 8 ผล​ลัพธ​ – 25% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 7 ผล​ลัพธ​ – 45% ของ​เงิน​ทุน​ราง​วัล

ทาย​ถูก​อยาง​น อย​ 6 ผล​ลัพธ​ – ไม​ได​รับ​การ​จาย​เงิน

หาก​แจ็กพอ​ตถึง​ 10 ลา​น ​จะ​มี​การ​บังคับ​ใช​กฎ​กติกา​เพื่อ​มอบ​แจ็กพอ​ตให​กับ​สลิป​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​ลัพธ​ 105.

ผลลัพธ​ได​ถูก​ตอง​ โดย​มี​เงื่อนไข​วา​จะ​ตอง​ไมมี​ใคร​ทาย​ผล​ลัพธ​ 10 ผลลัพธ​ทัง้หมด​ถูก​ ใน​กรณี​อื่น​ ๆ ทัง้​หมด​



จะ​มี​การ​แบง​เงิน​แจ็กพอ​ตให​กับ​สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​เป็น​จํานวน​ 2​5% ของ

แจ็กพอ​ต จะ​มี​การ​บังคับ​ใช​กฎ​กติกา​น้ี​เฉพาะ​เมื่อ​ไมมี​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยกเลิก​ใน​การ​เสมอ​กัน​เทา​นัน้

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​ใน​กรณี​ที่​มี​สลิป​เดิม​พัน​เดี่ยว​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​หน่ึง​สลิป​เทา​นัน้

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผล​ลัพธ​ - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ + 100% ของ​แจ็กพอต

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 9​ ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 8 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 15% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 7 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 2​0% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 6 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 35% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​ใน​กรณี​ที่​มี​สลิป​เดิม​พัน​เดี่ยว​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​หลาย​สลิป

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 10 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ + 25% ของ

แจ็กพอต

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 9​ ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 8 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 15% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 7 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 2​0% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

สลิป​เดิม​พัน​ที่​มี​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​ตอง​ 6 ผลลัพธ​จะ​ได​รับ​สวน​แบง​ 35% ของ​เงิน​รางวัล​รวม

แจ็กพอ​ต

แจ็กพอ​ตสะสม​ที่​เกิด​ขึ้น​จาก​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​กอน​หน า​น้ี​ได​ถูก​กําหนด​มา​ให​เป็น​หมวด​หมู​รางวัล​ที่​ที่​มี​การ​ทาย1.

ผลลัพธ​ของ​ทัง้​ 11 การ​แขงขัน​ถูก​ตอ​ง

แจ็กพอ​ตเป็น​รางวัล​เพิ่ม​เติม​ซึ่ง​จะ​ถูก​แบง​ระหวาง​พนัน​ทัง้หมด​ที่​ที่​มี​การ​ทาย​ผลลัพธ​ของ​ทัง้​ 11 การ​แขงขัน2.

ถูก​ตอง​ตาม​ขนาด​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ (เชน​ ยิ่ง​เงิน​เดิม​พัน​มาก​เทา​ไหร​ เงิน​รางวัล​ก็​มาก​ขึ้น​เทา​นัน้​) มัน​เกิด​ขึ้น

จาก​การ​จับ​ฉลาก​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​กอน​หน า​น้ี​ที่​ที่​ไมมี​การ​ชนะ​หมวด​หมู​ของ​รางวัล​หน่ึง​หรือ​สอง​หมวด​หมู​ (เชน​

ที่​ที่​ผลลัพธ​ที่​ทาย​ถูก​น อย​กวา​ 11 (10, 9, 8, 7, 6) การ​แขงขัน​ใน​พนัน​ที่​ดี​ที่​สุด​) ซึ่ง​ใน​กรณี​ดัง​กลาว​เงิน​ทุน

รางวัล​สําหรับ​หมวด​หมู​น้ี​จะ​ถูก​นําไป​ทบ​ใน​แจ็กพอ​ตสะสม​สําหรับ​การ​จับ​ฉลาก​ถัด​ไป​ แจ็กพอ​ตจะ​เพิ่ม​ขึ้น​ตาม

การ​จับ​ฉลาก​แตละ​ครัง้​และ​จะ​ชนะ​เมื่อ​มี​ลูกคา​อยาง​น อยห​น่ึง​ทาน​ทาย​ผลลัพธ​ทัง้​หมด​ 11 การ​แขงขัน​ถูก​ตอง

เทา​นัน้​ ผู​จัด​งาน​ของ​โท​ทอ​ไลเซ​เตอร​อาจ​เพิ่ม​แจ็กพอ​ตโดย​การ​ใช​เงิน​ทุน​ของ​ตน

การ​แจก​จาย​แจ็กพอ​ตเมื่อ​มี​การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​:3.

1 การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ – 35% ของ​แจ็กพอต

2 การ​แขงขัน​ที่​เป็น​โมฆะ​ – 20% ของ​แจ็กพอต



23. TOTO Free

สลิป​พนัน​โต​โต​ – ลูกคา​ตอง​ระบุ​ผล​ของ​การ​แขงขัน​จํานว​น ​12 การ​แขงขัน​อยาง​เจาะ​จง​ เมื่อ​ดําเนิน​การ​เสร็จ1.

ให​สง​ผลลัพธ​น้ี​ใน​รูป​แบบ​การ​ทาย​ผล​ฟรี​ ใน​สลิป​พนัน​โต​โต​ ผลลัพธ​จะ​แสดง​ใน​รูป​แบบ​:

"1" สําหรับ​ทีม​เหยา​ชนะ

"2"​ สําหรับ​ทีม​เยือน​ชนะ

"X" สําหรับ​เส​มอ

สามารถ​เลือก​ผลลัพธ​สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​ได​เพียง​ผลลัพธ​เดียว​เทา​นัน้2.

การ​ทาย​ผล​จะ​ได​รับ​การ​ยอมรับ​จนกวา​การ​แขงขัน​แรก​ที่​มี​โต​โต​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ สลิป​พนัน​ที่​สง​หลัง​จาก​ที่​การ3.

แขงขัน​โต​โต​แรก​เริ่ม​ตน​ขึ้น​แลว​จะ​ไม​สามารถ​ใช​งาน​ได​

สลิป​พนัน​โต​โต​จะ​ถายทอด​สด​เมื่อ​การ​แขงขัน​แรก​ที่​รวม​การ​เลือก​โต​โต​แรก​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ (เวลา​ที่​แน​นอ​น ​ไมใช4.

เวลา​ตาม​ตา​ราง​) การ​แขงขัน​ที่​ถือ​เป็น​โมฆะ​จะ​ไม​ถูก​พิจารณา​ วัน​และ​เวลา​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​ที่​แสดง​ใน

สลิป​พนัน​นัน้​เพื่อ​วัตถุประสงค​สําหรับ​เป็น​ขอมูล​เทา​นัน้​ เวลา​ของ​การ​แขงขัน​ที่​ระบุ​ไม​ถูก​ตอง​นัน้​ไม​ถือ​เป็น

เหตุผล​ให​ยก​เลิก​พนัน

หาก​การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​ ผลลัพธ​ทัง้หมด​ใน​การ​แขงขัน​น้ี​ใน​สลิป​พนัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ5.

การ​พิจารณา​วา​ชนะ

หาก​มี​การ​แขงขัน​หน่ึง​การ​แขงขัน​หรือ​มากกวา​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​:6.

หาก​มี​การ​แขง​ขัน​ 4 การ​แขงขัน​หรือ​มากกวา​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​ พ​นันโต​โต​จะ​ถือวา​ถูก​ยก

เลิก

หาก​มี​การ​แขง​ขัน​ 3 การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​ จะ​ไมมี​การ​มอบ​คะแนน​ให​กับ​ 8 และ​ 9​

ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

หาก​มี​การ​แขง​ขัน​ 1 หรือ​ 2​ การ​แขงขัน​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​ จะ​ไมมี​การ​มอบ​คะแนน​ให​กับ

ผลลัพธ​ให​กับ​ 8 ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

การ​แขงขัน​ที่​รวม​ใน​สลิป​พนัน​โต​โต​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​โมฆะ​หาก​มัน​เป็น​โมฆะ​ตาม​กฎ​กติกา​ของ7.

บริษทั​รับ​พนัน 1xBet

การ​แจก​จาย​เงิน​รางวัล​:8.

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​โบนัส​ 100 คะแนน​สําหรับ​ 8 ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​โบนัส​ 2​50 คะแนน​สําหรับ​ 9​ ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​โบนัส​ 1,000 คะแนน​สําหรับ​ 10 ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​โบนัส​ 3,000 คะแนน​สําหรับ​ 11 ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

จะ​มี​การ​มอบ​คะแนน​โบนัส​ 7,000 คะแนน​สําหรับ​ 12 ผลลัพธ​ที่​ทาย​ได​ถูก​ตอ​ง

มัน​ทํางาน​อยาง​ไร?9.



จะ​มี​การ​จัด​โต​โต​รอบ​ใหม​ทุก​วัน

ทาย​ผล​ของ​คุณ​ได​ฟรี​

กอน​ที่​การ​จับ​ฉล​าก TOTO จะ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​ ให​ยืนยัน​การ​ทาย​ผล​โต​โต​ฟรี​ของ​คุณ​โดย​การ​วาง​เดิม​พัน​ใน

การ​แขงขัน​กีฬา​ จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าเพื่อ​ยืนยัน​การ​ทาย​ผล​ของ​คุณ​คือ 2.5 EUR และ​อัตรา​ตอ​รอง

ตอง​เทากับ​ 2​ หรือ​สู​งก​วา

เฉพาะ​พนัน​แรก​ที่​วาง​หลัง​จาก​การ​ทาย​ผล​ของ​โต​โต​ของ​คุณ​แลว​เทานัน้​ที่​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา

เป็นการ​ยืนยัน​การ​ทาย​ผล​ดัง​กลาว​ โปรด​ทราบ​วา​พนัน​ที่​วาง​โดย​ใช​รหัส​โปร​โม​ชัน่และ​คะแนน​โบนัส​เชน

เดียว​กับ Advancebet พนัน​ที่​ขาย​แลว​ พ​นันที่​ได​รับ​คืน​เงิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00 และ​พนัน​ระบบ​จะ​ไม

ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็นการ​ยืนยัน​การ​ทาย​ผล​โต​โต​

คุณ​สามารถ​ทาย​ผล​ได​เพียง​หน่ึง​ครัง้​ตอ​วัน​เทา​นัน้​

รอ​การ​จับ​ฉลาก​โต​โต​ราย​วัน

สามารถ​ดูรา​ยก​ารรอบ​กอน​หน า​น้ี​ได​ใน​หน า​ “รายการ​จับ​ฉลาก​” โต​โต​10.

รับ​คะแนน​โบนัส​ใน​บัญชี​ราน​คา​รหัส​โปร​โม​ชัน่ข​อง​คุณ​ภายใน​หน่ึง​ชัว่โมง​หลัง​จาก​ที่​การ​แขงขัน​โต​โต​สุดทาย​สิน้11.

สุ​ดลง

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โต​โต12.

1xBet สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปฏิเสธ​พนัน​โต​โต​ฟรี​ของ​ลูกคา​ที่​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​เชื่อ​มัน่​อยาง​มี​เหตุผล​วา​ลูกคา

คน​ดัง​กลาว​มี​ประวัติ​หรือ​กําลัง​ละเมิด​หรือ​ฉอโกง​ระบบ​พนัน​ เชน​ การ​มี​สวน​รวม​ใน​การ​เก็ง​กําไร

คุณ​ตอง​มีอายุ​มากกวา​ 2​0 ปี​เพื่อ​เปิด​บัญชี​กับ​บริษทั​รับ​พนัน

บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ยกเลิก​หรือ​ถอน​ขอ​เสนอ​หรือ​เปลี่ยนแปลง​ขอ​กําหนด​ใด​ ๆ ใน​เวลา​ใด​ก็ตาม​โดย​ไม

ตอง​แจง​ให​ทราบ​หรือ​ชีแ้จง​เหตุ​ผล​ บริษทั​ยัง​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ไม​อนุญาต​ให​ผู​ถือ​บัญชี​บาง​ราย​เขา​รวม

ใน​โปร​โม​ชัน่น้ี​

บริษทั​รักษา​นโยบาย​ที่​เขม​งวด​สําหรับ​หน่ึง​บัญชี​ตอ​ลูกคา​หน่ึง​ราย​เทานัน้​และ​ใช​ระบบ​รักษา​ความ​ปลอดภัย13.

มากมาย​เพื่อ​ระบุ​สิ่ง​น้ี​ ใน​กรณี​น้ี​เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​การ​ละเมิด​ที่​เป็น​ไป​ได​ เรา​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ตาม​ดุลยพินิจ​ของ​เรา​แต

เพียง​ผู​เดียว​เพื่อ​ปฏิเสธ​การ​มอบ​โบนัส​ฟรี​ใน​กรณี​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​:

บัญชี​ที่​ใช​หมาย​เลข IP เดียว​กัน

บัญชี​ที่​เป็น​ของ​ครอบครัว​และ​/หรือ​ครัว​เรือน​เดียว​กัน

บัญชี​ที่​ใช​ขอมูล​ติดตอ​ทัว่ไป​หรือ​ตัว​ระบุ​เดียว​กัน​ (เชน​ ที่​อยู​อี​เมล​ หมายเลข​โทร​ศัพท​ บัตร​เครดิต​/เดบิต

หรือ​ราย​ละเอียด​การ​ชําระ​เงิน​อื่น​ ๆ)

บัญชี​จํานวน​มาก​ที่​เป็น​ของ​บุคคล​เพียง​คน​เดีย​ว

การ​ละเมิด​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โบ​นัส

หลัก​ฐาน​ของ​การ​สมรู​รวม​คิด​ระหวาง​ลูกคา​ใน​การ​วาง​เดิม​พัน



ขอ​เสนอ​ปัจจุบัน​พรอม​ให​บริการ​เฉพาะ​ลูก​คา 1xBet เทา​นัน้14.

1xBet เป็น​ผู​ตัดสิน​โปร​โม​ชัน่น้ี​แต​เพียง​ผู​เดียว​และ​การ​ตัดสิน​นัน้​ถือ​เป็น​ที่​สิน้​สุด​และ​มี​ผล​ผูก​มัด 1xBet ยัง​ขอ15.

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​รองขอ​เอกสาร​ประจําตัว​ที่​นา​พึง​พอใจ​จาก​ลูกคา​คน​ใด​ก็ตาม​กอน​ที่​จะ​ปรับ​พนัน​ฟรี​ให​กับ​พวก

เขา

ขอ​เสนอ​น้ี​ใช​งาน​ได​เฉพาะ​บัญชี​แรก​ของ​ลูกคา​เทา​นัน้​ (ตอง​กรอก​ขอมูล​โปรไฟล​ใน​บัญชี​ของ​ฉัน​ให​ครบ​ถวน16.

และ​ตอง​เปิด​ใช​งาน​หมายเลข​โทรศัพท​แลว​) และ​ไม​สามารถ​ใช​งาน​กับ​บัญชี​ที่​เปิด​ใน​ภาย​หลัง​ได​ ๆ ได​ ขอ​เสนอ

น้ี​ไม​สามารถ​ใช​งาน​รวม​กับ​ขอ​เสนอ​อื่น​ใด​ได​ หาก​คุณ​มี​คําถาม​ใด​ ๆ เกี่ยว​กับ​โบ​นัส 1xBet กรุณา​ติดตอ​ฝ าย

บริการ​ลูกคา​ของ​เรา

คุณ​ตอง​ยืนยัน​การ​เขา​รวม​ขอ​เสนอ​โบนัส​พนัน​กีฬา​ใน​หน า​ ‘การ​ตัง้​คา​บัญชี​’ ​ใน​สวน​บัญชี​ของ​ฉัน17.



24.​ โต​โต​คริก​เกต

บทบัญญัติ​ทัว่​ไป1.

เจา​มือ​รับ​แทง 1xBet รับ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เก​ตตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​1.

การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ตเป็น​เกม​ประเภท​หน่ึง​ที่​ผู​ใช​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​อีส​ปอรต​ 102.

นัด​ที่​คัด​เลือก​ไว​ลวง​หน า​ ซึ่ง​นําเสนอ​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เกต

ระบบ​จะ​รับ​การ​เดิม​พัน​จาก​บุคคล​ที่​มี​อา​ยุ​ 18 ปี​ขึ้น​ไป​เทา​นัน้​ ผู​วาง​เดิม​พัน​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​การ​ละเมิด3.

ขอ​กําหนด​น้ี​

ระบบ​จะ​รับ​เดิม​พัน​จาก​บุคคล​ที่​ได​อาน​และ​ตกลง​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​แลว​เทา​นัน้​ การ​วาง4.

เดิม​พัน​ถือ​เป็นการ​ยืนยัน​วา​ผู​ใช​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​

เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เกต2.

ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ ผู​เดิม​พัน​ตอง​เลือก​ผลลัพธ​หน่ึง​รายการ​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​จน​ครบ​ทัง้​ 101.

นัด​ใน​บิล​เดิม​พัน​ ผู​เดิม​พัน​ตอง​ทํานาย​ไม​เพียง​แค​ผู​ชนะ​ของ​การ​แขง​ขัน​ แต​ยัง​รวม​ถึง​คะแนน​เมื่อ​สิน้

สุด​การ​แขง​ขัน​ดวย

การ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เก​ตคือ​ชุด​ผลลัพธ​ทัง้​หมด​ ผลลัพธ​หน่ึง​รายการ​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​ รวม2.

ถึง​จํานวน​เงิน​ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน​ผลลัพธ​เหลา​น้ี​ดวย

ใน​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​ ผู​เดิม​พัน​สามารถ​เลือก​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​ระหวาง​หน่ึง​ถึง​หา​ราย​การ​ การ​เดิม3.

พัน​แตละ​รายการ​จะ​ได​รับ​การ​จาย​และ​ตัดสิน​แยก​กัน​ เมื่อ​ผู​เดิม​พัน​วาง​เดิม​พัน​ ระบบ​จะ​แสดง​จํานวน

เงิน​เดิม​พัน​ (ตัว​เลือก​) ทัง้หมด​และ​ยอด​เงิน​เดิม​พัน​รวม​ ยอด​เงิน​ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน​แตละ​ตัว​เลือก​จะ

ถคํานวณ​โดย​การ​แบง​ยอด​เงิน​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ดวย​จํานวน​ตัว​เลือ​ก

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสําหรับ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​คือ​ 30 รู​เบิล4.

สามารถ​ตรวจ​สอบ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​ทัง้หมด​ได​โดย​ไป​ที่​ โต​โต​ > คริก​เก​ต > ราย​การ5.

การ​ตัดสิน​ผล​การ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เกต3.

เมื่อ​การ​แขงขัน​โต​โต​คริก​เก​ตทัง้หมด​สิน้​สุด​ลง​ เรา​จะ​เผย​แพร​ผล​ลัพธ​1.

ที่​ได​รับ​รางวัล​สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​ใน​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​ โดย​พิจารณา​ตาม​กฎ​เกณฑ​ใน​การ​รับ

เดิม​พัน​คริก​เก็ต

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ เลื่อน​ หรือ​ชา​กวา​ 2​4 ชัว่​โมง​ หรือ​เริ่ม​กอน​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​การ​เดิม​พัน2.

สําหรับ​การ​จับ​รางวัล​นัน้​ การ​แขงขัน​นัน้​จะ​ถือวา​ยก​เลิก​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​ ผล​การ​แขงขัน​ที่​ถูก

ยกเลิก​จะ​ถือวา​เป็นการ​แพ​ทัง้​หมด

หาก​การ​จับ​รางวัล​มี​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ 3 รายการ​ขึ้น​ไป​ การ​จับ​รางวัล​นัน้​จะ​ถือวา​ยก​เลิก​ และ​การ

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00



การ​แจก​จาย​เงิน​ราง​วัล4.

Betting pool หรือ​ เงิน​เดิม​พัน​รวม​ คือ​เงิน​กอง​กลาง​ที่​ได​รับ​จาก​การ​เดิม​พัน​ที่​ผู​เขา​รวม​วาง​ไว​สําหรับ1.

การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ตครัง้​ปัจจุ​บัน

Prize money หรือ​ เงิน​รางวัล​ คือ​สวน​หน่ึง​ของ​เงิน​กอง​กลาง​ (90%) ที่​ใช​สําหรับ​จาย​เงิน​รางวัล​แก​ผู2.

ชนะ

Prize pool หรือ​ เงิน​รางวัล​รวม​จะ​จัดสรร​ออก​เป็น​หมวด​หมู​ตางๆ​ ดัง​น้ี3.

ก) หมวด​หมู​ 1 - 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอ

ง

ข) หมวด​หมู​ 2​ - 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10

หรือ​ 9​ คู​

ค) หมวด​หมู​ 3 - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9

หรือ​ 8 คู​

ง) หมวด​หมู​ 4 - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8 หรือ​ 7 คู​

จ) หมวด​หมู​ 5 - 25% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8, 7 หรือ​ 6 คู​

ฉ) หมวด​หมู​ 6 - 45% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10,

9, 8, 7 หรือ​ 5 คู​

หมวด​หมู​สําหรับ​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10 คู​ยัง​รวม​ถึง​แจ็กพอ​ตสะสม​ที่​เกิด​จาก​การ​จับ​รางวัล

กอน​หน า​น้ี​ดวย

แจ็กพอ​ตคือ​รางวัล​พิเศษ​ที่​จะ​แบง​ปัน​ระหวาง​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอง​ ตาม4.

สัดสวน​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ (เชน​ ยิ่ง​เดิม​พัน​มาก​ ก็​ยิ่ง​ได​รับ​รางวัล​มาก​ขึ้น​) เกิด​จาก​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​กอน

หน า​น้ี​ที่​ไมมี​การ​มอบ​รางวัล​ใน​หมวด​หมู​ที่​ชนะ​บาง​หมวด​หมู​ เชน​ การ​เดิม​พัน​ที่​ดี​ที่สุด​ทาย​ผล​ถูก​น อย

กวา​ 10 คู​ (9, 8, 7, 6, 5) ใน​กรณี​น้ี​ เงิน​รางวัล​สําหรับ​หมวด​หมู​น้ี​จะ​ถูก​สะสม​และ​เพิ่ม​เขาไป​ใน​แจ็กพอ

ตของ​การ​จับ​รางวัล​ครัง้​ถัด​ไป​ แจ็กพอ​ตจะ​ไม​ถูก​จับ​รางวัล​และ​จะ​สะสม​เพิ่ม​ขึ้น​จาก​การ​จับ​รางวัล​แตละ

ครัง้​จนกวา​ผู​เขา​รวม​จะ​ทํานาย​ผล​ของ​ทัง้​ 10 นัด​ได​ถูก​ตอง​ ผู​จัด​กิจกรรม​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

เพิ่ม​จํานว​นแจ็กพอ​ตโดย​ใช​เงิน​ทุน​ของ​ตน​เอง

การ​แจก​แจ็กพอ​ตใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​:5.

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ 1 คู​ - มอบ​รางวัล​ 35% ของ​แจ็กพอต

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยกเลิก​ 2​ คู​ - มอบ​รางวัล​ 2​0% ของ​แจ็กพอต

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ 1 คู​ เงิน​รางวัล​จะ​แจก​จาย​ใน​หมวด​หมู​ตาง​ ๆ ตาม​ขอ​ 4.​26.



ใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​ 2​ คู​ เงิน​รางวัล​จะ​ถแจก​จาย​ใน​หมวด​หมู​ดัง​ตอ​ไป​น้ี7.

ก) หมวด​หมู​ 1 - 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอ

ง

ข) หมวด​หมู​ 2​ - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10

หรือ​ 9​ คู​

ค) หมวด​หมู​ 3 - 15% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9

หรือ​ 8 คู​

ง) หมวด​หมู​ 4 - 25% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8 หรือ​ 7 คู​

จ) หมวด​หมู​ 5 - 45% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8, 7 หรือ​ 6 คู​

ฉ) หมวด​หมู​ 6 - ยัง​ไม​ได​จา​ย

การ​คํานวณ​เงิน​ราง​วัล5.

เงิน​รางวัล​จาก​การ​เดิม​พัน​แตละ​รายการ​จะ​คํานวณ​โดย​การ​คูณ​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​การ​ชนะ​สําหรับ​เงิน​เดิม1.

พัน​ 1 รู​เบิล​ดวย​จํานวน​เงิน​ที่​เดิม​พัน​ อัตรา​เงิน​รางวัล​สําหรับ​เงิน​เดิม​พัน​ 1 รู​เบิล​จะ​คํานวณ​โดย​การ​หาร

กองทุน​รางวัล​ของ​หมวด​หมู​ที่​เกี่ยวของ​ดวย​ยอด​รวม​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ใน​การ​ทาย​ผล​ที่​ถูก​ตอง​ (เชน​ ยิ่ง

เดิม​พัน​มาก​ ยิ่ง​ได​รับ​เงิน​รางวัล​มาก​ขึ้น​)

เงิน​รางวัล​จาก​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​โอน​ภาย​ใน​ 1 ชัว่โมง​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​นัด​สุดทาย​ใน​การ​จับ2.

รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ต และ​ไม​เกิน​ 12 ชัว่โมง​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​นัด​สุดทาย​ใน​กรณี​ที่​เกิด

เหตุการณ​สุด​วิ​สัย



25.​ โต​โต​คริก​เกต

บทบัญญัติ​ทัว่​ไป1.

เจา​มือ​รับ​แทง 1xBet รับ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เก​ตตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​1.

การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ตเป็น​เกม​ประเภท​หน่ึง​ที่​ผู​ใช​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ผล​การ​แขงขัน​อีส​ปอรต​ 102.

นัด​ที่​คัด​เลือก​ไว​ลวง​หน า​ ซึ่ง​นําเสนอ​เป็น​สวน​หน่ึง​ของ​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เกต

ระบบ​จะ​รับ​การ​เดิม​พัน​จาก​บุคคล​ที่​มี​อา​ยุ​ 18 ปี​ขึ้น​ไป​เทา​นัน้​ ผู​วาง​เดิม​พัน​ตอง​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​การ​ละเมิด3.

ขอ​กําหนด​น้ี​

ระบบ​จะ​รับ​เดิม​พัน​จาก​บุคคล​ที่​ได​อาน​และ​ตกลง​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​แลว​เทา​นัน้​ การ​วาง4.

เดิม​พัน​ถือ​เป็นการ​ยืนยัน​วา​ผู​ใช​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​

เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เกต2.

ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ ผู​เดิม​พัน​ตอง​เลือก​ผลลัพธ​หน่ึง​รายการ​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​จน​ครบ​ทัง้​ 101.

นัด​ใน​บิล​เดิม​พัน​ ผู​เดิม​พัน​ตอง​ทํานาย​ไม​เพียง​แค​ผู​ชนะ​ของ​การ​แขง​ขัน​ แต​ยัง​รวม​ถึง​คะแนน​เมื่อ​สิน้

สุด​การ​แขง​ขัน​ดวย

การ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เก​ตคือ​ชุด​ผลลัพธ​ทัง้​หมด​ ผลลัพธ​หน่ึง​รายการ​สําหรับ​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​ รวม2.

ถึง​จํานวน​เงิน​ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน​ผลลัพธ​เหลา​น้ี​ดวย

ใน​การ​แขงขัน​แตละ​นัด​ ผู​เดิม​พัน​สามารถ​เลือก​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได​ระหวาง​หน่ึง​ถึง​หา​ราย​การ​ การ​เดิม3.

พัน​แตละ​รายการ​จะ​ได​รับ​การ​จาย​และ​ตัดสิน​แยก​กัน​ เมื่อ​ผู​เดิม​พัน​วาง​เดิม​พัน​ ระบบ​จะ​แสดง​จํานวน

เงิน​เดิม​พัน​ (ตัว​เลือก​) ทัง้หมด​และ​ยอด​เงิน​เดิม​พัน​รวม​ ยอด​เงิน​ที่​วาง​เดิม​พัน​ใน​แตละ​ตัว​เลือก​จะ

ถคํานวณ​โดย​การ​แบง​ยอด​เงิน​เดิม​พัน​ทัง้หมด​ดวย​จํานวน​ตัว​เลือ​ก

เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าสําหรับ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​คือ​ 30 รู​เบิล4.

สามารถ​ตรวจ​สอบ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​ทัง้หมด​ได​โดย​ไป​ที่​ โต​โต​ > คริก​เก​ต > ราย​การ​ จับ​ราง​วัล5.

การ​ตัดสิน​ผล​การ​เดิม​พัน​โต​โต​คริก​เกต3.

เมื่อ​การ​แขงขัน​โต​โต​คริก​เก​ตทัง้หมด​สิน้​สุด​ลง​ เรา​จะ​เผย​แพร​ผล​ลัพธ​1.

ที่​ได​รับ​รางวัล​สําหรับ​แตละ​การ​แขงขัน​ใน​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​ โดย​พิจารณา​ตาม​กฎ​เกณฑ​ใน​การ​รับ

เดิม​พัน​คริก​เก็ต

หาก​การ​แขงขัน​ถูก​ขัด​จัง​หวะ​ เลื่อน​ หรือ​ชา​กวา​ 2​4 ชัว่​โมง​ หรือ​เริ่ม​กอน​สิน้​สุด​ชวง​เวลา​การ​เดิม​พัน2.

สําหรับ​การ​จับ​รางวัล​นัน้​ การ​แขงขัน​นัน้​จะ​ถือวา​ยก​เลิก​ สําหรับ​การ​เดิม​พัน​โต​โต​ ผล​การ​แขงขัน​ที่​ถูก

ยกเลิก​จะ​ถือวา​เป็นการ​แพ​ทัง้​หมด

หาก​การ​จับ​รางวัล​มี​การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ 3 รายการ​ขึ้น​ไป​ การ​จับ​รางวัล​นัน้​จะ​ถือวา​ยก​เลิก​ และ​การ3.

เดิม​พัน​ทัง้หมด​จะ​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ที่​อัตรา​ตอ​รอง​ 1.​00



การ​แจก​จาย​เงิน​ราง​วัล4.

Betting pool หรือ​ เงิน​เดิม​พัน​รวม​ คือ​เงิน​กอง​กลาง​ที่​ได​รับ​จาก​การ​เดิม​พัน​ที่​ผู​เขา​รวม​วาง​ไว​สําหรับ1.

การ​จับ​รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ตครัง้​ปัจจุ​บัน

Prize money หรือ​ เงิน​รางวัล​ คือ​สวน​หน่ึง​ของ​เงิน​กอง​กลาง​ (90%) ที่​ใช​สําหรับ​จาย​เงิน​รางวัล​แก​ผู2.

ชนะ

Prize pool หรือ​ เงิน​รางวัล​รวม​จะ​จัดสรร​ออก​เป็น​หมวด​หมู​ตางๆ​ ดัง​น้ี3.

ก) หมวด​หมู​ 1 - 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอ

ง

ข) หมวด​หมู​ 2​ - 5% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10

หรือ​ 9​ คู​

ค) หมวด​หมู​ 3 - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9

หรือ​ 8 คู​

ง) หมวด​หมู​ 4 - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8 หรือ​ 7 คู​

จ) หมวด​หมู​ 5 - 25% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8, 7 หรือ​ 6 คู​

ฉ) หมวด​หมู​ 6 - 45% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10,

9, 8, 7 หรือ​ 5 คู​

หมวด​หมู​สําหรับ​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10 คู​ยัง​รวม​ถึง​แจ็กพอ​ตสะสม​ที่​เกิด​จาก​การ​จับ​รางวัล

กอน​หน า​น้ี​ดวย

แจ็กพอ​ตคือ​รางวัล​พิเศษ​ที่​จะ​แบง​ปัน​ระหวาง​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขง​ขัน​ 10 คู​ได​ถูก​ตอง​ ตาม4.

สัดสวน​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ (เชน​ ยิ่ง​เดิม​พัน​มาก​ ก็​ยิ่ง​ได​รับ​รางวัล​มาก​ขึ้น​) เกิด​จาก​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​กอน

หน า​น้ี​ที่​ไมมี​การ​มอบ​รางวัล​ใน​หมวด​หมู​ที่​ชนะ​บาง​หมวด​หมู​ เชน​ การ​เดิม​พัน​ที่​ดี​ที่สุด​ทาย​ผล​ถูก​น อย

กวา​ 10 คู​ (9, 8, 7, 6, 5) ใน​กรณี​น้ี​ เงิน​รางวัล​สําหรับ​หมวด​หมู​น้ี​จะ​ถูก​สะสม​และ​เพิ่ม​เขาไป​ใน​แจ็กพอ

ตของ​การ​จับ​รางวัล​ครัง้​ถัด​ไป​ แจ็กพอ​ตจะ​ไม​ถูก​จับ​รางวัล​และ​จะ​สะสม​เพิ่ม​ขึ้น​จาก​การ​จับ​รางวัล​แตละ

ครัง้​จนกวา​ผู​เขา​รวม​จะ​ทํานาย​ผล​ของ​ทัง้​ 10 นัด​ได​ถูก​ตอง​ ผู​จัด​กิจกรรม​การ​จับ​รางวัล​โต​โต​มี​สิทธิ ์​ที่​จะ

เพิ่ม​จํานว​นแจ็กพอ​ตโดย​ใช​เงิน​ทุน​ของ​ตน​เอง

การ​แจก​แจ็กพอ​ตใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​:5.

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยก​เลิก​ 1 คู​ - มอบ​รางวัล​ 35% ของ​แจ็กพอต

การ​แขงขัน​ที่​ถูก​ยกเลิก​ 2​ คู​ - มอบ​รางวัล​ 2​0% ของ​แจ็กพอต

ใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยก​เลิก​ 1 คู​ เงิน​รางวัล​จะ​แจก​จาย​ใน​หมวด​หมู​ตาง​ ๆ ตาม​ขอ​ 4.​26.



ใน​กรณี​ที่​มี​การ​แขงขัน​ถูก​ยกเลิก​ 2​ คู​ เงิน​รางวัล​จะ​ถแจก​จาย​ใน​หมวด​หมู​ดัง​ตอ​ไป​น้ี7.

ข) หมวด​หมู​ 2​ - 10% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10

หรือ​ 9​ คู​

ค) หมวด​หมู​ 3 - 15% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9

หรือ​ 8 คู​

ง) หมวด​หมู​ 4 - 25% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8 หรือ​ 7 คู​

จ) หมวด​หมู​ 5 - 45% ของ​เงิน​รางวัล​รวม​ - รวม​การ​เดิม​พัน​ที่​ทาย​ผล​การ​แขงขัน​ถูก​ตอง​ 10, 9,

8, 7 หรือ​ 6 คู​

ฉ) หมวด​หมู​ 6 - ยัง​ไม​ได​จา​ย

การ​คํานวณ​เงิน​ราง​วัล5.

เงิน​รางวัล​จาก​การ​เดิม​พัน​แตละ​รายการ​จะ​คํานวณ​โดย​การ​คูณ​อัตรา​ตอ​รอง​ของ​การ​ชนะ​สําหรับ​เงิน​เดิม1.

พัน​ 1 รู​เบิล​ดวย​จํานวน​เงิน​ที่​เดิม​พัน​ อัตรา​เงิน​รางวัล​สําหรับ​เงิน​เดิม​พัน​ 1 รู​เบิล​จะ​คํานวณ​โดย​การ​หาร

กองทุน​รางวัล​ของ​หมวด​หมู​ที่​เกี่ยวของ​ดวย​ยอด​รวม​ของ​เงิน​เดิม​พัน​ใน​การ​ทาย​ผล​ที่​ถูก​ตอง​ (เชน​ ยิ่ง

เดิม​พัน​มาก​ ยิ่ง​ได​รับ​เงิน​รางวัล​มาก​ขึ้น​)

เงิน​รางวัล​จาก​การ​เดิม​พัน​จะ​ถูก​โอน​ภาย​ใน​ 1 ชัว่โมง​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​นัด​สุดทาย​ใน​การ​จับ2.

รางวัล​โต​โต​คริก​เก​ต และ​ไม​เกิน​ 12 ชัว่โมง​หลัง​จาก​สิน้​สุด​การ​แขงขัน​นัด​สุดทาย​ใน​กรณี​ที่​เกิด

เหตุการณ​สุด​วิ​สัย



26.​ แหลง​ขอ​มูล​หลัก



1.​ บา​สเก็​ตบ​อล:
www.euroleague.net - ยูโร​ลีก
www.ulebcup.com - ยู​โร​ คัพ
www.fiba.com - เอ​ฟไอ​บีเอ
www.aba-liga.com - เอ​บีเอ​ ลีก
www.bbl.net - บีบีเอ​ล ลีก
www.basket.ru - รัส​เซีย
www.nba.com - เอน​บีเอ
www.wnba.com - ดับเบิล้​ยู​เอ็น​บีเอ
www.ncaasports.com - เอ็น​ซี​เอ​เอ
www.nbl.com.au - ออ​สเต​รเลีย
www.oebl.at - ออ​สเต​รีย
www.basketball-bundesliga.de - เยอ​รม​นี
www.esake.gr - กรี​ซ
www.acb.com - สเปน
www.legabasket.it - อิตาลี​
www.lkl.lt - ลิ​ทัวเนีย
www.plk.pl - โป​แลนด​
nsl.kosarka.co.yu - เซอร​เบีย
www.tbl.org.tr - ตุรกี​
www.basket.com.ua - ยู​เครน
2.​ วอลเลย​บอล​:
www.cev.lu - ชิง​แชมป ​ยุ​โรป
www.fivb.com - ระหวาง​ประ​เทศ
www.volleyball-bundesliga.de - เยอ​รม​นี
www.volleyball.gr - กรี​ซ
www.rfevb.com - สเปน
www.legavolley.it - อิตาลี​ (ชาย​)
www.legavolleyfemminile.it - อิตาลี​ (หญิง​)
www.pls.pl - โป​แลนด​ (ชาย​)
www.lsk.net.pl - โป​แลนด​ (หญิง​)
www.volley.ru - รัส​เซีย
www.voleybol.org.tr - ตุรกี​
www.volley.asso.fr - ฝรัง่​เศส
www.cvf.cz - เช็กเกีย
3.​ แฮนด​บอล​:
www.ihf.info - ไอ​เอ​ชแอฟ
www.eurohandball.com - อี​เอ​ชแอฟ
championsleague.eurohandball.com - อี​เอ​ชแอล
www.handball-bundesliga.de - เยอ​รม​นี
www.infosport.dk - เดน​มา​รก
www.lnb.fr, www.basketpro.com - ฝรัง่​เศส
www.cbf.cz - เช็กเกีย
4.​ กีฬา​ชนิด​อื่น​:
www.nfl.com - เนชัน​แนลฟุตบอล​ลีก
www.mlb.com - เมเจอร​ลีก​เบส​บอล
www.biathlonworld.com, www.ibu.at - ไบแอ​ธลอน
www.globalsnookercentre.co.uk - บิล​เลีย​ด สนุก​เกอร​
www.boxrec.com - มวย
www.iaaf.org - ลู​และ​ลาน
www.fis-ski.com - สกี​
www.atptennis.com - เทนนิส​ เอ​ที​พี
www.wtatour.com - เทนนิส​ ดับเบิล​ยู​ที​เอ
www.ti.fft.fr - เทนนิส​ ไอที​เอฟ
www.f1-live.com, www.formula1.com - รถ​สูตร​หน่ึง
www.fide.com - หมาก​รุก​สาก​ล
5.​ ฮอกกี้​น้ําแข็ง​:
www.khl.ru - เคเอ​ชแอล
www.nhl.com - เอ็น​เอ​ชแอล
www.theahl.com - เอ​เอ​ชแอล
www.erstebankliga.at - ออ​สเต​รเลีย
www.hockey.by - เบลา​รุส
www.del.org - เยอ​รม​นี
www.ishockey.dk - เดน​มา​รก
www.hockey.no - นอรเวย​
www.fhr.ru - รัส​เซีย
www.szlh.sk - สโลวะ​เกีย
www.sm-liiga.fi - ฟินแลนด​
www.hockeyfrance.com - ฝรัง่​เศส
www.hokej.cz - เช็กเกีย
web.mlsnet.com - สห​รัฐ​อเม​ริก​า (MLS)
www.angelfire.com/nj/sivritepe/, www.turkishsoccer.net - ตุรกี​
www.pfl.com.ua, www.ffu.org.ua - ยู​เครน
www.welshpremier.com - เวลส​
www.futisporssi.fi - ฟินแลนด​
www.prva-hnl.hr - โค​รเอ​เชีย
fotbal.idnes.cz - เช็กเกีย
www.football.ch - สวิ​ตเซอร​แลนด​
www.svenskfotboll.se - สวี​เดน
www.sportinglife.com - สกอตแลนด​
www.j-league.or.jp – ญี่​ป ุน
www.sehv.ch - สวิ​ตเซอร​แลนด​

6. Soccer:
http://www.fifa.com - การ​แขงขัน​ทีม​ชา​ติ
http://www.uefa.com - การ​แขงขัน​ทีม​ชา​ติ​ ยุ​โรป
http://www.uefa.com - ยู​ฟ าแช​มเปีย​นสลีก​, ยู​ฟ ายูโร​ปา​ลีก
http://www.concacaf.com - คอน​คา​เคฟ แชมเป้ียน​ส ลีก
http://www.cafonline.com - ซี​เอ​เอ​ฟ แช​มเปีย​นส ลีก
http://www.the-afc.com - เอ​เอ​ฟซี​แช​มเปีย​นสลีก
https://www.premierleague.com - พรีเมียร​ลีก
http://www.a-league.com.au - ออสเตรเลีย​ เอ-​ลีก
https://www.nationalpremierleagues.com.au - ออสเตรเลีย​ เนชัน่แนล​ พ​รี​เมีย​ร ลีก
http://www.bundesliga.at - ออสเตรีย​นฟุตบอล​บุ​นเดสลีก​า
http://www.afa.org.ar - ปริ​เม​รา​ดิบิ​ซิ​ออน
http://www.fshf.org/index.php/sq/ - แอลเบเนีย​ ซู​เปอร​ลีก​า
http://www.ffa.am - อา​รมี​เนียน​พรีเมียร​ลีก
http://abff.by - เบลา​รุ​ส พรีเมียร​ ลีก
https://www.proleague.be/ - เบลเจียน​เฟิสตดิวิ​ชัน​ เอ​,
http://fpleague.bg/bg - เฟิสตโปร​เฟส​ชัน​นัลฟุตบอล​ลีก​ (บัล​แก​เรี​ย)
http://www.nfsbih.ba - พรีเมียร​ลีก​ บอสเนีย​และ​เฮอ​รเซ​โก​วี​นา
https://www.cbf.com.br - กัง​เปโอ​นา​ตู​ บรา​ซี​เลยรู​ แซ​รี​ยี​อา
http://www.mlsz.hu - ฮังการี​ เนชัน่ส เเชม​ป เปีย​นชิป​ ,
http://www.federacionvenezolanadefutbol.org - เวเนซุเอลา​ พ​รี​เมีย​ร ดิวิ​ชัน่
https://www.guatefutbol.com - สหพันธ​ฟุตบอล​แหง​ชา​ติ​กัวเต​มา​ลา
http://www.kicker.de - บุ​นเดิสลี​กา​ เยอ​รม​นี
http://www.hkfa.com - ฮอ​งก​งเฟิสตดิวิ​ชัน​ลีก
http://www.superleaguegreece.net - ซู​เปอร​ลีก​ กรี​ซ
http://www.footballleague.gr - ซู​เปอร​ลีก​กรีซ​ 2
http://www.lnphn.com - ฮอนดูรัส​ เนชัน่ส โปร​เฟส​ชัน​นัล ฟุต​บอล​ ลีก
http://erovnuliliga.ge - จอรเจีย​ อี​รอ​ฟนูลี่​ ลี​กา
http://www.knvb.nl - เอ​เรอ​ดี​วี​ซี
http://www.dbu.dk - เดน​มา​รก ซู​เปอร​ลี​กา
http://www.efa.com.eg - พรีเมียร​ลีก​อียิปต​
http://football.org.il - อิสราเอล​ พ​รี​เมีย​รลีก
http://www.the-aiff.com - เนชัน่ส ฟุตบอล​ลีก
http://www.persianleague.com - เปอรเซีย​น ​กัลฟ  โปร​ลีก
http://www.ksi.is - เปอรเซีย​น ​กัลฟ  โปร​ลีก
https://www.laliga.es/en/ - ลา​ลิ​กา
https://pflk.kz - คา​ซัคสถาน​ พ​รี​เมีย​ร ลีก
http://www.canadiansoccerleague.ca - แค​นา​เดีย​น ​ซ็อคเกอร​ลีก
http://www.qfa.com.qa - กา​ตา​ร สตา​รส ลีก
http://sports.sina.com.cn/csl - ไช​นี​สซู​เปอร​ลีก
http://www.cfa.com.cy - ไซปรัส​ เฟิรส ดิวิ​ชัน
http://www.unafut.com - คอส​ตา​ริ​กา​ ลิ​กา​ เอ​เฟเปเด
http://dimayor.com.co - โคลัมเบีย​ คา​เต​โก​เรี​ย พรี​เม​รา​ เอ
http://www.kfa.org.kw - คูเวต​ พ​รี​เมีย​รลีก
http://www.lff.lv - ลีก​สูงสุด​ของ​ลัตเวีย
http://www.lff.lt - ลิ​ทัวเนีย​ เอ​ ลีก​า
http://ffm.mk - มา​ซิ​โด​เนีย​ พ​รี​วา​ ลีก​า
https://www.malaysianfootballleague.com - มาเลเซีย​ ซู​เปอร​ลีก
http://www.mfa.com.mt - พรีเมียร​ลีก​มอ​ลตา
http://www.frmf.ma - โมร็อกโก​พรีเมียร​
http://www.femexfut.org.mx - ลิ​กา​ เอ​เม​เอ​กิส
http://www.nzfootball.co.nz - นิวซีแลนด​ ฟุต​บอล​ แชมเป้ียน​ชิพ
http://www.fotball.no - นอรเวย​ อี​ลิ​ทซีเรีย​น
http://www.proleague.ae - ยู​เอ​อี​โปร​ ลีก​, อา​รา​เบียน​กัลฟลีก
http://www.fepafut.com - ลีก​ปา​นาม​า
http://www.apf.org.py - ปา​ราก​วัย​ ปรี​เม​รา​ ดิบิ​ซิ​ออน
http://adfp.org.pe - เปรู​ ดิวิชัน่​ 1 , เปรู​ ปรี​เม​รา​ ดิบิ​ซิ​ออน
http://www.ekstraklasa.org - โป​แลนด​ เอ็คสตรัคลา​ซา
http://www.rfpl.org - รัสเซีย​นพ​รี​เมีย​รลีก
https://fnl.pro - รัสเซีย​ ฟุต​บอล​ เนชัน่แนล​ ลีก
http://www.lpf.ro - โร​มา​เนีย​ ลี​กา1
http://www.spl.com.sa - ซา​อุ​ดิ โปร​เฟส​ชัน่แนล ลีก
http://nifootballleague.com - เอ็น​ไอ​เอ​ฟแอ​ล พรีเมียร​ชิป
http://www.superliga.rs - เซอร​เบียน​ ซู​เปอร​ลีก​า
http://www.futbalsfz.sk - สโลวัก​ ซู​เปอร​ลีก​า
http://www.nzs.si - สโลวี​เนีย​ พ​รี​วา​ ลีก​า
https://www.mlssoccer.com - เมเจอร​ลีก​ซอก​เกอร​
http://www.thaileague.co.th - ไทย​ลีก
http://www.ftf.org.tn - ตู​นี​เซี​ย โปร​เฟส​ชัน่แนล ลีก​ 1
http://www.tff.org.tr - ตุรกี​ ซือเปรลีก
http://www.fpl.ua - ยูเครน​ พ​รี​เมีย​ร ลีก
http://www.welshpremier.com - เวลชพรีเมียร​ลีก
http://www.auf.org.uy - อุ​รุก​วัย​ พ​รี​เมีย​รดิวิ​ชัน่
http://www.veikkausliiga.com - ฟินแลนด​ ไว​เคา​สลีก​า
http://www.lfp.fr - ลีก​เอิง​ ฝรัง่​เศส
https://hnl.hr, https://hns.family - โครเอเชีย​เฟิสตฟุตบอล​ลีก
http://fscg.me - มอน​เต​เนโก​ร เฟิรส ลีก
http://fotbal.cz - เช็กเฟิสตลีก​
http://www.anfp.cl - ชิลี​ พ​รี​เม​รา​ ดิวิ​ชัน่
http://www.football.ch - สวิ​สซู​เปอร​ลีก
www.allsvenskan.se - สวี​เดน​ ออ​ลสเวน​สคาน
https://spfl.co.uk - สก​อตติ​ชพรีเมียร​ชิป
http://www.ecuafutbol.org - เอก​วาด​อร เซ​เรี​ยเอ
http://www.jalgpall.ee - เอ​สโต​เนีย​ เม​สตริ​ลี​กา
http://www.psl.co.za - เซา​ตแอ​ฟริ​กัน​ พ​รี​เมีย​ร ดิวิ​ชัน่
http://www.kleague.com - เกาหลี​ใต​ เคลี​ก 1
https://www.jleague.jp - เจ​ลีก​ ดิวิ​ชัน​ 1
www.boff32.ru - บรืยอัน​สค สหพันธ​ฟุตบอล​ประจําภูมิ​ภาค​



27.​ การ​คํานวณ​ของ​การ​เดิม​พัน​«สะ​สม​»และ​«ระบบ​»

หาก​ตองการ​ทราบ​ราย​ละเอียด​เพิ่ม​เติม​เกี่ยว​กับ​หลัก​การ​คํานว​ณ สะ​สม​ และ​ ระบบ​คุณ​สามารถ​ใช​เครื่อง​คิด​เลข​พิเศษ

ซึ่ง​ชวย​ใน​การ​กําหนด​จํานวน​เหตุการณ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​และ​อัตรา​เดิม​พัน​ เครื่อง​คิด​เลข​ให​คําอธิบาย​ของ​ชุด​คา​ผสม

ทัง้หมด​ที่​เขา​รวม​ใน​การ​คํานวณ​ครัง้​สุดทาย​ของ​การ​ชนะ​เงิน​เดิม​พัน​ขอ​ งคุณ

ไป​ที่​หน า​ของ​ สะ​สม​ และ​ ระบบ​ การ​คํานวณ

ไป​ที่​หน า​ของ​การ​คํานว​ณ«ลัคกี้​»และ​«สิทธิ​บัตร​»



28.​ การ​แขงขัน​โก​ลเดน

GoldenGames - นําเสนอ​กิจกรรม​มัลติมีเดีย​ที่​ยัง​ไม​ทราบ​ผล​ลัพธ​ ซึ่ง​เป็นการ​สตรี​มสด​ผาน​อินเทอรเน็ต​ไป​ยัง​ราน​คา

ออนไลน​มาก​มาย​ ผู​เลน​สามารถ​ดู​ผลลัพธ​ของ​กิจกรรม​โดย​กรอง​ตาม​วัน​ที่​, เวลา​, ชนิด​และ​จํานวน​ใน​โหมด​ออนไลน​

28.​1.​ ฟุตบอล​เส​มือ​นจริง

มี​การ​แขงขัน​ฟุต​บอล​ 3 มิติ​แบบ​ใหม​ที่​จัด​ขึ้น​ทุก​ๆ 5 นา​ที​ การ​แขงขัน​ใช​เวลา​ 9​0 วิ​นา​ที

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​:

เจา​บา​น ​(1) - ชนะ​ทีม​แรก​ (บาน​) ใน​การ​แขง​ขัน​;

เส​มอ​ (Х) - ผล​ใน​การ​แขงขัน​ที่​ไม​พบ​ผู​ชนะ​ทีม​เยือ​น ​(2) - ชนะ​ทีม​อันดับ​ 2​ (เยือน​)

โอกาส​คู​

1Х - เจา​บาน​ชนะ​การ​แขงขัน​หรือ​เส​มอ;

12 - เจา​บาน​ชนะ​หรือ​ทีม​เยือน​ชนะ​;

Х2 - เสมอ​หรือ​ทีม​เยือน​;

ครึ่ง​หลัง​ / เต็ม​เวลา​ - ครึ่ง​เวลา​แรก​และ​จบ​การ​แขงขัน​อยาง​ไร:

1 / 1- ทีม​แรก​ชนะ​ครึ่ง​แรก​และ​ทีม​แรก​ชนะ​การ​แขง​ขัน

1 / Х-ทีม​แรก​ชนะ​ครึ่ง​แรก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​กัน

1 / 2- ทีม​แรก​ชนะ​ครึ่ง​แรก​; ทีม​ที่​สอง​ชนะ​การ​แขง​ขัน​;

Х / 1- ครึ่ง​แรก​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​; ทีม​ที่​สอง​ชนะ​การ​แขง​ขัน​;

Х / Х-ครึ่ง​แรก​และ​จบ​การ​แขงขัน​ใน​การ​แขง​ขัน​;

Х / 2- ครึ่ง​แรก​จบ​ลง​ดวย​การ​ดึง​ทีม​ที่​สอง​ชนะ​การ​แขง​ขัน

2 / 1- ทีม​ที่​สอง​ชนะ​ครึ่ง​แรก​ทีม​แรก​ชนะ​การ​แขง​ขัน

2 / Х-ทีม​ที่​สอง​ชนะ​ครึ่ง​แรก​การ​แขงขัน​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ​กัน

2 / 2- ทีม​ที่​สอง​ชนะ​ครึ่ง​แรก​และ​แมทช​;

คะแนน​การ​แขง​ขัน​ - คุณ​ตอง​ทํานาย​คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​ใน​การ​แขงขัน​รายการ​เดิม​พัน​ที่​แนะนําจะ​ปรากฏ​บน

หน า​จอ​กอน​การ​แขง​ขัน​;

จํานวน​ประ​ตู​ - คุณ​ตอง​ทํานาย​จํานวน​ประตู​ที่​ได​คะแนน​ใน​การ​แขงขัน​จํานวน​ประตู​ที่​ได​คะแนน​ที่​แนะนําไว​จะ

ปรากฏ​บน​หน า​ จอ​กอน​การ​แขง​ขัน

มากกวา​ 2​,5 / ตํ่ากวา​ 2​,5 - คุณ​ตอง​ทํานาย​วา​จํานวน​ประตู​ที่​ทําประตู​จะ​อยู​ที่​ 2​.​5 หรือ​ตํ่ากวา​ 2​.​5;

ไมมี​ประ​ตู​/ ทีม​หน่ึง​ทําประ​ตู​ - คุณ​ตอง​ทํานาย​วา​จะ​ไมมี​ประตู​เกิด​ขึ้น​หรือ​ทีม​หน่ึง​ทําประตู​ได​



ทัง้​สอง​ทีม​ทําคะแนน​ - คุณ​ตอง​ทํานาย​วา​ทัง้​สอง​ทีม​จะ​ทําประตู​อยาง​น อยห​น่ึง​ประตู​หรือ​ไม​

ตัว​เลือก​การ​เดิม​พัน​:

เดิม​พัน​เดี่ยว​ - เดิม​พัน​หน่ึง​หรือ​หลาย​รายการ​ใน​ใบ​เดิม​พัน​หน่ึง​ชุด​ เหตุการณ​เป็น​อิสระ​จาก​กัน​และ​กัน

การ​ชนะ​ใน​การ​เดิม​พัน​ครัง้​เดียว​จะ​เทากับ​ผล​รวม​ของ​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ที่​มี​ตอ​อัตรา​เดิม​พัน​ปัจจุบัน​ของ​ทา​น

ยอด​รวม​สูงสุด​สําหรับ​ตัว๋​ - ระบุ​จํานวน​ราคา​เสนอ​ของ​การ​เดิม​พัน​แตละ​ครัง้​คูณ​ดวย​อัตรา​ตอ​รอง

สําหรับ​การ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ทาน​สามารถ​กําหนด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​แตละ​รายการ​สําหรับ​แตละ​ผล​รวม​ทัง้​ป อน​ยอ​ดรว

มซึ่ง​จะ​ถูก​แบง​ออก​เป็น​จํานวน​การ​เดิม​พัน​ใน​ตัว๋​โดย​อัต​โน​มัติ

28.2. 3D-league เส​มือ​นจริง

3D-league เสมือน​จริง​ – เป็น​เกม​ที่​รวดเร็ว​และ​นา​ตื่น​เตน​ออกแบบ​มา​โดย​เฉพาะ​สําหรับ​แฟน​ฟุตบอล​ที่​ติดตาม​และ

ปัก​หลัก​เชียร​สําหรับ​ที​ มที่​ชื่น​ชอบ​ของ​พวก​เขา​ตลอด​ฤดู​กาล​ ตัว​เลือก​น้ี​มี​ตลาด​ที่​ดี​ที่​สุด​ (เมื่อ​เทียบ​กับ​เกม​ฟุต​บอล 3D

อื่น​ ๆ ) เพื่อ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ขณะ​ที่​คุณ​สามารถ​วิเคราะห​สถิติ​ของ​ทีม​เกม​ลาสุด​วงเล็บ​การ​แขง​ขัน​ ฯลฯ​ ใน​ขณะ​น้ี​มี​สอง

ลีก​คือ CIS และ​ลีก​อิตาลี​ ยี่สิบ​ทีม​มี​สวน​รวม​ใน​ลีก​ที่​มี​การ​แขงขัน​ทัง้​ใน​บาน​และ​นอก​บาน​และ​ตอ​มา​ยาย​ไป​สู​ดาน​บน

ของ standings เป็น​คะแนน​ที่​ได​รับ​ เกม​ประกอบ​ดวย​ลีก​ที่​ไป​ที​ละ​วัน​ ผล​การ​คนหา​เกม​ทัง้หมด​สามารถ​พบ​ได​ใน

แท็บสถิติ​ทัว่​โลก​ แตละ​ลีก​ประกอบ​ดวย​ 38 เกม​สัปดาห​ - ชวง​เวลา​ระหวาง​ที่​ทีม​จะ​เลน​บาน​และ​ไป​ตรง​กัน​ ใน​ชวง​

19 เกม​แรก​ครึ่ง​สัปดาห​ของ​ทีม​จะ​เลน​แมตชใน​บาน​ใน​ชวง​สัปดาห​แขงขัน​ 2​0-38 เกม​จะ​มี​การ​แขง​ขัน​ 10 แมทช​เลน

พรอม​กัน​ใน​แตละ​สัปดาห​เกม​ (ทัง้​หมด​ 38 นัด​ใน​ลีก​) หน่ึง​สัปดาห​เกม​เป็น​เวลา​หา​นา​ที​ (190 นาที​สําหรับ​ลีก​) กอน

การ​เริ่ม​ตน​ของ​การ​แขงขัน​บรรทัด​แอ็กชัน​สําหรับ​ผลลัพธ​หลัก​ ๆ ที่​จะ​วาง​เดิม​พัน​เชน​เดียว​กับ​จํานวน​สัปดาห​ปัจจุบัน

จะ​ปรากฏ​บน​หน า​จอ​ ทีม​ใน​รายการ​ดาน​ขวา​เป็น​เจา​บา​น ​ทีม​ใน​รายการ​ดาน​ซาย​เป็น​ทีม​เยือ​น ​โลโก​และ​ชื่อ​ยอ​ของ​ทีม

จะ​ได​รับ​เชน​กัน​ ใน​ระหวาง​การ​สาธิต​ราคา​ตอ​รอง​ชื่อ​ทีม​จะ​ถูก​เปลี่ยน​เป็น​ระ​ยะ​ ๆ เป็น​จํานวน​ตําแหนง​ใน​ตาราง​การ

แขงขัน​ซึ่ง​ลูก​ศร​แสดง​คา​ของ​ความ​คืบ​หน า​ ตัวอยาง​เชน​ตัว​เลข​ 10

และ​ลูก​ศร​สี​เขียว​ที่​มี​คา​ "¬3" ระบุ​วา​ทีม​ตาม​ผล​การ​แขงขัน​ที่​ผาน​มา​แพ​ 3 แตม​และ​อันดับ​ที่​ 10

ใน​ตาราง​การ​แขง​ขัน​ ใน​กรณี​ที่​มี​การ​รีบ​ทีม​รักษา​ตําแหนง​ไว​ การ​แขงขัน​หา​อันดับ​แรก​ใน​รายการ​จาก​ 10 รายการ​มี

การ​สตรี​ม - การ​แขงขัน​หลัก​ของ​สัปดาห​ ใน​กระบวนการ​สตรี​มมิ​งก​ารแสดง​สด​ของ​การ​แขงขัน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​ 9​

รายการ​จะ​แสดงออก​มา​จาก​บรรทัด​ดาน​ลาง​ สตรี​มของ​การ​แขงขัน​หลัก​ของ​สัปดาห​ (เป็น​สัปดาห​ที่​มี​การ​แขงขัน​พรอม

กัน​) ใช​เวลา​ 5 นาที​หลัง​จาก​สัปดาห​เกม​เริ่ม​ตน​ขึ้น​หรือ​ถา​เป็น​สัปดาห​ที่​ 38 สัปดาห​แรก​ของ​ลีก​ใหม​จะ​เริ่ม​ขึ้น​ การ

แขงขัน​หลัก​จะ​แบง​ออก​เป็น​ 6 แตม​ซึ่ง​สามารถ​ทําประตู​ได​ ประตู​สูงสุด​ใน​เกม​คือ​ 6 มี​การ​เลน​วิดีโอ​สําหรับ​ให​คะแนน

ใน​เกม​ไม​นาน​หลัง​จาก​มี​การ​ทําประ​ตู​ คะแนน​ทาง​ดาน​ซาย​บน​หน า​จอ​จะ​เปลี่ยน​ไป​หาก​มี​ประตู​เกิด​ขึ้น​ ใน​สวน

เดียวกัน​ของ​หน า​จอ​มี​ขอมูล​ที่​มี​โลโก​ของ​ทีม​ที่​ตรง​กับ​หลัก​ของ​สัปดาห​ชื่อ​เวลา​ปัจจุบัน​ (45 นา​ที​) และ​นาที​ของ​เกม​



เมื่อ​เสร็จ​สิน้​สัปดาห​ผลลัพธ​ของ​ผลลัพธ​หลัก​และ​วงเล็บ​การ​แขงขัน​รวม​ถึง​เกม​ลาสุด​ของ​สัปดาห​และ​ผล​สรุป​ของ

ชวง​เวลา​กอน​หน า​จะ​พรอม​ใช​งาน​เป็น​เวลา​ 2​0 ทีม​ที่​เขา​รวม​ใน​ลีก​อยู​ใน​ลําดับ​ตอ​ไป​น้ี​:

ตัง้แต​อันดับ​แรก​จนถึง​อันดับ​ตํ่าสุด​ขึ้น​อยู​กับ​จํานวน​คะแนน​ นอกจาก​น้ี​ยัง​มี​ประวัติ​ของ​หา​แมตชที่​ผาน​มา​สถิติ​ของ​ชัย

ชนะ​, แพ​และ​เส​มอ​ หมายเลข​ลําดับ​ของ​สัปดาห​ที่​ 38 มี​การ​เปลี่ยนแปลง​เมื่อ​เปลี่ยน​ไป​เป็น​สัปดาห​พันธ​มิตร​ 1

สัปดาห​ วงเล็บ​การ​แขงขัน​จะ​เป็น​ศูนย​และ​สรุป​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผล​การ​แขงขัน​ลีก​ใหม​

การ​เดิม​พัน​และ​ชุด​คา​ผสม​ที่​ใช​ได​:

ผล​ของ​การ​แขง​ขัน​ - ระบุ​ความ​เห็น​ของ​คุณ​วา​เวลา​ปกติ​ของ​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​สิน้​สุด​ลง​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บา

น (1), (X) หรือ​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น ​(2);

ผล​เป็น​ครัง้​แรก​ - ระบุ​ความ​เห็น​ของ​คุณ​วา​เป็น​ครัง้​แรก​ของ​การ​แขงขัน​ฟุตบอล​จบ​ลง​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บา​น

(1), (X) หรือ​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น ​(2);

โอกาส​คู​ - ระบุ​วา​เป็น​ไป​ได​มาก​ที่สุด​สอง​ประการ​จาก​มุม​มอง​ของ​คุณ

การ​เดิม​พัน​จะ​เลน​หาก​มี​เหตุการณ​หน่ึง​หรือ​เหตุการณ​อื่น​เกิด​ขึ้น​ใน​การ​แขง​ขัน​ปัจจุ​บัน

ผลลัพธ​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​ใช​ได​:

1/Х – ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บาน​หรือ​จับ​คู​

1/2 – ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บาน​หรือ​ทีม​เยือ​น

Х/2 – การ​ดึง​หรือ​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น

ครึ่ง​เวลา​ - เต็ม​เวลา (HT - FT) - ระบุ​ใน​ความ​เห็น​ของ​คุณ​วา​เป็น​ครัง้​แรก​แลว​เต็ม​เวลา​จะ​สิน้​สุด​ลง​ เดิม​พัน

จะ​เลน​หาก​ทัง้​สอง​เหตุการณ​เกิด​ขึ้น​! เป็น​สิ่ง​สําคัญ​ที่​จะ​ตอง​ทราบ​วา​ใน​สัญกร​ณของ​ผล​ดาน​ลาง​สวน​แรก​แสดง

ให​เห็น​ถึง​ผล​ของ​ครึ่ง​แรก​ใน​การ​แขง​ขั นใน​ปัจจุบัน​และ​ครัง้​ที่​สอง​แสดง​ให​เห็น​ถึง​ผล​ของ​การ​เต็ม​เวลา​ (1 -

ชัยชนะ​ของ​ทีม​บาน​ 2​ - ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น, X - วาด​) ผลลัพธ​ตอ​ไป​น้ี​สามารถ​ใช​ได​:

1/1 – ครึ่ง​เวลา​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บา​น

1/Х – ครึ่ง​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บาน​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ;

1/2 – ครึ่ง​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​บาน​และ​ทีม​เต็ม​เวลา​ - ทีม​เยือน​;

Х/1 – ครึ่ง​เวลา​หลัง​จบ​สกอร​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บา​น

Х/Х – ครึ่ง​เวลา​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​การ​เส​มอ;

Х/2 – จับ​เวลา​ครึ่ง​หลัง​, เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น

2/1 – ครึ่ง​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือน​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เจา​บา​น

2/Х – ครึ่ง​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือน​และ​เต็ม​เวลา​ - เส​มอ;



2/2 – ครึ่ง​เวลา​และ​เต็ม​เวลา​จะ​จบ​ลง​ดวย​ชัยชนะ​ของ​ทีม​เยือ​น

ประตู​ใน​แมทช​ - ทาย​ผล​ประ​ตู​ ทัง้​ใน​ความ​เห็น​ของ​คุณ​และ​เมื่อ​จบ​เกม​ รายการ​ของ​ผลลัพธ​ที่​เป็น​ไป​ได

ทัง้หมด​ที่​มี​ราคา​จะ​ปรากฏ​บน​หน า​จอ​กอน​การ​แขง​ขัน​ สิ่ง​สําคัญ​คือ​ตอง​จําไว​วาการ​เดิม​พัน​ดวย​สกอร​ 4-2 จะ​มี

ขึ้น​ใน​ 4 ประตู​ซึ่ง​จะ​ได​จาก​ทีม​เจา​บาน​และ​ทีม​เยือน​ 2​ ทาย​จํานวน​ประ​ตู​ - ทาย​จํานวน​ประ​ตู​ ตาม​ความ​เห็น

ของ​คุณ​วา​มี​กี่​ประตู​จาก​ทัง้​สอง​ทีม​ จะ​มี​กี่​ประตู​ใน​การ​แขง​ขัน​ (0, 1, 2, 3, 4, 5 หรือ​ 6) อัตรา​เดิม​พัน​ที่​เสนอ

สําหรับ​แตละ​ตัว​เลือก​จะ​แสดง​บน​หน า​จอ​กอน​การ​แขง​ขัน

Multigoal - ระบุ​ความ​คิด​ของ​คุณ​วา​จะ​มี​การ​ทําประตู​กี่​ประตู​ใน​การ​แขงขัน​ปัจจุบัน​ใน​ชวง​เวลา​จาก​จํานวน​ที่

น อย​ที่สุด​และ​เป็ นไป​ได​สูง​สุด​ ตัวอยาง​เชน​ถา​คุณ​วาง Multigoal 1-4 หมายความ​วาการ​เดิม​พัน​ของ​คุณ​จะ

เลน​หาก​มี​ 1 หรือ​ 2​ หรือ​ 3 หรือ​ 4 เป า​หมาย​ใน​เต็ม​เวลา​ การ​เดิม​พัน Multigoal ตัด​กับ​การ​เดิม​พัน​ จํานวน

เป า​หมาย​ หาก​คา​ตํ่าสุด​และ​คา​สูงสุด​เทา​กัน

รวม​ - ระบุ​วา​ประตู​ที่​เกิด​ขึ้น​จะ​มาก​หรือ​น อย​กวา

0.​5 สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​ - คุณ​วาง​เดิม​พัน​ใน​วัน​แขงขัน​แบบ​เต็ม​เวลา​, จะ​มี​การ​ทําประตู​มาก​กวา​ 0.​5 หรือ

ตํ่ากวา

1,5 สูง​กวา​ / ตํ่ากวา - คุณ​วาง​เดิม​พัน​บน​เต็ม​เวลา​, จะ​มี​การ​ทําประตู​มาก​กวา​ 1.​5 หรือ​ตํ่ากวา

2,5 สูง​กวา​ / ตํ่ากวา - คุณ​วาง​เดิม​พัน​เมื่อ​เต็ม​เวลา​, จะ​มี​การ​ทําประตู​มากกวา​ 2​.​5 หรือ​ตํ่ากวา

3,5 สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​ - คุณ​วาง​เดิม​พัน​ใน​การ​แขงขัน​แบบ​เต็ม​เวลา​, จะ​มี​การ​ทําประตู​มาก​กวา​ 3.​5 หรือ

ตํ่ากวา

ประ​ตู​ - ทาย​ผล​วา​จะ​ไมมี​ประตู​เกิด​ขึ้น​หรือ​มี​เพียง​ทีม​เดียว​ที่​ทําประตู​ได​ใน​เวลา​ปกติ​ของ​การ​แขง​ขัน

(NG/OS) หรือ​สอง​ทีม​จะ​ทําประตู​อยาง​น อยห​น่ึง​คะแนน​ (ทัง้​ 2​ ทีม​จะ​ทําประตู​ได​):

ไมมี​ประ​ตู​ / หน่ึง​ทีม​จะ​ทําประ​ตู​ - คุณ​วาง​เดิม​พัน​เต็ม​เวลา​จะ​ไมมี​ประตู​หรือ​ทีม​ใด​ทีม​หน่ึง​ทําประ​ตู​ เดิม

พัน​จะ​ถูก​ตอง​หาก​ผล​เป็น​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: 0-0, 0-1, 0-2, 0-3, 0-4, 0-5, 0-6, 1-0, 2-0, 3- 0, 4-0, 5-0,

6-0;

สอง​ทีม​จะ​ทําประ​ตู​ - คุณ​วาง​เดิม​พัน​เต็ม​เวลา​สอง​ทีม​จะ​ทําประตู​ได​ เดิม​พัน​จะ​ถูก​ตอง​หาก​ผล​เป็น​ดัง​ตอ

ไป​น้ี​: 1-1, 1-2, 1-3, 1-4, 1-5, 2-1, 2-2, 2-3, 2-4, 3- 1, 3-2, 3-3, 4-1, 4-2 หรือ​ 5-1

ผล​การ​แขง​ขัน​ + จํานวน​รวม​ - ทาย​ผล​วา​จะ​มี​การ​เดิม​พัน​แบบ​ใด​เวลา​หน่ึง​ (จบ​/เส​มอ​/เส​มอ​) และ​ตํ่ากวา​/สูง

กวา​ใน​การ​เดิม​พัน​หน่ึง​ครัง้​ จะ​มี​ผล​ถา​เงื่อนไข​ทัง้​สอง​เกิด​ขึ้น​:

1X2 + 1,5 มาก​กวา​ / ตํ่ากวา​ - เดิม​พัน​วาง​เดิม​พัน​เต็ม​เวลา​และ​มี​ประตู​มากกวา​หรือ​น อย​กวา​ 1.​5

1X2 + 2,5 พอ​ยต / มาก​กวา​ - เดิม​พัน​วาง​เดิม​พัน​เต็ม​เวลา​และ​มี​ประตู​มากกวา​หรือ​น อย​กวา​ 2​.​5
1Х2 + Больше / Меньше 3,5 – ставка на исход матча и то, что он закончится с
больше/меньше 1,5 забитыми мячами.

28.​3.​ เก​รยฮา​วดและ​การ​แขง​มา



จะ​มี​มา​ทัง้​หมด​ 6 ตัว​ใน​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ มี​การ​แขงขัน​ใหม​ทุก​ๆ 2-5 นา​ที

ตัว​เลือก​การ​เดิม​พัน​:

ผู​ชนะ​ - ทาย​วา​หมายเลข​ไหน​จะ​ชนะ​ – หมายเลข​ใด​จะ​เขา​เป็น​ที่​ 1

คู​หรือ Exacta – ทาย​วา​หมายเลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ

Quinella - ทาย​วา​หมายเลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1 และ​ 2​ โดย​เลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1 หรือ​ 2​ กอน​ก็​ได​

สาม​ - ทาย​วา​หมายเลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1, 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ

ที่​1-2 - คุณ​เลือก​หมายเลข​ที่​คุณ​คิด​วา​จะ​เขา​ที่​ 1 และ​ 2

ที่​1-3 - คุณ​เลือก​หมายเลข​ที่​คุณ​คิด​วา​จะ​เขา​ที่​ 1, 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ

ระบบ​คู​และ​สาม​ - คุณ​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ชุด​คา​ผสม​ทัง้หมด​ของ​เหตุการณ​ใน​รถ​แขง​ได​ เมื่อ​ใช Double

คุณ​ตอง​เดิม​พัน​เลข​เริ่ม​ตน​ขัน้​ตํ่า 2​ หมาย​เลข​ กับ Triple คุณ​ตอง​เดิม​พัน​เลข​ที่​เริ่ม​ตน​อยาง​น อย​ 3

เดิม​พัน​พิเศษ​:

•คี่​ / คู​ - วาง​เดิม​พัน​กับ​ผู​เขา​รวม​ที่​มี​จํานวน​คู​ (2, 4, 6) หรือ​อัตรา​เดิม​พัน​ (1, 3, 5)

วาง​เดิม​พัน​บน​ผู​เขา​รวม​ที่​มี​จํานวน​มาก​กวา​ 3 (มาก​กวา​ -4, 5, 6) หรือ​น อย​กวา​ (ตํ่ากวา​ -1, 2, 3);

ตัว​อยาง​: ระบบ​คู​

2 หมายเลข​แรก​ - 2 ชุด​ (1-2 / 2-1)

3 หมายเลข​แรก​ - 6 ชุด​ (1-2 / 1-3 / 2-1 / 2-3 / 3-1 / 3-2)

4 หมายเลข​แรก​ - 12 ชุด​คา​ผสม

5 หมายเลข​แรก​ - 20 ชุด​คา​ผสม

6 หมายเลข​แรก​ - 30 ชุด

ตัว​อยาง​: ระบบ​สาม​มิ​ติ

3 หมายเลข​แรก​ - 6 ชุด​ (1-2- 3 / 1-3- 2 / 2-1- 3 / 2-3- 1 / 3-1- 2 / 3-2- 1)

4 หมายเลข​แรก​ - 24 ชุด

5 หมายเลข​แรก​ - 60 ชุด​คา​ผสม

6 หมายเลข​แรก​ - 120 ชุด​คา​ผสม



28.​4.​ แขง​รถ​จักร​ยาน​ยนต

เกม​แบบ​ไดนามิก​น้ี​จะ​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​เดิม​พัน​ใน​การ​แขง​ขัน moto แบบ​วงกลม​ได​ การ​แขงขัน​เริ่ม​ทุก​ 2​-9​ นา​ที​

(โดย​ปก​ติ​ 5 นา​ที​) เป็นการ​แขง​จักรยาน​กีฬา​ที่​รวดเร็ว​บน​พื้น​ผิว​ปู​ดวย​แผน​เดียว​ มี​ผู​ขับ​ขี่​ 6 คน​เขา​รวม​การ​แขงขัน

แตละ​ครัง้​มี​ 3 รางวัล​ เกม​แตละ​เกม​จะ​มี​หมายเลข​เหตุการณ​ของ​ตัว​เอง​ซึ่ง​ผล​การ​แขงขัน​จะ​ได​รับ​การ​ระบุ​ไว​ใน​สกอร

บอรด​ (ผล​การ​แขงขัน​ที่​ผาน​มา​ 6 ครัง้​) และ​เปิด​ฐาน​ขอ​มูล​ (ดู​ผล​การ​แขงขัน​รถ​จักรยาน​ยนต​)

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​:

ผู​ชนะ​ – เดิม​พัน​ตาม​หมายเลข​ของ​นัก​แขง​ ทาย​วา​หมายเลข​ใด​จะ​เขา​ที่​ 1

ดับเบิล้​ - ผู​เลน​เลือก​ผู​เขา​รวม​จํานวน​สอง​คน​ซึ่ง​ควร​จะ​ได​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ​ที่​เลือ​ก

Trifecta – ทาย​วา​ใคร​จะ​เขา​ที่​ 1 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ

Quinella - ทาย​วา​หมายเลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1 และ​ 2​ โดย​เลข​ไหน​จะ​เขา​ที่​ 1 หรือ​ 2​ กอน​ก็​ได​

ที่​ 1-2 - คุณ​เลือก​หมายเลข​ที่​คุณ​คิด​วา​จะ​เขา​ที่​ 1 และ​ 2

ที่​ 1-3 - คุณ​เลือก​หมายเลข​ที่​คุณ​คิด​วา​จะ​เขา​ที่​ 1, 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ

Double and Triple System - วาง​เดิม​พัน​ใน​ชุด​คา​ผสม​ทัง้หมด​ของ​ผลลัพธ​ที่​ได​รับ​จาก Double and Trifecta

ที่​เกี่ยวของ​กับ​เฉพาะ​ผู​เขา​รวม​การ​แขงขัน​เทา​นัน้​ ดับเบิล้​ - เดิม​พัน​เลข​สอง​ตัว​ตอ​หมายเลข​ขอ​เบอร​ - เดิม​พัน​อยาง

น อย​สาม​หมายเลข​เอีย๊ม​ ตัว​อยา​ง: Double System

2 หมายเลข​แรก​ - 2 ชุด​ (1-2 / 2-1);

3 หมายเลข​แรก​ - 6 ชุด​ (1-2 / 1-3 / 2-1 / 2-3 / 3-1 / 3-2);

4 หมายเลข​แรก​ - 12 ชุด​คา​ผสม​;

5 หมายเลข​แรก​ - 20 ชุด​คา​ผสม​;

6 หมายเลข​แรก​ - 30 ชุด

กรณี​พิเศษ​: เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​ความ​เขาใจ​ผิด​เกี่ยว​กับ​ปัญหา​ทาง​เทคนิค​ของ​โปร​แก​รม

(คอมพิวเตอร​แฮ​งคหน า​จอ​ปิด​และ​อื่น​ ๆ ) และ​ / หรือ​ความ​ลม​เหลว​ของ​อิน​เท​อรเน็ต

(สูญหาย​จาก​การ​เชื่อม​ตอ​เครือ​ขาย​การ​สูญ​เสีย​สัญญาณ​และ​อื่น​ ๆ ) การ​วาง​เดิม​พัน​ที่​คุณ​ตอง​การ

เพื่อ​ให​แนใจ​วา​บังเอิญ​ของ​หมายเลข​เหตุการณ​ใน​ใบ​วาง​เดิม​พัน​และ​จํานวน​ของ​เหตุการณ​ปัจจุบัน​บน​หน า​จอ

(หรือ​ขอความ​เลื่อน​ที่​ดาน​ลาง​ของ​ที​วี)

หาก​ปัญหา​ดาน​เทคนิค​ไม​แสดง​เหตุการณ​และ​หมายเลข​ดัง​กลาว​ไม​ปรากฏ​ใน​ประวัติ​ของ​เหตุการณ​ลาสุด​บน​ที​วีใ



นก​รณีน้ี​ผู​เลน​ควร​ตรวจ​สอบ​การ​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​ผล​ของ​กิจกรรม​จาก​แคชเชียร​หรือ​ ผาน​ทาง​ลิงค​ดาน​บน

การ​ขาด​กระแส​ขอมูล​ของ​กิจกรรม​ใน​ราน​พนัน​สําหรับ​ปัญหา​ทาง​เทคนิค​จะ​ไม​เป็น​เหตุผล​ใน​การ​ยกเลิก​การ​เดิม​พั

น

28.​5.​ สปี​ดเวย

มี​รถ​จักรยานยนต​จํานว​น ​4คัน​ ใน​การ​แขงขัน​แตละ​ครัง้​ การ​แขงขัน​เริ่ม​ทุก​ 2​-5​ นา​ที

ประเภท​ของ​การ​เดิม​พัน​:

ผู​ชนะ​ - เดิม​พัน​กับ​ผู​เขา​รวม​หลาย​คน​ซึ่ง​ผู​เลน​เชื่อ​วา​ควร​จะ​มา​กอ​น

ดบเบิล้ - ผู​เลน​เลือก​ผู​เขา​รวม​จํานวน​สอง​คน​ซึ่ง​ควร​จะ​ได​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ​ที่​เลือ​ก

Double System - ผู​เลน​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​ผล​ทัง้หมด​ที่​แนะ​นําใน Double System สําหรับ​ผู​เขา​รวม​บาง

ราย​ ผู​เลน​ควร​เลือก​ผู​เขา​รวม​อยาง​น อย​สอง​คน

เดิม​พัน​เส​ริม​:

คู​ - หมายเลข​คู​เขา​เสน​ชัย​กอ​น ​(2 หรือ​ 4);

คี่​ – หมายเลข​คี่​เขา​เสน​ชัย​กอ​น ​(1 หรือ​ 3);

สูง​กวา​ – หมายเลข​ที่​เขา​เสน​ชัย​คือ​ 1 และ​ 2​ (1, 2);

ตํ่ากวา​ – หมายเลข​ที่​เขา​เสน​ชัย​คือ​ 3 และ​ 4 (3, 4)



29.​ คา​สิ​โน

อุตสาหกรรม​การ​วาง​เดิม​พัน​ พ​นันและ​อี​เกม​มิ่ง​เป็น​พื้นที่​ที่​มี​การ​ใช​คําและ​คําศัพท​พิเศษ​ที่​หลาก​หลาย​ หาก1.

ลูกคา​มี​ขอ​สงสัย​เกี่ยว​กับ​ความ​หมาย​ของ​คําศัพท​ที่​เฉพาะ​เจาะ​จง​ ลูกคา​ควร​ละเวน​การ​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​ที่​ใช

ขอ​กําหนด​น้ี​

ดัง​นัน้​ลูกคา​จึง​ควร​วาง​เดิม​พัน​เฉพาะ​ใน​ตอน​ที่​เขา​/เธอ​เขาใจ​วา​แตละ​คํานัน้​มี​ความ​หมาย​ที่​ชัดเจน​วา​อยางไร​เทา

นัน้​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​สถานการณ​ที่​ลูกคา​เขาใจ​ความ​หมาย​ของ​คําที่​ใช​ใน​เกม​ที่​พวก​เขา​เลน​ไม

ถูก​ตอ​ง

กอน​ที่​จะ​เลน​เกม​ใด​ ๆ เรา​ขอ​แนะนําเป็น​อยาง​ยิ่ง​ให​ลูกคา​อาน​และ​ตรวจ​สอบ​กฎ​กติกา​โดย​ละเอียด​ถี่ถวน​ที่สุด2.

เทา​ที่​จะ​เป็น​ไป​ได​

ลูกคา​ที่​เขา​รวม​ใน​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ต เกม​โตะ​สด​หรือ​เกม​ใด​ ๆ ก็ตาม​บน​แพลตฟอรม​ยอมรับ​วา​ตน​เขา​ใจ​3.

ยอมรับ​และ​ยินยอม​ที่​จะ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อน​ไข​ (ซึ่ง​ตอ​ไป​น้ี​จะ​เรียก​วา​ “ขอ​กําหนด​และ​เงื่อน​ไข​”)

ของ​การ​แขงขัน​ทัวร​นา​เมน​ตที่​เกี่ยวของ​แตละ​การ​แขง​ขัน​ เกม​โตะ​สด​หรือ​เกม​ใด​ ๆ ก็ตาม​อยาง​เต็ม​ที่​

ไม​อนุญาต​ให​ลูกคา​เขา​รวม​ใน​การ​สมรู​รวม​คิด​กับ​ลูกคา​ทาน​อื่น​ ๆ ไม​วา​จะ​เป็นการ​สมรู​รวม​คิด​ทาง​ตรง​หรือ​ทาง4.

ออม​ หาม​มิ​ให​มี​การ​ดําเนิน​การ​ดัง​กลาว​อยาง​เครงครัด​ คําชีแ้จง​น้ี​มี​ผล​บังคับ​ใช​กับ​เกม​ใด​ ๆ ก็ตาม​ที่​บริษทั​รับ

พนัน​เปิด​ให​บริการ​ทัง้​ใน​ตอน​น้ี​และ​ใน​อนาคต​โดย​ไมมี​ขอ​ยก​เว​น

หาก​ลูกคา​ตัง้ใจ​ที่​จะ​เริ่ม​เลน​และ​วาง​เดิม​พัน​ เขา​/เธอ​มีหน า​ที่​ใน​การ​ตรวจ​สอบ​วาการ​เขา​รวม​ใน​กิจกรรม​การ​วาง5.

เดิม​พัน​ภาย​ใต​เขต​อํานาจ​เขต​ศาล​ของ​ตน​นัน้​เป็น​เรื่อง​ที่​ถูก​กฎหมาย​หรือ​ไม​ นอกจาก​น้ี​ลูกคา​ยัง​มีหน า​ที่​ใน​การ

ชีแ้จง​วาการ​ใช​ซอฟตแวร​ที่​จําเป็น​เพื่อ​เขา​รวม​ใน​เกม​ใด​ ๆ ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มี​ให​บริการ​นัน้​ถูก​กฎหมาย​หรือ​ไม​

ดัง​นัน้​ลูกคา​ตอง​ขจัด​ขอ​สงสัย​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​ดําเนิน​การ​ของ​เขา​/เธอ​นัน้​อาจ​เป็นการ​ละเมิด​กฎหมาย

ที่​บังคับ​ใช​ บรรทัดฐาน​และ​ขอ​บังคับ​ภาย​ใต​เขต​อํานาจ​เขต​ศาล​ที่​เกี่ยวของ​กับ​ตน​กอ​น

จะ​มี​การ​ตรวจ​สอบ​และ​ดําเนิน​การ​เงิน​รางวัล​ทัง้หมด​ที่​มาก​กวา​ €10,000 ใน​รูป​แบบ​เงิน​รางวัล​ใหญ​ ตาม6.

นโยบาย​น้ี​ เงิน​รางวัล​ดัง​กลาว​จะ​ตอง​ได​รับ​การ​อนุมัติ​และ​ยืนยัน​โดย​พันธมิตร​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​กอน​จึง​จะ

สามารถ​เพิ่ม​ไป​ยัง​บัญชี​ของ​ลูกคา​และ​ถอน​เงิน​ได​

พนัน​ใด​ ๆ ก็ตาม​จะ​ถือวา​ได​รับ​การ​ยอมรับ​แลว​เฉพาะ​หลัง​จาก​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เซิรฟเวอร​ของ7.

บริษทั​รับ​พนัน​เทา​นัน้​ จําเป็น​ตอง​มี​การ​ยืนยัน​ทาง​ออนไลน​ที่​เกี่ยวของ​ดวย​ หลัง​จาก​นัน้​พนัน​ที่​ลง​ทะเบียน​แลว

จะ​ไม​สามารถ​ถูก​ยกเลิก​หรือ​เปลี่ยนแปลง​ได​

เงิน​เดิม​พัน​ของ​ลูกคา​ไม​สามารถ​มากกวา​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​ใน​บัญชี​ของ​ตน​ได​ หลัง​จาก​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ลง8.

ทะเบียน​แลว​ เงิน​เดิม​พัน​เหลา​นัน้​จะ​ถูก​หัก​ออก​จาก​บัญชี​ของ​ลูก​คา​ หาก​ชนะ​ เงิน​รางวัล​เหลา​น้ี​จะ​ถูก​ปรับ​ไป​ยัง

บัญชี​ของ​ลูกคา​หลัง​จาก​ที่​พนัน​ได​รับ​การ​ตัดสิน​ถูก​ตอง​ตาม​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​แล​ว

บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​ปฏิเสธ​ขอ​เรียก​รอง​หรือ​ขอ​พิพาท​ที่​เกี่ยวของ​กับ​ขอ​เท็จ​จริง​หรือ​เหตุการณ​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ9.



กับ​พนัน​ที่​วาง​เดิม​พัน​นาน​กวา​ 10 (สิบ​) วัน​กอ​น

หาก​ลูกคา​ตองการ​สง​ขอ​รอง​เรียน​เกี่ยว​กับ​รูป​แบบ​การ​ทํางาน​ใน​การ​ให​บริการ​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​ เขา​/เธอ​ตอง10.

ติดตอ​ฝ าย​สนับสนุน​ลูกคา​โดย​ทัน​ที​ หาก​พบ​วา​ขอ​รอง​เรียน​ดัง​กลาว​ถูก​ตอง​ ขอ​รอง​เรียน​จะ​ถูก​สง​ไป​เพื่อ​การ

พิจารณา​เพิ่ม​เติม​ที่​ฝ าย​ที่​รับ​ผิด​ชอบ​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​เพื่อ​ดําเนิน​การ​ตัดสิน​ใจ​สุด​ทา​ย

วิธี​การ​ทดสอบ​ความ​ยุติธรรม​และ RNG11.

ผลิตภัณฑ​ออนไลน​และ​ขอ​เสนอ​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มี​ให​บริการ​ได​รับ​ใบ​อนุญาต​จาก Curaçao

eGaming น่ี​หมายความ​วา​ผลิตภัณฑ​ได​รับ​การ​ตรวจ​สอบ​และ QA โดย​ถี่​ถวน​ – รวม​กัน​กับ​การ​ตรวจ​สอบ​ที่

ครอบคลุม​แลว​ – วา​ทํางาน​และ​ดําเนิน​การ​ได​สําเร็จ​กอน​ที่​จะ​มี​การ​เปิด​ให​บริการ​ผลิตภัณฑ​บน​แพ​ลตฟอรม
eGaming
โดย​การ​ใช​แพลตฟอรม​ มัน​หมายความ​วา​ลูกคา​ยืนยัน​วา​เขา​/เธอ​ได​รับ​การ​แจง​ให​ทราบ​โดย​สมบูรณ​แลว​วา

องคกร​ทดสอบ​อิสระ​บุคคล​ที่​สาม​จะ​ดําเนิน​การ QA ภายนอก​และ​ทดสอบ​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​ถึง​การ​ทํางาน​ที่​แมน​ยํา

การ​แสดง​ที่​เหมาะ​สม​และ​กระบวนการ​ธุรกรรม​ที่​ไร​ที่​ติ​ควบคู​ไป​กับ​การ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ที่​บังคับ​ใช​และ

คณิตศาสตร​ที่​เครงครัด​ที่​สุด

ผล​ตอบแทน​กลับ​คืน​สู​ผู​เลน (RTP) หมาย​ถึง​การ​คํานวณ​ทาง​ทฤษฎี​ของ​เปอรเซ็นต​ที่​คาด​หวัง​ที่​เกี่ยวของ​กับ

การ​เดิม​พัน​ที่​เกม​ใด​เกม​หน่ึง​จะ​สง​คืนให​กับ​ลูกคา​หลัง​จาก​รอบ​การ​เลน​เกม​และ​/หรือ​การ​หมุน​ใน​จํานวน​ที่

เหมาะ​สม​ กลาว​คือ​ใน​ขณะ​ที่​เลน​เกม​ จะ​ไมมี​ใคร​สามารถ​คาด​เดา​หรือ​คาด​การณ​ผลลัพธ​ลวง​หน า​ได​ – และ

ลูกคา​สามารถ​ชนะ​หรือ​สูญ​เสีย​เงิน​จํานวน​มาก​ได​ – ผล​ตอบแทน​โดย​เฉลี่ย​สําหรับ​เกม​ใด​ ๆ จะ​สะทอน​ให​เห็น

ใน​ระดับ​สากล​โดย​ตัว​ชี้​วัด RTP ทาง​ทฤษฎี​ ตัว​ชี้​วัด RTP ได​รับคํานว​ณผาน​การ​คํานวณ​ทาง​ทฤษฎี​หรือ​บน​พื้น

ฐาน​ของ​วิธี​การ​เสมือน​จริง​ที่​เหมาะ​สม​กับ​วิธี​การ​ของ​เกม​ประเภท​ใด​ประเภท​หน่ึง​ โดย​การ​เลน​เกม​ใด​ ๆ จะ

ถือวา​ลูกคา​ยอมรับ​ใน​เรื่อง​ดัง​กลา​ว

ลูกคา​ที่​เขา​รวม​ใน​เกม​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​และ​พนัน​ตระหนัก​และ​ยอมรับ​วา​ผล​ของ​กิจกรรม​ดัง​กลาว​จะ​ได​รับ12.

การ​กําหนด​โดย​ตัว​สราง​หมายเลข​สุม​เทา​นัน้​ ดวย​เหตุ​น้ี​ ลูกคา​จึง​พรอม​ที่​จะ​ยอมรับ​ผล​ใด​ ๆ ก็ตาม​ใน​ลักษณะ​น้ี​

นอกจาก​น้ี​ลูกคา​ยัง​ยอมรับ​ดวย​วา​ใน​กรณี​ที่​เกิด​ความคลาด​เคลื่อน​ระหวาง​ผลลัพธ​ที่​แสดง​บน​หน า​จอ​และ

ผลลัพธ​ที่​บันทึก​โดย​เซิรฟเวอร​ เซิรฟเวอร​ของ​เกม​จะ​มี​ผล​เหนือ​กวา​ ดัง​นัน้​ลูกคา​จึง​ยอมรับ​วา​บันทึก​ทาง

เทคนิค​ที่​เซิรฟเวอร​จัด​เก็บ​ไว​จะ​เป็น​แหลง​ขอมูล​สุดทาย​ใน​การ​พิจารณา​เพื่อ​กําหนด​เงื่อน​ไข​ สถานการณ​และ

ผลลัพธ​ของ​เกม​ใด​ ๆ

ลูกคา​สามารถ​ติดตอ​และ​สื่อสาร​กับ​บริการ​สนับสนุน​ลูกคา​ได​ ลูกคา​สามารถ​ปรึกษา​คําถาม​ใด​ ๆ ที่​เขา​/เธอ​อาจ​มี13.

ผาน​แช​ทอ​อนไลน​หรือ​สง​อีเมล​มา​ที่​ ได​

29.​1.​ โปร​โม​ชัน่

โบ​นัส



โบนัส​ใด​ ๆ ก็ตาม​จะ​ถูก​มอง​และ​ถือวา​เป็น​ขอ​เสนอ​พิเศษ​ระหวาง​บริษทั​รับ​พนัน​และ​ลูก​คา​ ภาย​ใต​ขอ​เสนอ​น้ี​1.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​มอบ​เงิน​ทุน​ที่​กําหนด​ให​กับ​ลูกคา​เพื่อ​ใช​สําหรับ​การ​เลน​และ​วาง​เดิม​พัน​ ใน​เวลา​เดียว​ลูกคา

มีหน า​ที่​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​อยาง​เต็ม​ที่​กอน​ที่​เขา​/เธอ​จะ​สามารถ​สง​คําขอ

ถอน​เงิน​ทุน​ของ​ตน​ได​

โบนัส​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​อาจ​ปรับ​ใช​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​พิเศษ​ นัน่​จึง​เป็น​เหตุผล​วา​ทําไม​บริษทั​จึง​แนะนําให2.

ลูกคา​อาน​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​อยาง​รอบคอบ​เพื่อ​ให​รับ​ทราบ​ถึง​ขอมูล​ใน​ขอบเขต​สูงสุด​ที่​เป็น​ไป​ได​และ

ป องกัน​ความ​เขาใจ​ผิด

ลูกคา​บุคคล​เพียง​ราย​เดียว​สามารถ​ใช​งาน​โบนัส​ได​ผาน​อุปกรณ​ที่​ไม​ซํ้ากัน​ได​เพียง​อุปกรณ​เดียว​ หมาย​เลข IP3.

เดียว​และ​ผาน​เบรา​วเซอร​อินเทอรเน็ต​เดียวกัน​เทา​นัน้

อนุญาต​ให​บัญชี​บุคคล​ใด​ ๆ มี​โบนัส​ที่​เปิด​ใช​งาน​อยู​ได​เพียง​ที​ละ​หน่ึง​โบนัส​เทา​นัน้​ โบนัส​เฉพาะ​เงิน​ฝาก​ไมใช4.

ประเภท​แบบ​สะ​สม​ ดัง​นัน้​จึง​สามารถ​ใช​งาน​โบนัส​ได​เฉพาะ​ตาม​ลําดับ​เทา​นัน้​ เชน​ โบนัส​หน่ึง​หลัง​จาก​อีก​โบนัส

หน่ึง​ กลาว​คือ​โบนัส​ถัด​ไป​ของ​ลูกคา​จะ​พรอม​ให​บริการ​เฉพาะ​หลัง​จาก​ที่​โบนัส​ที่​ใช​งาน​อยู​ของ​เขา​/เธอ​ถูก​เพิก

ถอน​หรือ​ถูก​แลก​รับ​ไป​แลว​เทา​นัน้

โบนัส​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มอบ​ให​นัน้​พรอม​ให​บริการ​เฉพาะ​แก​ลูกคา​ที่​กรอก​ขอมูล​สวน​บุคคล​ที่​จําเป็น​ทัง้หมด​ผาน5.

บัญชี​ของ​เขา​/เธอ​ครบ​ถวน​แลว​เทา​นัน้​ หมายเลข​โทรศัพท​ของ​ลูกคา​ตอง​ถูก​เปิด​ใช​งาน​แลว​ดวย​เชน​กัน​

นอกจาก​น้ี​ลูกคา​ยัง​จําเป็น​ตอง​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โปรแกรม​โบนัส​ใน​ระหวาง​การ​ลง​ทะเบียน​อีก

ดวย​ จํานวน​เงิน​ขัน้​ตํ่าที่​ลูกคา​จําเป็น​ตอง​ดําเนิน​การ​เพื่อ​เขา​รวม​ใน​โปรแกรม​โบนัส​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​โบนัส​นัน้​ ๆ

สําหรับ​จํานวน​เงิน​โบนัส​ของ​ลูก​คา​ ระบบ​จะ​ปรับ​ให​ใน​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​โบนัส​ของ​เขา​/เธอ​ มัน​หมายความ​วา6.

จํานวน​เงิน​โบนัส​จะ​ถูก​แยก​ออก​จาก​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​ที่​เป็น​เงิน​สด

ทัง้​จํานวน​เงิน​โบนัส​และ​เงิน​รางวัล​ของ​ลูกคา​ที่​ได​รับ​จาก​การ​ใช​โบนัส​จะ​สูญหาย​ทันที​ที่​โบนัส​หมด​อา​ยุ​ ระยะ7.

เวลา​ที่​ใช​งาน​ได​โดย​ทัว่ไป​ที่​เกี่ยวของ​กับ​โบนัส​คือ​ 30 (สาม​สิบ​) วัน​นับ​จาก​วัน​ที่​ปรับ​ให​ ลูกคา​มีหน า​ที่​ใน​การ

ศึกษา​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โบนัส​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​โดย​ละ​เอี​ยด

สําหรับ​ระยะ​เวลา​ที่​ใช​งาน​ได​ของ​โบนัส​ตาง​ ๆ และ​รอบ​หมุน​ กรอบ​เวลา​นัน้​จะ​ขึ้น​อยู​กับ​ผู​ให​บริการ​ที่​เฉพาะ8.

เจาะ​จง​ ดัง​นัน้​บริษทั​รับ​พนัน​จึง​ไม​สามารถ​ควบคุม​กรอบ​ระยะ​เวลา​ดัง​กลาว​ได​

บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​เปลี่ยน​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ที่​เกี่ยวของ​กับ​โบนัส​ทัง้​หมด​ ระงับ​การ​ใช​งาน9.

ชัว่คราว​หรือ​แม​กระทัง่​ยุติ​โดย​ถาวร​ได​ทุก​เวลา

มี​การ​บังคับ​ใช​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ทัว่ไป​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​เป็น​ผู​กําหนด​เสมอ​โดย​ไมมี​ขอ​ยก​เว​น10.

ขอ​กําหนด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​วาง​เดิม​พัน​โบ​นัส

ใน​ขณะ​ที่​เลน​โดย​มี​โบนัส​ที่​เปิด​ใช​งาน​อยู​ ลูกคา​ได​รับ​อนุญาต​ให​วาง​เดิม​พัน​ของ​เขา​/เธอ​ดวย​เงิน​ทุน​จาก​ทัง้1.

บัญชี​โบนัส​และ​บัญชี​สวน​ตัว​หลัก​ของ​ตน​ ใน​เวลา​เดียว​กัน​ ลูกคา​จําเป็น​ตอง​ตระหนัก​ถึง​ขอ​เท็จ​จริง​ที่​วาการ​มี



โบนัส​ที่​ใช​งาน​อยู​ใน​บัญชี​ของ​ตน​นัน้​จะ​ทําให​ตนเอง​ไม​สามารถ​ถอน​เงิน​ได​ คําขอ​ถอน​เงิน​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​ปฏิเสธ

จนกวา​จะ​มี​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​วาง​เดิม​พัน​เสร็จ​สิน้​โดย​สม​บูร​ณ หรือ​ลูกคา​สามารถ

ปฏิเสธ​โบนัส​ที่​พรอม​ให​บริการ​แก​ตนเอง​ได​

สําหรับ​การ​แลก​รับ​โบนัส​ ลูกคา​ควร​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​ที่​กําหน​ด ยกเวน​แต​จะ​มี​การ​กําหนด​เป็น​อยาง​อื่น2.

โดย​ชัดเจน​โดย​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โบนัส​ ลูกคา​ตอง​วาง​เดิม​พัน​มาก​พอ​เพื่อ​ให​ถึง​จํานวน​เงิน​โบนัส​รวม

คูณ​กับ​จํานวน​เทา​ที่​กําหน​ด กลาว​คือ​ตอง​มี​กฎ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​ = จํานวน​เงิน​โบ​นัส X

จํานวน​เทา​ที่​ตอง​การ

โบนัส​ฝาก​เงิน​ใด​ ๆ จะ​ตอง​ถูก​แลก​รับ​โดย​การ​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​โบนัส​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง3.

จนกวา​โบนัส​ของ​ลูกคา​จะ​ถูก​แลก​รับ​ ไม​อนุญาต​ให​วาง​เดิม​พัน​มาก​กวา​ €54.

หลัง​จาก​ที่​โบนัส​ของ​ลูกคา​ถูก​แลก​รับ​แลว​ ระบบ​จะ​ปรับ​เงิน​ทุน​โบนัส​ที่​เหลือ​ไป​ยัง​บัญชี​สวน​ตัว​หลัก​ เงิน​ทุน​ดัง5.

กลาว​ไม​สามารถ​มากกวา​จํานวน​เงิน​โบนัส​รวม​ของ​ลูกคา​ได​ ใน​กรณี​ที่​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​บัญชี​โบนัส​ของ​ลูกคา

เหลือ​ตํ่ากวา​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​ขัน้​ตํ่าที่​เป็น​ไป​ได​หลัง​จาก​ที่​มี​การ​แลก​รับ​โบนัส​ โบนัส​ดัง​กลาว​จะ​ถือวา​สูญ​หาย

พนัน​ทัง้หมด​ที่​วาง​ใน​เกม​ภาย​ใต​หมวด​หมู​เกม​โตะ​ บา​คา​รา​ รู​เล็ตต แบ​ล็กแจ็ก คี​โน​ บัตร​ขูด​ บิงโก​ โป กเกอร6.

และ​ “อื่น​ ๆ” ไม​ได​อยู​ภาย​ใต​กฎ​การ​วาง​เดิม​พัน​ รายการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​รวม​เกม​ที่​ไม​เป็น​ไป​ตาม​มาตรฐาน​การ​วาง

เดิม​พัน​:
41429 Uncharted Seas, 3 Hit Pay, 30 Ball BINGO, 80 Ball BINGO, A Christmas Carol, A
Night In Paris JP, Acemania, African Roulette, After Night Falls, Alice Adventure,
Alkemor's Tower, American BINGO, Art of the Heist ,Asia Wins, Astro Legends: Lyra and
Erion, At The Copa, Aztec Magic Deluxe, Baker's Treat, Barn Ville, Big Apple Wins,
Bikini Party, Bingo Bonanza, Bingo Machine, Bingolé, Bird of Paradise, Birds!, Blazing
Joker, Blood Eternal, Blood Suckers, Blood Suckers Touch, Blue Ocean, Book of Oz, Book
of Oz: Lock n Spin, Book of Shadows, Bookie of Odds, Booming Bananas, Booming Seven,
Booming Seven Deluxe, Break Da Bank Again Respin, Bugs Party, Cabaret Dancing Bones,
Carnaval Forever, Cash Cuisine, Castle Builder (II), Charms And Clovers, Cherry Bomb,
Cherry Bomb Deluxe, Chicago Nights, Chilli Pop, Classico, Cloud Tales, Cool Buck, Cops
And Robbers, Crown Anchor, Curious Machine, Dead or Alive, Diamond Valley, Diamonds are
Forever 3 lines, Dice Bingo, Dim Sum Mania, Disco Night, Divine Forest, Dolphin´s Luck,
Dr. Jekyll & Mr. Hyde, Dragon Dance, Dragon Kings™, Dragon Scrolls, E.T. Races,
Eggomatic, Electro Bingo Web, Enchanted JP, European BINGO, Extra Keno,Extreme,
Extreme, Eye of the Kraken, Fa-Fa Twins, Faerie Spells™, Fire & Steel, Flying Pigs,
Forsaken Kingdom, Four Seasons, Football 3x3, Frankenslot's Monster, Fruit Basket,
Fruit Bat Crazy™, Fruit Cocktail, Fruitsie, Fruit Snapz, Gem Riches, Genie Wishes,
Ghost Pirates, Gifts From Caesar, Giovanni’s Gems, Gold Canyon™, Gold Hold, Golden
Dragon Club, Golden Egg Keno, Golden Girls, Golden Legend, Goldfire 7s, Good Girl Bad
Girl, Great 88, Greedy Goblins, Greyhound Racing, Gypsy Rose, Halloween Witch, Happy
Birds, Happy Halloween, Hot Ink, Hugo 2, Immortal Romance, Irish Charms, Italia 3x3, It
Came From Venus JP PLUS, Jack Hammer, Jack Hammer 2, Jack Hammer 2 Touch, Jackpot 6000,
Jackpot Jamba, Jackpot Rango, Jade Butterfly, Johnny the Octopus, Joker Power, Joker´s
Wild, Kamikadze, Kawaii Kitty, Keno, Keno - Vegas Jackpot, Keno Extra, Keno Jackpot,
Keno Universe, Le Kafee Bar, Legend Of The Nile™, Lemur Does Vegas, Lemur Does Vegas
Easter Edition, Let's Shoot, Locomodin, London Hunter, Lotus Love, Lucky 3, Lucky
Angler, Lucky Irish, Lucky Keno, Lucky Reels, Lucky Riches Hyperspins, Luxor Scratch,
Magic Shoppe, Matchmania, Max Quest: Wrath of Ra, Mayan Bingo Web, Mega Gems, Mega Glam
Life, Mega Joker, Mega Love, Megamoney, Million Cents, Million Coins Respin, Mona Lisa



Jewels, Monkey, Monkey Keno, More Gold Diggin', Mr. Vegas ,Muertitos, MULTIFRUIT 81,
Musketeers, Mystic Force, Neon Reels™, New Triple, New Triple HD, Nuwa, Ocean Fortune,
Ocean Lord, Ogre Empire, Paris Nights, Pearls of India, Pharaoh Bingo, Pimped,
Pinocchio, Planet 67, Plumber Free, Pompeii, Power Keno, Progressive Diamond Jackpot,
Pumpkin Patch, Queen of Gold, Quick Bingo, Rage to Riches, Rainbow 3x3, Red Dragon
Wild, Reel Gems, Reel Hot Respin, Reel Stea, Reels of Wealth, Retro Reels, Robin Hood:
Shifting Riches, Romeo, Royal Cash, Royal Charm, Royal Masquerade, Royal Wins, Safari
Hunter, Safari Sam, Samba Bingo Web, Santa's Village, Santa's WorkShop, Scarab
Treasure, Scrooge, Scudamore's Super Stake, Sea Hunter, Secret of the Stones, Sin City
Nights, Sixbingo, Slots Angels, Spectacular Wheel of Wealth, Spinfinity Man, Stampede,
Star Raiders Scratch, Stardust, Sugar Pop, Sugar Pop 2: Double Dipped, Super Bonus
Bingo, Super Fast Hot Hot, Super Fast Hot Hot Respin, Super Keno, Super Lucky Reels,
Super Multitimes Progressive, Taxi Movida, The Alchemist 89, The Angler, The
Exterminator, The Ghouls, The Glam Life, The Gold of Poseidon, The Golden Egg,The
Golden Owl of Athena™, The Slotfather JP, The Slotfather: Part II, The Tipsy Tourist,
The True Sheriff, The Wish Master, Thrones of Persia, Thunder Reels, Tiger's Claw,
Tokyo Kombat, Tomb Raider, Tower Quest, Treasure Room, Tree of Fortune,Triple Bonus,
Triple Bonus HD, Tropical Fruitsie, Tycoons, Under the Bed, Untamed Bengal
Tiger,Untamed Crowned Eagle, Untamed Giant Panda, Untamed Wolf Pack, Valley of
Pharaohs, Vampire: The Masquerade - Las Vegas, Vegas VIP Gold, Vegas Wins, Victorious,
Victorious Touch, Viking Voyage™, Weekend In Vegas, Wheel of Africa, Wheel of Hounds,
Wheel of Monsters, Wheel of Wealth, Wheel of Wealth Special Edition, When Pigs Fly!,
WhoSpunIt?, Wild Jester, Wild Orient, Wild Spin, Wolf Moon Rising, World Cup Keno,
World Football, Xmas 3x3, Xoc Dia, Yak Yeti & Roll™, Zodiac Fortune, Zombie Hoard,Tut`s
Twister, Ozwin`s Jackpots, Wolf Hunters, Double Dragons, Alchymedes, dark vortex,
Holmes and the Stolen Stones, Jokerizer, Spina Colada, The Dark Joker Rizes, Vikings Go
Berzerk, Vikings go to Hell, Wicked Circus, Cazino Cosmos
อยางไร​ก็ตาม​โปรด​ทราบ​วา​รายการ​น้ี​อาจ​เปลี่ยนแปลง​ได​เป็น​ระ​ยะ​ ๆ เพื่อ​ดูรา​ยก​ารของ​เกม​ลา​สุด​ กรุณา​ติดตอ

ฝาย​สนับสนุน​ลูกคา​ที่​.​

ลูกคา​ได​รับ​อนุญาต​ให​สง​คําขอ​ถอน​เงิน​กอน​ที่​จะ​โบนัส​ของ​ตน​จะ​แลก​รับ​ได​ ใน​เวลา​เดียว​กัน​ ใน​กรณี​น้ี​ทัง้7.

จํานวน​เงิน​โบนัส​และ​เงิน​รางวัล​ที่​ได​รับ​ใน​ขณะ​แลก​รับ​โบนัส​น้ี​จะ​ถูก​ยก​เลิก

เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​จาก​เงิน​ทุน​โบนัส​น้ี​และ​ถูก​รองขอ​ถอน​ออก​จะ​ได​รับ​การ​ตรวจ​สอบ​และ​ยืนยัน​โดย​บริษทั8.

รับ​พนัน​ หลัง​จาก​นัน้​จึง​จะ​สามารถ​ดําเนิน​การ​ชําระ​เงิน​ดัง​กลาว​ได​ ใน​บาง​กรณี​ซึ่ง​ขึ้น​อยู​กับ​ผลลัพธ​ของ

กระบวนการ​ยืน​ยัน​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​อยาง​เต็ม​ที่​และ​จะ​รองขอ​ขอมูล​สวน​บุคคล​จาก​ลูกคา​และ​ราย​ละเอียด

เพิ่ม​เติม​เพื่อ​ยืนยัน​ชอง​ทางการ​ชําระ​เงิน​ของ​ลูก​คา

การ​ยกเลิก​โบ​นัส

ลูกคา​มี​สิทธิ ์​อยาง​เต็ม​ที่​ใน​การ​ยกเลิก​โบนัส​ทัง้หมด​หรือ​โปร​โม​ชัน่โบนัส​ใด​ ๆ เพียง​รายการ​เดียว​ สามารถ1.

ดําเนิน​การ​ยกเลิก​ได​ผาน​การ​ติดตอ​ฝ าย​สนับสนุน​ลูกคา​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​ที่​, ผาน​ชอง​ทาง​แช​ทอ​อนไลน​หรือ

โดย​การ​ใช​มาตรการ​ที่​จําเป็น​ใน​บัญชี​สวน​บุคคล​ของ​ตน

หาก​ลูกคา​ปฏิเสธ​หรือ​ตองการ​ที่​จะ​ยกเลิก​โบนัส​ ยอด​เงิน​โบนัส​ที่​เกี่ยวของ​จะ​กลาย​เป็น​ 0 (ศูนย​) ดวย​เหตุ​น้ี​2.

ลูกคา​จึง​ไม​จําเป็น​ตอง​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน

ลูกคา​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​หยุด​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​โบนัส​ตอ​ได​ สามารถ​ดําเนิน​การ​ดัง​กลาว​ได​ใน3.



บัญชี​ของ​ลูก​คา​ โปรด​ทราบ​วา​หาก​โบนัส​ถูก​ปฏิเสธ​หลัง​จาก​ที่​มี​การ​แลก​รับ​แลว​สวน​หน่ึง​ เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​เกิด

ขึ้น​ใน​ขณะ​แลก​รับ​โบนัส​ดัง​กลาว​จะ​ถูก​ยก​เลิก

การ​ละเมิด​โบ​นัส

หาม​มิ​ให​ลูกคา​ละเมิด​ตอ​โบนัส​โดย​เด็ด​ขาด​ สําหรับ​คําจํากัด​ความ​คําวา​ “ละ​เมิด​” ใน​บริบท​น้ี​ อัตราสวน​ของ1.

โบนัส​ที่​ได​รับ​ซึ่ง​สัมพันธ​กับ​เงิน​ฝาก​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​จะ​ถูก​กําหนด​ให​เป็นการ​ละเมิด​ 70% ของ​เงิน​ทุน​โบนัส​ที่​ได​รับ

ระหวาง​การ​ฝาก​เงิน​ 5 และ​ 9​ ครัง้​; 50% ของ​เงิน​ทุน​ที่​ได​รับ​จาก​การ​ฝาก​เงิน​ 10 ครัง้​หรือ​มาก​กวา​ หาก​มี​การ

ละเมิด​ใด​ ๆ เกิด​ขึ้น​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​แบน​ลูกคา​จาก​การ​รับ​โบนัส​ใด​ ๆ โดย​สม​บูร​ณ นอกจาก​น้ี​ยัง

สามารถ​ยกเลิก​เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​จาก​เงิน​ทุน​โบนัส​ทัง้​ใน​ระหวาง​การ​วาง​เดิม​พัน​และ​หลัง​จาก​ที่​สิน้​สุด​ลง

แลว​ได​

บริษทั​รับ​พนัน​ได​รับ​อนุญาต​อยาง​เต็ม​ที่​ใน​การ​ตรวจ​สอบ​และ​กลัน่​กรอง​ประวัติ​ธุรกรรม​และ​บัญชี​และ​บันทึก2.

ของ​ลูกคา​ได​ทุก​เวลา​และ​ดวย​เหตุผล​ใด​ก็​ตาม​ หาก​การ​ตรวจ​สอบ​ดัง​กลาว​พบ​วา​ลูกคา​ใช​โบนัส​โดย​ไม​สุ​จริต​

บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ยกเลิก​โบนัส​ที่​มอบ​ให​กับ​ลูกคา​โดย​สม​บูร​ณ

หาก​บริษทั​รับ​พนัน​ตรวจ​พบ​วา​ลูกคา​ใช​กลยุทธ​การ​เลน​เกม​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​หาม​เมื่อ​แลก​รับ​โบนัส​ บริษทั​รับ3.

พนัน​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ใช​มาตรการ​ปรับ​โทษ​และ​แบน​ลูกคา​คน​ดัง​กลาว​จาก​ทัง้​โปร​โม​ชัน่ที่​พรอม​ให​บริการ​ใน

ปัจจุบัน​และ​ใน​อนาคต​ทัง้​หมด

น่ี​เป็น​ตัวอยาง​บาง​สวน​ของ​กลยุทธ​ที่​เป็น​ไป​ได​วา​จะ​ถูก​มอง​วา​เป็น​กลยุทธ​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​หาม​มิ​ให​ใช​เมื่อ​พูด4.

ถึง​การ​จัดการ​กับ​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​โบนัส​ให​เสร็จ​สิน้​:

การ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ปริมาณ​สูง​โดยที่​ไมมี​ผลก​ระ​ทบ​ตอย​อด​เงิน​คง​เหลือ​ของ​ลูกคา​อยาง​จริง​จัง​ สามารถ​ยก

ตัวอยาง​กลยุทธ​น้ี​ได​จาก​การ​วาง​เดิม​พัน​หมายเลข​รูเล็ตต​หรือ​การ​วาง​เดิม​พัน​สี​แดง​หรือ​สี​ดําใน​เวลา

เดียว​กัน

การ​วาง​เดิม​พัน​ขนาด​ใหญ​ (เชน​ พ​นันที่​มาก​กวา​ €5 (หา​ยู​โร)​) โดย​มี​เป า​หมาย​ที่​จะ​เพิ่ม​ยอด​เงิน​โบนัส

ของ​ลูกคา​อยาง​รวดเร็ว​และ​จาก​นัน้​ก็​ลด​ปริมาณ​เงิน​ที่​วาง​เดิม​พัน​อยาง​จริง​จัง​ (เชน​ มากกวา​สอง​เทา​)

ดวย​เหตุผล​ที่​ไม​แนชัด​ใน​ขณะ​ที่​มี​ยอด​เงิน​คง​เหลือ​ใน​บัญชี​ที่​เหมาะ​สม​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​ดําเนิน​การ

ตรวจ​สอบ​กรณี​ที่​กลาว​ขาง​ตน​ใน​แตละ​กรณี​โดย​ละ​เอี​ยด

การ​วาง​เดิม​พัน​ขนาด​ใหญ​ใน​เกม​ที่​ถือวา​มี​สวน​รวม​ตํ่า (เชน​ เปอรเซ็นต​เงิน​เดิม​พัน​ที่​ได​รับ​การ​พิจารณา

วา​มี​สวน​ใน​ขอ​กําหนด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​วาง​เดิม​พัน​) และ​จาก​นัน้​ก็​วาง​เดิม​พัน​ใน​ขนาด​เล็ก​ใน​เกม​ที่

ถือวา​มี​สวน​รวม​มาก​กวา

การ​เลื่อน​รอบ​เกม​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​โบนัส​และ​รอบ​หมุน​ฟรี​ไป​ชัว่​ขณะ​หน่ึง​ใน​ขณะ​ที่​ไมมี​ขอ

กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​และ​/หรือ​กําหนด​ขอ​จํากัด​ใน​การ​ฝาก​เงิน​ใหม​โดย​ยัง​มี​รอบ​หมุน​ฟรี​และ​โบนัส​ที่​ยัง

คง​พรอม​ใช​งาน



รูป​แบบ​ผสม​ใด​ ๆ ของ​เทคนิค​การ​เลน​เกม​และ​กลยุทธ​ที่​กลาว​ขาง​ตน

เมื่อ​ใด​ก็ตาม​ที่​มี​การ​เปิด​เผย​และ​ระบุ​การ​ละเมิด​โบนัส​ที่​ลูกคา​กระ​ทํา บริษทั​มี​สิทธิ ์​โดย​สมบูรณ​ใน​การ​ใช5.

มาตรการ​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: การ​ยกเลิก​และ​การ​ทําให​โบนัส​ทัง้หมด​ที่​พรอม​ให​บริการ​รวม​ถึง​เงิน​รางวัล​ที่​ได​รับ​จาก

โบนัส​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​ เชน​เดียวกัน​กับ​การ​ปิด​กัน้​บัญชี​ของ​ลูกคา​คน​ดัง​กลาว​โดย​สม​บูร​ณ

บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​แนะนําให​ลูกคา​กรอก​หมายเลข​โทรศัพท​ที่แท​จริง​ของ​ตน​ใน​ขณะ​ลง​ทะ​เบียน​: บริษทั​รับ​พนัน6.

อาจ​ใช​เพื่อ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ที่แท​จริง​ของ​ลูกคา​ใน​ภาย​หลัง​ ใน​กรณี​ที่​ไม​สามารถ​ติดตอ​ลูกคา​ได​ บริษทั​รับ​พนัน​มี

สิทธิ ์​โดย​สมบูรณ​ใน​การ​จํากัด​การ​ใช​งาน​โบนัส​ของ​ลูกคา​หรือ​แม​กระทัง่​ปิด​กัน้​บัญชี​สวน​บุคคล​ของ​ลูกคา​อยาง

สิน้​เชิง

ของ​ขวัญ

ของ​ขวัญ​ตอง​คือ​โบนัส​พิเศษ​ ดวย​เหตุ​น้ี​ จึง​ไม​จําเป็น​ตอง​มี​การ​ฝาก​เงิน​และ​พรอม​ให​บริการ​เป็น​พิเศษ​กับ​ลูกคา1.

ที่​ยินยอม​เขา​รวม​ใน​ขอ​เสนอ​โบนัส​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​กําหนด

ใน​เวลา​เดียว​กัน​ อาจ​มี​การ​ปรับ​ใช​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​พิเศษ​กับ​ของ​ขวัญ​ดัง​กลาว​ นัน่​เป็น​เหตุผล​วา​ทําไม2.

บริษทั​รับ​พนัน​ถึง​แนะนําให​ลูกคา​ตรวจ​สอบ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​นัน้​อยาง​รอบคอบ​กอน​เปิด​ใช​งาน​ของ

ขวัญ​ที่​พรอม​ให​บริการ​ (ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ดัง​กลาว​สามารถ​อธิบาย​จํานวน​เงิน​โบนัส​ ขอ​กําหนด​ที่

เกี่ยวของ​กับ​การ​วาง​เดิม​พัน​ เป็น​ตน​) ได​ ลูกคา​ควร​เยี่ยม​ชม​สวน​ “บัญชี​ของ​ฉัน​” ที่​เกี่ยวของ​เพื่อ​อาน​ขอ

กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​นัน้​เพื่อ​ให​สามารถ​รับ​ขอมูล​ที่​สมบูรณ​เกี่ยว​กับ​ของ​ขวัญ​และ​หลีก​เลี่ยง​ความ​เขาใจ​ผิด​

การ​สื่อสาร​ที่​ผิด​พลาด​และ​ความ​เขาใจ​ผิด​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น

อนุญาต​ให​เปิด​ใช​งาน​ของ​ขวัญ​ได​เพียง​หน่ึง​ชิน้​ตอ​หน่ึง​บัญชี​เลน​เกม​ใน​ชวง​เวลา​ใด​เวลา​หน่ึง​เทา​นัน้​ ดัง​นัน้​ของ3.

ขวัญ​จึง​ไม​ถูก​สะ​สม​ ดัง​นัน้​จึง​สามารถ​ใช​ของ​ขวัญ​ได​ตาม​หลัก​ที่​เรียก​วา​ "หลัก​การ​เขา​คิว​" เทา​นัน้​ กลาว​คือ​ของ

ขวัญ​ชิน้​ถัด​ไป​ทัง้หมด​จะ​พรอม​ให​บริการ​เฉพาะ​หลัง​จาก​ที่​ดําเนิน​การ​แลก​รับ​ของ​ขวัญ​กอน​หน า​น้ี​แลว​ หรือ​การ

ดําเนิน​การ​แลก​รับ​ของ​ขวัญ​อาจ​ถูก​ยกเลิก​หรือ​ระงับ​ใน​ระหวาง​การ​วาง​เดิม​พัน​ได​

ของ​ขวัญ​ใด​ ๆ รวม​ถึง​เงิน​รางวัล​ใด​ ๆ ที่​ได​รับ​จาก​การ​ใช​ของ​ขวัญ​จะ​สูญหาย​หลัง​จาก​ที่​ของ​ขวัญ​ดัง​กลาว​หมด4.

อา​ยุ​ หาก​ลูกคา​ตองการ​มัน่ใจ​เกี่ยว​กับ​ระยะ​เวลา​การ​ใช​งา​น ​เขา​/เธอ​ควร​เยี่ยม​ชม​หน า​ ‘บัญชี​ของ​ฉัน​’ ​-> สวน​

“โบนัส​และ​ของ​ขวัญ​” ของ​ขวัญ​ใด​ ๆ จะ​ถูก​ใช​งาน​นับ​ตัง้แต​ชวง​เวลา​ที่​มอบ​ให​กับ​ลูก​คา​ โปรด​ทราบ​วาการ

ระงับ​ขอ​กําหนดการ​วาง​เดิม​พัน​จะ​ไม​ขยาย​ระยะ​เวลา​ที่​ใช​งาน​ได​ของ​ขอ​เสนอ​ของ​ขวัญ​ที่​มี​ให​

แม​ใน​ขณะ​ที่​มี​ของ​ขวัญ​เปิด​ใช​งาน​อยู​ ลูกคา​ก็​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​วาง​เดิม​พัน​ของ​เขา​/เธอ​ดวย​เงิน​ทุน​ที่​มี​อยู​ใน​บัญชี5.

หลัก​ของ​ตน​ได​

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​ทัง้หมด​รวม​ถึง​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​อื่น​ ๆ ของ​นโยบาย​โบนัส​ของ6.

บริษทั​รับ​พนัน​จะ​มี​ผล​บังคับ​ใช​อยู​เสมอ​ตราบ​ใด​ที่​ไม​ขัด​แยง​กับ​ขอ​กําหนด​ที่​กลาว​กอน​หน า​น้ี​



29.​2.​ รายการ​หยุด​ของ​เกม​การ​วาง​เดิม​พัน

เพื่อ​แลก​รับ​เงิน​รางวัล​จาก​โบนัส​ ลูกคา​ตอง​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​ใด​ ๆ ที่​พวก​เขา​ชนะ​ตาม​ขอ​กําหนด​ของ​โบนัส​ที่

เฉพาะ​เจาะจง​นัน้​ ๆ ลูกคา​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​เงิน​รางวัล​ของ​ตน​ใน​เกม​วิดีโอ​สล็อต​มาก​มาย​ โดย​มี​ขอ​ยกเวน​บาง​อยาง

ได​ น่ี​เป็น​รายการ​ของ​เกม​ที่​ไม​สามารถ​วาง​เดิม​พันจํานว​นเงิน​รางวัล​โบนัส​ได​

10c Min - European Roulette, 10P Roulette, 12 Number Roulette, 1429 Uncharted Seas, 1524
Golden Quest, 1xEuropean Roulette, 1xMWA, 20 Flaring Fruits, 20 Super Stars, 21 Burn
Blackjack, 3 Amigos, 3 Card Blackjack, 3 Card Poker, 3-Hand Casino Hold'em, 3- Hand Casino
Hold‘em, 300 Carat BJ, 300 Carat European Roulette, 3D Baccarat, 3D Blackjack, 3D European
Roulette, 3D Lucky Number, 4 Dragon Kings, 4 of a Kind Bonus Poker, 4H Steam Joker Poker, 5
Flaring Fruits, 50 Flaring Fruits, 6 Bingo, 6 Card Poker, 7 11 21, 7 Days Anotherland, 7
Fruits, 7 Handed Blackjack (European), 7 Handed Blackjack American, 7 Solitaire, 7-UP, 777,
8 Leprechauns: Scratch Card, 88 Bingo 88, 88 Golden 88, 88 Riches, 888 Dragons™, 888 Gems
3x3, 888 Gems Pull Tabs, 8th Wonder, 9 Pots of Gold HyperSpins™, A Christmas Carol, A Night
In Paris JP, Ace Bonus, Aces & Deuces Bonus Poker, Aces & Eights, Aces & faces poker, Aces
and Eights 1 Hand, Aces and Eights 10 Hand, Aces and Eights 100 Hand, Aces and Eights 5
Hand, Aces and Eights 50 Hand, Aces And Eights Poker, Aces and Faces, Aces And Faces HD,
Aces and Faces Poker, Aces&Faces, Acey Deucey, Action!, Africa, After Night Falls, Age of
Asgard, Age of Knights, AirCombat 1942, Aladdin's Lamp, Alchemy Blast, Alchymedes, Alien
Hunter, Alkemor's Tower, All Aces, All American, All American 4 Hands, All American HD, All
American Poker 1 Hand, All American Poker 10 Hand, All American Poker 100 Hand, All American
Poker 5 Hand, All American Poker 50 Hand, Allstar Knockout, Alter World, Amaterasu Keno,
Amazing Link Riches, American Blackjack, American Gold Poker, American Poker II, American
Poker V, American Roulette, American Roulette 3D, American Roulette Gold Series, American
Roulette High Stakes, American Roulette Privee, American Roulette Pro, Ancient Magic, Andar
Bahar, Andar Nights, Angel & Devil, Animal Fishing, Apollo, Aquarium, Arabeska, Arabian,
Arabic Roulette, Argentina League, Argo, Asia Wins, Astro Legends: Lyra & Erion,
AstroBoomers: To The Moon!, AstroBoomers: TURBO!, At The Copa, Atlantic City Blackjack,
Atlantic City Blackjack Elite Edition, Atlantic City Blackjack Gold, Atlantis, Atlantis
Bingo, Atom, Aura of Jupiter, Auto-Roulette, Auto-Roulette La Partage, Auto-Roulette VIP,
Avalon Scratch, Awesome Money, Aztec, Baccarat, Baccarat - Punto Banco, Baccarat 777,
Baccarat Babes, Baccarat Deluxe, Baccarat Mini, Baccarat No Commission, Baccarat Pro,
Baccarat Super 6, Baccarat Supreme, Baccarat Supreme No Commission, Baccarat VIP, Baccarat
Wheel, Baccarat Zero Commission, Back Blackjack, Back to the Fruits Respins of Amun Re,
Balloon, Balloon Run, Banana Bingo, Bank Job, Bank of Gold, Bank Robbers, Barn Ville, Baron
Samedi, Basketball, Basketball Strike, Battleships, Beauty and the Beast, Bee Fab Pull Tab,
Beer Party, Beer Tycoon, Belangkai, Bet Velodrom 3D, Biergarten Fest Scratch Card, Big Apple
Wins, Big Win Baccarat, Bikini Party, Billion Llama, Bingo 3, Bingo 37, Bingo 37 Ticket,
Bingo 75, Bingo 90, Bingo Bruxaria, Bingo Cientista Doidão, Bingo Gatinho, Bingo Gênio,
Bingo Halloween, Bingo Hortinha, Bingo Iglu, Bingo Pilipino, Bingo Pirata, Bingo Pop, Bingo
Saga Loca, Bingo Samba Rio, Bingo Señor Taco, Bingo Señorita Calavera, Bingo Soccer, Bingo
Trevo da Sorte, Bingole, Bingolícia, Bingote, Birds and Animals, Birds Slot, Birds!, Bit
BlackJack, Bit Holdem, Black Beauty, Black Jack, Black Jack 21, Black Jack VIP, Blackjack,
Blackjack (3 Hand), Blackjack - Multi-hand, Blackjack - Single Deck™, Blackjack 21 + 3,
Blackjack Atlantic City, Blackjack Bonus, Blackjack Classic, BlackJack Classic™, Blackjack
Double, Blackjack Double Exposure, Blackjack Double Exposure 3 Hand, Blackjack European,
Blackjack Fast , Last updated: June 2022 Blackjack Gold 5, BlackJack High, BlackJack Lucky
Sevens, Blackjack Mh, Blackjack Multihand, Blackjack Perfect Pairs, Blackjack Platinum 1,
Blackjack Royal Pairs, Blackjack Single Deck, Blackjack Supreme Multi Hand, Blackjack
Supreme Single Hand, Blackjack Surrender, Blackjack Switch, Blackjack Touch - Single Deck,



Blackjack Vegas Strip, Blackjack VIP, Blackjack Xchange, BlackJack™, Blazing Fruits, Blazing
Fruits 3x3, Blazing Fruits Pull Tabs, Blood Eternal, Blood Queen Scratch, Blood Suckers,
Blood Suckers™, Blossom Wings, Blue Beard, Board Games, Boat Trip Mississippi, Bomb Squad,
Bonanza Wheel, Bonus Deuces Wild, Bonus Deuces Wild 1 Hand, Bonus Deuces Wild 10 Hand, Bonus
Deuces Wild 100 Hand, Bonus Deuces Wild 5 Hand, Bonus Deuces Wild 50 Hand, Bonus Deuces Wild
Poker, Bonus Poker, Bonus Poker 1 Hand, Bonus Poker 10 Hand, Bonus Poker 100 Hand, Bonus
Poker 5 Hand, Bonus Poker 50 Hand, Book of Bastet, Book Of Crazy Chicken, Book of Juno, Book
Of Keno, Book of Madness, Book of Madness Respins of Amun Re, Book of Oasis, Book of Romeo &
Julia, Book of Romeo and Julia Golden Nights, Book of Shadows, Book of Slingo, Book of Win,
Books & Bounties, Books & Bulls Golden Nights, Books & Pearls, Books & Temples, Books And
Bulls RHFP, Books and Pearls Respins of Amun Re, Booming Bananas, Booming Seven , Booming
Seven Deluxe, Boss The Lotto, Boto Bingo, Boxes, Break Da Bank Again Respin, Bubble Mania,
Buffalo Spirit 3x3, Buffalo Spirit Pull Tabs, Bull Cards, Bull Fight, Bun in the Oven,
Burning Ice, Burning Ice 10, Burning Ice 40, Burning Keno, Burning Pearl Bingo, Cabaret
Dancing Bones, Cai Shen Bingo, Cai Shen Fishing, Caishen Dao, Calavera Bingo, Candy,
Cappadocia, Captain Domino, Card Roulette, Caribbean Beach Poker, Caribbean Blackjack,
Caribbean Hold'em, Caribbean Poker, Caribbean Saga, Caribbean Stud, Caribbean Stud Poker,
Carnaval Bingo, Carnaval Forever, Carnaval Scratchcard, Carol Of The Elves, Carousel, Cash
Cuisine, Cash or Crash, Casino, Casino Battle, Casino Hold'em, Casino Holdem, Casino Holdem
1, Casino Hold`em, Casino Roulette , Casino Slot, Casino Stud Poker, Casino War,
Caterpillars, Cazino Cosmos, Celebrity Zoo Scratch Card, Champions, Champions Bingo II,
Champions Ondemand, Charming Wheel, Charms & Clovers, Chefs Menu, Cherry Blast, Cherry Blast
Scratch, Cherry Bomb Deluxe, Cherry Cherry Scratchcard, Chicago Bang Bang!, Chicago Nights,
Chilli Pop, Chilling Tiger, Christmas Party, Christmas Slot, Chuck a Luck, Circus, Circus
Bingo, City Slot, Classi Keno, Classic 1, Classic 2, Classic Blackjack, Classic Blackjack
Gold Series, Classic Cars Deluxe, Classic Mario, Classico, Coils of Cash, Coin Conqueror,
Coin Field, Coin Vault, Coins, Color Champion, Colours, Cool Buck - 5 Reel, Copa
Libertadores, Cops & Robbers, Cosmic Crystals Scratch, Courier Sweeper, Cowboy, Craps, Crazy
Mice, Crazy Monkey, Cricket X, Crown & Anchor, Crypto Mania Bingo, Crystal Ball Golden
Nights, Crystal Ball Red Hot Firepot, Crystal Burst XXL, Cup Cakes, Cupid's Scratch, Curious
Machine Plus, Cute Cats, Cutie Cat, Cutie Cat Crazy Chicken Shooter, Cyber Catz: Scratch
Card, Dark, Dark 100, Dark Joker Rizes, Dark Vortex, Darts 180, Dashing Derby, Dazzling 7,
Dead or Alive™, Delighted Dragon, Deuces & Jokers, Deuces and Joker, Deuces Wild, Deuces
Wild 1 Hand, Deuces Wild 10 Hand, Deuces Wild 100 Hand, Deuces Wild 4 Hands, Deuces Wild 5
Hand, Deuces Wild 50 Hand, Deuces Wild HD, Deuces Wild Video Poker, Deutsches Roulette,
Diamond, Diamond Deal, Diamond Rich Life 3x3, Diamond Rich Life Pull Tabs, Diamond Valley,
Diamonds, Diamonds are Forever 3 Lines, Dice, Dice Bingo, Disc of Athena, Disco Keno, Disco
Night, Disco Spin 3x3, Disco Spin Pull Tabs, Divine Fire, Dog 6 H.Odds, Dog H.Odds On
Demand, Dog Racing, Dogs 3D, Domino QiuQiu, Donut City, Donut Rush, Double Aces & Faces,
Double Bonus, Double Bonus Poker, Double Bonus Poker 1 Hand, Double Bonus Poker 10 Hand,
Double Bonus Poker 100 Hand, Double Bonus Poker 5 Hand, Double Bonus Poker 50 Hand, Double
Bonus Poker HD, Double Double Bonus, Double Double Bonus Poker, Double Last updated: June
2022 Double Bonus Poker 1 Hand, Double Double Bonus Poker 10 Hand, Double Double Bonus Poker
100 Hand, Double Double Bonus Poker 5 Hand, Double Double Bonus Poker 50 Hand, Double
Dragons, Double Exposure, Double Exposure Blackjack mh, Double Joker, Double Joker Poker HD,
Double Your Dough, Dr. Jekyll & Mr. Hyde, Draculars Blood Bank Scratch, Dragon Dance, Dragon
Fishing, Dragon Fishing II, Dragon Kings™, Dragon Master, Dragon Of The Princess, Dragon
Scrolls, Dragon Tiger, Dragon's Cave, Dragons Tomb, Draw High Low, Duck Shooter, Duck
Shooter Crazy Chicken Shooter, Duobao Baccarat, Dwarf's Gold, Dynamic Paytable Roulette, E-
Bingo, E.T. Races, E.T.Races, Easter Island, Easter Island 2, Easter Pick, Egg Hunter,
EggOMatic™, El Porko Mafioso, Elephant Scratchcard, Elite of Evil: The First Quest, Elusive
Gonzales, England League, England League Ondemand, English Fast League, English Soccer, Epic
Gems, Escape from Alcatraz, Euro Cup 2020, Euro Cup 2020 Ondemand, Euro League Legends, Euro
Roulette, Euro Twins Roulette, European Blackjack, European Blackjack Elite Edition,
European Blackjack Mh, European Roulette, European Roulette Christmas Edition, European



Roulette Dark Mode, European Roulette Gold Series, European Roulette High Stakes, European
Roulette Low Stakes, European Roulette Pro, European Roulette Small Bets, European Roulette
VIP, Evolution, Explodiac Red Hot Firepot, Explosive Cocktail, Exposure Blackjack, Extra
Bingo , Extra Clovers, Extreme, Extremely Rich, Ez2 Lotto, F777 Fighter, Fa-Fa Twins , Faces
& Deuces, Faerie Spells™, Fair Roulette, Fair Roulette Privee, Fair Roulette Pro, Fall of
the Beast, Fan Tan, Fancy Fruits Crazy Chicken Shooter, Fancy Fruits Golden Nights, Fancy
Fruits Respins of Amun Re, Fancy Fruits RHFP, FanTan, Fashion, Fashion TV Nations League,
Fervent Diamond, Fervent Diamond Nudge, Fire & Steel, Firefly Keno, Firestorm Bingo, Firing
Hot, First Person American Roulette, First Person Baccarat, First Person Blackjack, First
Person Craps, First Person Dragon Tiger, First Person Dream Catcher, First Person Football
Studio, First Person Golden Wealth Baccarat, First Person Lightning Baccarat, First Person
Lightning Roulette, First Person Mega Ball, First Person Roulette, First Person Blackjack,
Fish Prawn Crab, Fish-Prawn-Crab Dice, Fishermen Gold, Fishing Expedition, Fishing God,
Fishing Kingdom, Fishing War, Five Aces, Five Ball Fiesta, Five Dragons Fishing, Five Hand
Vegas Blackjack, Five Hand Vegas Blackjack V2, Flame Roulette, Flash Winnings, FLG Game, Fly
Jet, Fly Piggy Fly, Football, Football 3x3, Football Bet, Football Hub, Football League
Round, Football Penalty Duel, Football Pro Scratchcard, Football Slot, Football Streak,
Football Strike, Force Of Dragon, Forest Animal, Forest Party, Forever Diamonds, Fort Brave,
Fortuna, Fortune, Fortune 18, Fortune black, Fortunes, Four Aces, Four Seasons,
Frankenslot's Monster, Freecell, Freeway Poker, French Keno, French Roulette, French
Roulette Privee, French Roulette Pro, Frenzy Discs: Twin Numbers, Frog Creek, Fruit, Fruit
Bat Crazy™, Fruit Casino, Fruit Casino 3x3, Fruit Casino Pull Tabs, Fruit Cocktail, Fruit
Fashion, Fruit Heat, Fruit Love, Fruit Mania, Fruit Mania Golden Nights, Fruit Punch Up,
Fruit Rush, Fruit Scapes, Fruit Scapes 3x3, Fruit Scapes Pull Tabs, Fruit Snapz, Fruitoids,
Fruitomatic, Fruits Bar, Fruits Bar Pull Tabs, Fruits Fortune Wheel, Fruits Fortune Wheel
3x3, Fruits Fortune Wheel Pull Tabs, Fruitsie, Fruity Flurry, Fruity Taste, Fun Fruit,
Gagarin-61, Galaxy, Galaxy Roulette, Gambeta Bingo, Gangsters, Gates of Persia, Gem Fishing,
Gem Riches, Gem Roulette, Genie Wishes, Germany League, Germany League Ondemand, Ghost
Pirates™, Gifts of Ostara Scratch, Giovanni’s Gems, Global American Roulette, Global Bet,
Global Euro Roulette, Global Poker Roulette, Go Go Magic Cat, Go Go Magic Dog, Go Gold
Fishing 360, Goal, Goal Football League Round - Italian, Goal Football League Round -
Spanish, Goblin Run, Gods Slash Fish, GodzFishing, Gold and Money, Gold Bars & Rounds, Gold
Cai-Shen Fishing, Gold Cai-Shen Fishing 2, Gold Canyon™, Gold Digger: Mines™, Gold Dragon
360, Gold Rooster Lottery, Gold Roulette , Goldaur Last updated: June 2022 Guardians, Golden
Chip Roulette, Golden Clover, Golden Crab, Golden Dragon, Golden Dragon Club, Golden Egg
Keno, Golden Egg Of Crazy Chicken, Golden Egg of Crazy Chicken Crazy Chicken Shooter, Golden
Garuda, Golden Girls, Golden Hook™, Golden Joker Dice, Golden Lemon, Golden Lemon Deluxe,
Golden Lucky Cat, Golden Potion, Goldfire 7s, Good Girl/Bad Girl, Gorgeous Diamond, Gorgeous
Diamond 3x3, Grand Crown, Grand Riches, Great Warrior, Greedy Goblins, Green Grocery,
Greyhound Races, Greyhound Streak, Greyhounds, Greyhounds Ondemand, Guess Train, Gypsy Rose,
Hallow Pick, Halloween, Halloween Keno, Halloween Lotto, Halloween Money, Halloween Scratch
Card, Halloween Slot, Happy 10, Happy Beast Cards, Happy Birds, Happy Cards, Happy Holidays
Scratch, Happy Lottery, Happy New Year, Haunted Money, Haunted Money 3x3, Haunted Money Pull
Tabs, Havana Club, Heads & Tails, Heads and Tails, Heads and Tails XY, Heart Of Princess,
Hearts, Hearts of Three, Hellfire, Hi-Lo Blackjack, Hi-Lo Switch, High Hand Holdem Poker,
High low, Highway Stars, Hilo, HiLo Gambler, Hockey, Holdem Poker, HollyWood Bingo, Holmes &
The Stolen Stones, Holmes and the Stolen Stones, Horse 6, Horse 6 Ondemand, Horse Racing
Real, Horse Racing Roulette, Horse Racing Virtual, Horses 10 Flat, Horses 10 Flat Ondemand,
Horses 10 Sprint, Horses 10 Sprint Ondemand, Horses 12 Flat, Horses 12 Sprint, Horses 6 H.
Odds, Horses 6 H. Odds Ondemand, Horses 8 Flat, Horses 8 Flat Ondemand, Horses 8 Sprint,
Horses 8 Sprint Ondemand, Horses Streak, Horseshoe, Hot Fruits Wheel, Hot Fruits Wheel 3x3,
Hot Fruits Wheel Pull Tabs, Hot Keno, Houdini, Huaguoshan Legends, Hugo 2, Hyper Burst,
Immortal Romance, In Between Poker, Infinitely Hot, Instant Bingo, Instant Football, Instant
Greyhounds , Instant Horses, Instant Speedway, Instant Trotting, Instant Velodrome, Irish
Charms, Irish Story 3x3, Irish Story Keno, Irish Story Pull Tabs, Island 2, It Came From



Venus JP, Italia 3x3, Italia League, Italian Fast League, Italian Roulette, Italian Soccer,
Italy League Ondemand, Jack Hammer 2: Fishy Business™, Jack Hammer™, Jackpot, Jackpot 6000™,
Jackpot Cherries, Jackpot Poker, Jackpot Roulette, Jackpot Stud Poker, Jacks or Better,
Jacks or Better 1 Hand, Jacks or Better 10 Hand, Jacks or Better 100 Hand, Jacks or Better 4
Hands, Jacks or Better 5 Hand, Jacks or Better 50 Hand, Jacks or Better Double Up, Jacks Or
Better HD, Jacks Or Better Poker, Jacks or Better Saloon, Jade Butterfly™, James Cook, JetX,
JetX 3, Jewel, Jingle Up, Jogo Do Bicho, Joker Dice, Joker Factor, Joker Poker, Joker Poker
100 Hand, Joker Poker 4 Hands, Joker Poker Aces HD, Joker Poker Kings HD, Jokerizer, Joker´s
Wild, Jolly Poker, Just a bingo, KA Fish Hunter, Kawaii Kitty, Keno, Keno Deluxe, Keno
Fortunes, Keno Live, Keno Neon, Keno Night, Keno Pop, Keno Rush, Keno T+, Keno Universe,
Keno Vegas, Keno80, King & Queen, King Octopus, King of Fruits, King of Jumping Scratch,
King of Jungle, King of the Jungle, King Of The Jungle Golden Nights, Kingly Crown, Kitten
Rest, Kitty Cash, Kitty Cash Scratch, Kitty Puzzle, La Dolce Vita, La Dolce Vita Golden
Nights, La Dolce Vita RHFP, Land Of Heroes, Land of Ozz, Las Vegas, Lava Lions, Le Kaffee
Bar, Legend of Erlang, Legend Of The Nile™, Let It Ride Poker, Let's Enhance, Libertadores
Ondemand, Lightning Joker, Lightning Lucky Six, Lightning Roulette, Limbo Cat, Limoncello,
Live Lotto, Live Roulette, Live Slots, Livegames 37, Locomodin, London Hunter, Loot or Boot,
Lost Treasure, Lost Vegas Zombies Scratch, Lottery Wheel, Lotto Lucky, Lotus Love, Love
Magic, LoveYa, Low Roulette, Lucky 3, Lucky 5, Lucky 7, Lucky 7 Blackjack, Lucky Card, Lucky
Cat Blackjack, Lucky Christmas, Lucky Clover, Lucky Coin, Lucky Coins, Lucky Day: Cheltenham
Champions, Lucky Day: Christmas Cashcade, Lucky Day: Eggstravaganza, Lucky Day: Football
Gold, Lucky Day: Mega Hallowin, Lucky Day: Summer Spike, Lucky Drink, Lucky Drink In Egypt,
Lucky Green 777, Lucky Keno, Lucky Ocean, Lucky Pigs, Lucky Riches Hyperspins, Lucky
Roulette, Lucky Sevens, Lucky Six , Lucky Spin European Roulette, Lucky Tanks, Lucky Trick
Pull Tabs, Lucky Wheel, Lucky X, Ludo, Last updated: June 2022 LUX Roulette, Luxor Scratch,
Luxurious World, Luxury Lux, Maaax Diamonds Golden Nights, Mafia: Syndicate, Magic, Magic
Garden, Magic Garden 10, Magic Garden 40, Magic Luck, Magic of Christmas, Magic Poker, Magic
Rush Deluxe, Magic Rush Win, Magic Shoppe, Magic Stone, Magic Wheel, Magnificent Fruits,
Magnify Man, Mahjong, Majesty Fruits, Marswood Party, Martians Attack, Match Day, Match
Mania, Max Car Motor Racing, Maxi Roulette, Maya Mystery, Mayan Fire, Mega, Mega Gems, Mega
Glam Life, Mega Jack HD, Mega Joker, Mega Love, Mega Score, Megamoney, Mehen, Melbet
European Roulette, Mermaid Hunter, Mighty Dragon, Million Coins Respin, Mine Field, Miner
Babe, Mines, Minesweeper XY, Mini Roulette, Moirai Blaze Scratch, Money Matrix, Money Tree,
Money Wheel, Monkey Mania, Monster Blast, Monster Legend, Monsters, Monsters' Scratch, Moon
Stone, More Cat Mania, More Gold Diggin', More Or Less, Motorbike V2 Ondemand, Motorbikes,
Mr Chu Tycoon, Mr. Vegas, Muertitos, Muertitos: Video Bingo, Multi Hand Atlantic City
Blackjack, Multi Hand Classic Blackjack, Multi Hand European Blackjack, Multi Hand Vegas
Downtown Blackjack, Multi Hand Vegas Single Deck Blackjack, Multi Hand Vegas Strip
Blackjack, Multi-Hand Blackjack, Multi-Hand Blackjack V2, Multifire Roulette, Multihand -
Jacks or Better Poker, Multihand Blackjack, Multihand Blackjack Pro, Multiplayer Bull Cards,
MWA, Mysteries of the East, Nang Kwak, Nascar Streak, Nektan Blackjack, Nektan Roulette,
Neon Jungle Scratch, Neon Keno, Neon Roulette, Neon Shapes, Neptune Treasure Bingo, Nerves
of Steal, New Triple, New Triple HD, Next Six, Night Wolves, No Commission Baccarat, No Zero
Roulette, Nordic Quest, Number Bonus, Number Game, Nuwa, Oasis Poker, Oasis Poker Classic,
Ocean Pearl, Ocean Ruler, Ogre Empire, Old Fisherman, Ole Bingo, Olympus Treasures, One More
Poker, Oracle Real Casino Roulette, Orient Express, Ozwin's Jackpots, Pachinko, Pachinko 2,
Pachinko 3, Pai Gow, Pai Gow Poker, Paint Scratch, Paris Nights, Partick's Pick, Party Pop,
Patrick's Magic Field, Penalty, Penalty Series, Penalty Shoot-Out, Penguin City, Persian
Nights, Phantom's Mirror, Pharao's Riches, Pharao's Riches Golden Nights, Pharao's Riches
RHFP, Pharaoh, Pharaon, Phoenix's Fruits, Pick Your Way to a Winner, Piggy Bank, Piggy Bank
Scratch, Piggy Picker, Pinocchio, Pip's Quest, Pirate 21, Pirate Cave, Pirate Cave 3x3,
Pirate Cave Pull Tabs, Pirate Island, Pirates Bay, PK10, Planet 67, Planets, Platinum
Bullions, Platinum Hounds, PlingoBall, Plinko, Plinko XY, Pok Deng, Poke The Guy, Poker
King, Poker Race, Poker Roulette, Poker Teen Patti, Pompeii, Pontoon, Pontoon 21, Pop 'til
You Drop, Portomaso Real Casino Roulette 2, Poseidon's Secret, Power Balls (CD), Power Balls



Light, Prehistoric Story, Premier Blackjack with Lucky Lucky™, Premier Blackjack with Side
Bets, Princess of Swamp, Pro-Pong Table Tennis, Pull A Cracker, Pull Tab Cashing Rainbows,
Pull Tab Go Wild on Safari, Pull Tab Hot Cross Bunnies, Pull Tab Jewellery Box, Pull Tab
Shore Thing, Pull Tab Sunset Reels, Pumpkin Patch, Pumpkin Win, Puppy Payday Scratch, Purple
Brilliant, Pyramid, Pyramid Treasures, Queen of Gold™, Racing Dogs, Racing Horses, Raid the
Piggy Bank, Rainbow 3x3, Rainbow Blackjack, Rainbow Wilds Scratch, Ramses Book Golden
Nights, Ramses Book Respins of Amun Re, Ramses Book RHFP, Rasta Bingo, ReTrigger Happy Pull
Tab, Real Christmas Roulette, Real Fighting, Realistic Roulette, Red Card, Red Chilli Luck,
Red Dog, Red Hot Sevens, Red Hot Sevens Pull Tabs, Red Queen, Red Queen Blackjack, Red
Square Games, Reel Extreme, Reel Gems, Reel Gems Deluxe, Reel Hot Respin™, Reel Riches, Reel
Steal™, Reels of Wealth, Retro Reels, Retro Solitaire, Rich Life, Rich Life 3x3, Rich Life
Pull Tabs, Riches, Ride `Em Poker, Ride'm Poker, Rio Bingo, RNG-WAR, Roasting Hot, Roasting
Hot 100 Lines, Roasting Hot 40, Robin Hood: Shifting Riches™, Rock VS Paper: Vikings Mode,
Rocket Dice, Rocket Dice XY, Rocky Mocky, Roll To Luck, Roman Legion Extreme Red Hot
Firepot, Roman Legion Golden Nights, Romance of the Three Kingdoms, Romeo, Rooftop Fight,
Roulette, Roulette Last updated: June 2022 Advanced, Roulette Adviser, Roulette American
Pro, Roulette Classic, Roulette Common Draw 12 Numbers, Roulette Euro Pro, Roulette Grand
Croupier, Roulette Grand Croupier Chiquito, Roulette Grand Croupier Rebeca, Roulette Royal,
Roulette Silver, Roulette Single Zero Roulette, Roulette with track, Roulette X2, Roulette
X5, Roulette – American, Roulette™, Royal Court, Royal Riches, Royal Seven Golden Nights,
Royal Seven Ultra, Royal Seven XXL, Royal Wealth, Royal Wins, Run Amuck, Russian Keno,
Russian Poker, Safari Sam, Saloon, Samurai, San Gong, Santa's Village, Santa's Wild Pick,
Santa's Workshop, Sapphire Roulette, Savanna Moon, Scalding Hot, Scarab Treasure, Scout
Gaming, Scratch Dice, Scratch Match, Scratchy Bit, Scroll Of Anubis, Scrooge, Scudamore's
Super Stakes™, Seasons, Secret Agent, Secret Cupcakes, Secret of the Stones, SEDIE,
Sequential Royal, Sevens, Sevens & Books, Sevens Fire, Sheriff Jack, Shogun Secret Crazy
Chicken Shooter, Showball 3, Showdown, Showhands, Si-Xiang Scratch, Sibyl, Sic Bo, Sic bo
888, Sic Bo Dragons, Sic-Bo, Sicbo, Sicbo Australia, Signs Of Fortune, Simply The Best, Sin
City Nights, Single Deck Blackjack, Single Deck Blackjack Elite Edition, Single Deck
Blackjack Gold Series, Single Deck Blackjack Mh, Single Hand Blackjack, Siren's Kingdom
Scratch, Six Card Charlie Blackjack, Six Shooter, Sizzling Crown, Sizzling Crown Pull Tabs,
Slice And Dice, Slingo Advance, Slingo Ante Up, Slingo Berserk, Slingo Big Wheel, Slingo
Cascade, Slingo Classic 20th Anniversary, Slingo Fire & Ice, Slingo Fluffy Favourites,
Slingo Lightning, Slingo Lucky Larry's Lobstermania, Slingo Lucky Streak, Slingo Reel King,
Slingo Reveal, Slingo Showdown, Slingo Starburst, Slingo Wild Adventure, Slingo Xing Yun
Xian, Slot Car Races, Slot It In!, Slots Angels, Snack Blast, Snakes And Ladders, Snow
Scratcher, Solar Goddess, Solitaire, Space Cat, Space Cowboy, Space Force, Space Hunters:
Scratch Card, Space XY, Spaceship, Spain League, Spain League Ondemand, Spanish Fast League,
Speed Cricket Baccarat, Speedway, Speedway Ondemand, Spider Solitaire, Spin 2 Wheels, Spin 2
Win, Spin 2 Win American, Spin 2 Win Royale, Spin 2 Win Royale American, Spin and Win, Spin
Dizzy Pull Tab, Spin Payday, Spin X, Spina Colada, Spinball, Spinfinity Man, SpinLotto
Scratch, Spino Greyhounds, Spino Horses, Spinola Lottery, Spooky Scary Scratchy, Sport Slot,
Squeaky Blinders, Stack'em Scratch, Stacks of Jacks, Stampede, Stardust, Steam Joker Poker,
Sticky Diamonds, Sticky Diamonds RHFP, Stuffed with €100s, Sugar Pop, Sugar Pop 2™, Sumi-e,
Summer Cocktail, Summer Scratch, Sunny Shores, Suntechnik Classic, Super 6, Super 7
Blackjack, Super Baccarat, Super BarX Pull Tab, Super Bola, Super Duper Cherry, Super Duper
Cherry RHFP, Super Fast Hot Hot Respin, Super Graphics Upside Down Pull Tab, Super Keno,
Super Las Vegas HD, Super Lucky Reels, Super Mask, Super Multitimes Progressive HD, Super
Sevens, Super Shamrock, Super Super Fruit, Super Video Poker, Super7, Superb Keno, Swedish
Roulette, Sweet Alchemy Bingo, Sweet Candy Slot, Tai Xiu, Take 5, Take 5 Golden Nights, Take
5 RHFP, Taxi Movida, Teen Patti, Teen Patti Face Off, Temple Stacks: Splitz™, Tennis, Tens
or Better, Tens or Better 1 Hand, Tens or Better 10 Hand, Tens or Better 100 Hand, Tens or
Better 5 Hand, Tens or Better 50 Hand, Tens Or Better HD, Texas Hold'em Bonus, Texas Hold'em
Poker, Texas Holdem Poker, Texas Hold`em, Texas Hold’em Poker 3D, Thai HiLo, The Alchemist,
The Angler, The Book Beyond, The Charm of Cleopatra, The Curious Cabinet Scratch, The Dark



Joker Rizes, The Deep Monster, The Dollar Game, The Expandable, The Exterminator, The Ghost
Walks, The Glam Life, The Gold of Poseidon, The Golden Owl of Athena™, The Harvest Wheel,
The Incredible Balloon Machine, The Kingdom Of The Elves, The Land Of Heroes Golden Nights,
The Link Scratch, The Moneymania, The One Armed Bandit, The Pesos game, The Saloon HD, The
Shield of Zeus, The Slotfather JP, The Slotfather: Part II, The Smart Rabbit, The Thimbles,
The Tipsy Tourist, The True Sheriff, The Wish Master™, Thimbles, Three Card Poker, Three
Card Poker Deluxe, Three Card Last updated: June 2022 Rummy, Three Cards, Thrones Of Persia,
Tiger Scratch, Tiger's Claw, Tomatina Bingo, Top Secret, Tower of Power, Treasure Island,
Treasure of Horus Scratch, Treasure Room, Treasure Tombs, Tree of Fortune, Trevo da Sorte
Scratch Card, Trey Poker, Triple 7, Triple Bonus, Triple Bonus HD, Triple Bonus Poker,
Triple Double Bonus Poker, Triple Edge Poker (Three Card Poker), Triple Tigers™, Troll Dice,
Tron Race, Tropical Fruitsie, Turbo 90, Turbo Keno, Turbo Poker, Turbo Roulette, Turkish
Blackjack, Turkish Roulette, Turtle and Phoenix, Tut's Twister, Tutan keno, TV Roulette,
Tycoons, Ultimate Baccarat, Under the Bed, Undersea Battle, Untamed - Giant Panda, Upper
Hot, Valley of Pharaohs, Valley Of The Gods, Valley Of The Gods 2, Vampire The Masquerade -
Las Vegas, Vampires, Vegas, Vegas 2, Vegas Downtown Blackjack, Vegas Single Deck Blackjack,
Vegas Strip Blackjack, Vegas Strip Blackjack Elite Edition, Vegas Strip Blackjack Gold
Series, Vegas VIP Gold, Vegas Wins, Victorious™, Video Poker Jacks or Better, Viking, Viking
Runecraft Bingo, Viking Voyage™, Viking Wilds Scratch, Vikings Go Berzerk, Vikings go to
Hell, Village Fun, Violet Vacation, VIP Keno, VIP Roulette, Virtual Baccarat, Virtual
Burning Roulette, Virtual Challenge Cup, Virtual Classic Roulette, Virtual Cup, Virtual Euro
Trophy, Virtual Football , Virtual Football Cup, Virtual Football Pro, Virtual Golf, Virtual
Greyhound Races, Virtual Horse Races, Virtual Motorcycle Speedway, Virtual Racing, Virtual
Roulette, Virtual SicBo, Virtual Soccer, Virtual Tennis , Wai-Kiki Scratch, Walking Death,
War, Way of the Warrior: Scratch Card, Wealth Club, Weekend In Vegas, Western Jack, Wheel of
Africa, Wheel of Fortune, Wheel of Fruits, Wheel of Hounds, Wheel of Monsters, Wheel of
Steal, Wheel of Winners, Wheely Wheely Big, Wicked Circus, Wild Bonus Re-Spins, Wild Extra
Cats, Wild Heroes, Wild Jester , Wild Orient, Wild Pops, Wild Rapa Nui, Wild Robo Factory,
Wild Rubies Christmas Edition, Wild Rubies Golden Nights, Wild Rubies Red Hot Firepot, Wild
Spin, Wild Texas, Wild Water King, Wild West, Wildlife 2, Wilds Gone Wild, Win Blaster, Win
Shooter, Windjammer, Winter Night, Winterberries, Wolf Hunters, Won Won Catching, World Cup,
World Cup Keno, World Cup Ondemand, World Football, World Hockey League, World of Fruits,
World War, XKeno, Xmas 3x3, Xmas Keno Cat, Xmas Luck, XXXtreme, Yak Yeti & Roll™, YaSunHi,
Yatzy, Yukon 21, Zeppelin, Zodiac Signs, Zombie Hoard, Zombie Moon, Zombie Party, Zoom
Roulette

29.​3.​ ขอ​ผิด​พลาด​หรือ​การ​ละ​เลย

หาก​ทัง้​ซอฟตแวร​และ​ฮารดแวร​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​ใช​เริ่ม​ทํางาน​ผิด​ปก​ติ​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​ใช​มาตรการ​ที่​สม​เหตุ1.

สม​ผล​เพื่อ​แกไข​ปัญหา​ดัง​กลาว​และ​จัดการ​กับ​ผล​ที่​ตาม​มา​โดย​เร็ว​ที่​สุด​ หาก​ปัญหา​ใน​ลักษณะ​น้ี​ขัดจังหวะ​เกม

ใด​ ๆ จนถึง​ระดับ​ที่​ลูกคา​ไม​สามารถ​เริ่ม​เกม​ใหม​ได​ทัน​ที​ ณ ชวง​เวลา​ที่​เกม​ถูก​ขัดจังหวะ​โดย​ไม​กอ​ให​เกิด​การ

สูญ​เสีย​ขอมูล​ที่​ไม​สามารถ​ยอน​กลับ​ได​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​ดําเนิน​การ​ตาม​นโยบาย​ที่​เพียง​พอ​ สม​เหตุ​สม​ผล​และ

ยุติธรรม​ที่สุด​เพื่อ​จัดการ​กับ​ปัญหา​ดัง​กลาว​ สถาน​การณ​ (มาตรการ​เหลา​น้ี​อาจ​ครอบคลุม​การ​เรียก​คืน​ยอด​เงิน

ใน​บัญชี​ของ​ลูกคา​ไป​ยัง​สถานะ​กอน​ที่​การ​เดิม​พัน​ลาสุด​ของ​เขา​/เธอ​จะ​ถูก​บันทึก​บน​เซิรฟเวอร​และ​กอน​ที่​จะ​เกิด

ปัญหา​ทาง​เทคนิค​)

หาก​เป็น​ผล​มา​จาก​ขอ​ผิด​พลาด​ทาง​เทคนิค​ เงิน​ทุน​ใด​ ๆ ที่​ถูก​เพิ่ม​ไป​ยัง​บัญชี​ของ​ลูกคา​และ​เขา​/เธอ​วาง​เดิม​พัน2.



ดวย​เงิน​ดัง​กลาว​หรือ​มี​สวน​รวม​ใน​เกม​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มี​ให​บริการ​ บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​โดย​สมบูรณ​ใน

การ​ทําให​พนัน​ดัง​กลาว​เป็น​โมฆะ​และ​ยกเลิก​การ​เดิม​พัน​ดัง​กลาว​ บริษทั​รับ​พนัน​ยัง​ได​รับ​อนุญาต​ให​ระงับ​เงิน

รางวัล​ใด​ ๆ ที่​เกิด​จาก​เงิน​ทุน​ดัง​กลาว​ได​อีก​ดวย​ เมื่อ​บริษทั​รับ​พนัน​จาย​เงิน​รางวัล​ที่​รับ​อัน​เป็น​ผลลัพธ​จาก​พนัน

หรือ​เกม​ดัง​กลาว​ บริษทั​รับ​พนัน​มี​สิทธิ ์​โดย​สมบูรณ​ใน​การ​รองขอ​ให​ลูกคา​คืน​เงิน​รางวัล​ดัง​กลา​ว

เมื่อ​ใด​ก็ตาม​ที่​ลูกคา​เขา​ถึง​บริการ​ที่​มี​ให​ผาน​อิน​เท​อรเน็ต​ เขา​/เธอ​เขาใจ​อยาง​เต็ม​ที่​วา​:3.

มี​ความ​เป็น​ไป​ไดที่​ลูกคา​อาจ​ตอง​เผชิญ​กับ​ปัญหา​ของ​ระบบ​ ควา​มผิด​ปกติ​ใน​การ​ให​บริการ​ ขอ​บกพรอง

หรือ​ขอ​ผิด​พลาด​ประเภท​อื่น​ ๆ หาก​ลูกคา​ประสบ​กับ​ปัญหา​ทาง​เทคนิค​ใด​ ๆ ลูกคา​ควร​ติดตอ​ฝ าย

สนับสนุน​ลูกคา​ของ​บริษทั​รับ​พนัน​ผาน​อี​เมล​;

สําหรับ​ความ​สําเร็จ​ของ​ลูกคา​ใน​โปร​โม​ชัน่ที่​ดําเนิน​การ​อยาง​รวด​เร็ว​ มัน​เกี่ยวของ​โดยตรง​และ​ขึ้น​อยู​กับ

อุปกรณ​ที่​ลูกคา​ใช​และ​คุณภาพ​ของ​การ​เชื่อม​ตอ​อินเทอรเน็ต​ของ​เขา​/เธอ​;

กฎ​กติกา​ทัง้หมด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​เกม​และ​โปร​โม​ชัน่ใด​ ๆ จะ​คง​อยู​อยาง​ตอ​เน่ือง​โดย​ไมมี​ขอ​ยก​เว​น ​ลูกคา

สามารถ​ตรวจ​สอบ​และ​กลับ​มา​เยี่ยม​ชม​อีก​ครัง้​ได​ทุก​เวลา​ บริษทั​รับ​พนัน​ขอ​แนะนําให​ลูกคา​อาน​โดย

ละเอียด​ถี่ถวน​กอน​ที่​ลูกคา​จะ​เริ่ม​เลน​เกม​และ​ใช​บริการ​ใด​ ๆ ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มี​ให​

ใน​กรณี​ที่​ลูกคา​วาง​เดิม​พัน​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​แขงขัน​สด​ ลูกคา​ราย​น้ี​อาจ​ไม​ได​อยู​ใน​ตําแหนง​ที่​เหมาะ​สม​เพื่อ​ดู4.

หรือ​รับ​ขอมูล​ลาสุด​เกี่ยว​กับ​การ​แขงขัน​น้ี​ภายใน​ระยะ​เวลา​ที่​เกี่ยว​ของ​ บริษทั​รับ​พนัน​ไม​สามารถ​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ

การ​สูญ​เสีย​ใด​ ๆ และ​จะ​ไม​ถูก​คาด​หวัง​ให​ชดเชย​การ​สูญ​เสีย​ใด​ ๆ ที่​เกิด​ขึ้น​อัน​เป็น​ผล​มา​จาก​ความ​ลาชา​ที่

เกี่ยวของ​กับ​การ​สง​ขอมูล​ดิจิทัล​ที่​ครอบคลุม​การ​แขงขัน​ดัง​กลา​ว

โดย​การ​เริ่ม​เลน​เกม​ใด​ ๆ ที่​บริษทั​รับ​พนัน​มี​ให​บริการ​ ลูกคา​มีหน า​ที่​รับ​ผิด​ชอบ​สําหรับ​ความเร็ว​และ​คุณภาพ5.

ของ​การ​เชื่อม​ตอ​อินเทอรเน็ต​ของ​เขา​/เธอ​แต​เพียง​ผู​เดียว​ เชน​เดียวกัน​กับ​เงื่อนไข​ทาง​เทคนิค​และ

ประสิทธิภาพ​ของ​อุปกรณ​ที่​ใช​เพื่อ​เขา​ถึง​อิน​เท​อรเน็ต​ บริษทั​รับ​พนัน​ปฏิเสธ​ความ​รับ​ผิด​ใด​ ๆ อยาง​ชัดเจน

สําหรับ​ความ​สูญ​เสีย​ที่​เกิด​ขึ้น​กับ​ลูก​คา​ (อัน​เป็น​ผล​มา​จาก​ปัญหา​การ​บริการ​ การ​เชื่อม​ตอ​ที่​ไม​ดี​ สัญญาณ​ออน​

การ​สูญ​เสียบ​ริ​การ​ หรือ​อื่น​ ๆ) เน่ืองจาก​ผู​ให​บริการ​อินเทอรเน็ต​หรือ​ผู​ให​บริการ​โทรคมนาคม​ของ​ตน

29.​4.​ เหตุการณ​ที่​เกิด​ขึ้น

บริษทั​รับ​พนัน​ไม​ตอง​รับ​ผิด​หรือ​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​ลม​เหลว​ใน​การ​ดําเนิน​การ​หรือ​ความ​ลาชา​ใน​การ​ปฏิบัติ1.

หน าที่​และ​ภาระ​ผูกพัน​ใด​ ๆ ที่​กําหนด​ไว​ใน​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เหลา​น้ี​ หาก​สถานการณ​ดัง​กลาว​เกิด​ขึ้น​จาก

เหตุการณ​ใด​ ๆ ที่​อยู​นอก​เหนือ​การ​ควบคุม​ที่​สม​เหตุ​สม​ผล

เหตุการณ​เหลา​น้ี​รวม​ถึง​แต​ไม​จํากัด​ ปัญหา​ทาง​เทคนิค​ใด​ ๆ และ​การ​หยุด​ชะงัก​ที่​เกี่ยวของ​กับ​เครือ​ขาย

โทรคมนาคม​ที่​บริษทั​รับ​พนัน​และ​ลูกคา​พึ่ง​พา​; ปัญหา​เกี่ยว​กับ​การ​จาย​ไฟ​ฟ า​; ปัญหา​เกี่ยว​กับ PC, สมา​รทโฟน

, แท็บเล็ตหรือ​อุปกรณ​อื่น​ ๆ ที่​เป็น​ของ​บุคคล​ที่​สาม​; ไฟ​ไหม​, ฟ าผา​และ​พา​ยุ​; การ​ระเบิด​; น้ําทวม​, หิมะ



ตกหนัก​และ​สภาพ​อากาศ​สุด​ขัว้​อื่น​ ๆ; การ​นัด​หยุด​งาน​, การ​จลา​จล​, การ​อุด​ตัน​, การ​จลา​จล​, เหตุการณ​ความ

ไม​สงบ​, การ​ปฏิบัติ​การ​ทาง​ทหาร​ หรือ​การก​ระ​ทําที่​เกี่ยวของ​ใด​ ๆ ของ​หนวย​งาน​ที่​มี​อํานาจ​ปกครอง​สูงสุด​หรือ

หนวย​งาน​ที่​มี​อํานาจ​อื่น​ ๆ (เชน​ “ปรากฏการณ​ทาง​ธรรม​ชา​ติ​” หรือ​ “เหตุ​สุด​วิสัย​”)

หาก​ระยะ​เวลา​ที่​เหตุสุดวิสัย​เริ่ม​ตน​ขึ้น​และ​มี​ปรากฏการณ​ทาง​ธรรมชาติ​เกิด​ขึ้น​ การ​ทํางาน​ของ​บริษทั​รับ​พนัน2.

จะ​ถูก​มอง​วา​ถูก​ระงับ​โดย​อัตโนมัติ​ตลอด​ระยะ​เวลา​ของ​ชวง​เวลา​น้ี​ สําหรับ​บริษทั​รับ​พนัน​ เรา​จะ​พยายาม​ใช

ความ​พยายาม​ใด​ ๆ ภายใน​กรอบ​ที่​สม​เหตุ​สม​ผล​เพื่อ​จัดการ​กับ​ผล​ที่​ตาม​มา​จาก​เหตุสุดวิสัย​ดัง​กลาว​อยาง​มี​ประ

สิทธิ​ภาพ​ บริษทั​รับ​พนัน​จะ​พยายาม​ระบุ​วิธี​การ​ที่​ภาระ​ผูกพัน​อาจ​ถูก​เติม​เต็ม​ทัง้​ ๆ ที่​มี​เหตุสุดวิสัย​และ​ผล​ที่

ตาม​มา​ใน​ทาง​ปฏิบัติ​



30.​ เดิม​พัน​ทัว่​โลก

การ​แขงขัน​อูฐ

ผู​ชนะ​หรือ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ ถา​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ผู​เขา​แขง​ขัน A ใน​การ​แขง​ขัน​ ผู​เขา​แขง​ขัน A จะ​ตอง​เขา​เสน​ชัย1.

เป็น​คน​แรก​ ตัวอยาง​เชน​ ถา​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ผู​เขา​แขง​ขัน​ 5 ผู​เขา​แขง​ขัน​ 5 จะ​ตอง​เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก​ ผู

เดิม​พัน​ก็​จะ​ชนะ​เดิม​พัน

เพล​ซ เบท​ คือ​ การ​วาง​เดิม​พัน​ ผู​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ ถา​ผู​เขา​แขงขัน​ที่​เขา​เลือก​ เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก​ หรือ​คน​ที่​2.

2​ ใน​การ​แขง​ขัน​ เชน​ ถา​ผู​เดืมพัน​เลือก​ผู​เขา​แขง​ขัน​ #4 และ​ผู​เขา​แขง​ขัน​ #4 เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก​ หรือ​คน

ที่​ 2​ ใน​การ​แขง​ขัน​ ผู​เดิม​พัน​ก็​จะ​ชนะ​เดิม​พัน

โชว​ การ​เลน​แบบ​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ลําดับ​ที่​ 1, 2 และ​ 3 ตัวอยาง​เชน​ ถา​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ผู​เขา​แขง​ขัน​ #4 ผู​เขา3.

แขง​ขัน​ #4 ตอง​เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก​ คน​ที่​ 2​ หรือ​คน​ที่​ 3 ใน​การ​แขง​ขัน​ ผู​เดิม​พัน​ก็​จะ​ชนะ​เดิม​พัน

มาก​กวา​/น อย​กวา​ 3.​5 ผู​เดิม​พัน​จะ​ตอง​ทาย​หมายเลข​ผู​เขา​แขงขัน​ที่​จะ​ชนะ​วา​มาก​กวา​ หรือ​ น อย​กวา​ 3.​5 *ห4.

มาย​เห​ตุ​* ถา​เป็นการ​แขงขัน​เวอร​ชวลที่​มี​ผู​เขา​แขง​ขัน​ 8 คน​ การ​เดิม​พัน​จะ​เป็น​ โอ​เวอร​/อันเดอร​ 4.​5

ตัวอยาง​เชน​ ผู​เดิม​พัน​เลือก​มาก​กวา​ 3.​5 และ​หมาย​เลข​ 4 ชนะ​ หมาย​เลข​ 4 มาก​กวา​ 3.​5 ผู​เดิม​พัน​ก็​จะ​ชนะ

คู​/คี่​ ผู​เดิม​พัน​จะ​ตอง​หมายเลข​ผู​เขา​แขงขัน​ที่​จะ​ชนะ​วา​เป็น​เลข​คู​หรือ​เลข​คี่​ ตัวอยาง​คู​ - ถา​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ผู5.

เขา​แขง​ขัน​ 4 และ​ผู​เขา​แขง​ขัน​ 4 ชนะ​ 4 เป็น​เลข​คู​ ผู​เดิม​พัน​ก็​ชนะ​ ตัวอยาง​คี่​ - ถา​ผู​เดิม​พัน​เลือก​ผู​เขา​แขง

ขัน​ 5 และ​ผู​เขา​แขง​ขัน​ 5 ชนะ​ เป็น​เลข​คี่​ ผู​เดิม​พัน​ก็​ชนะ​

คาด​การณ​อยาง​แน​นอน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ 2​ หมาย​เลข​ ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ โดย​ระบุ​อันดับ​ไว6.

ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​อยาง​ชัด​เจน​ ตัว​อยา​ง: ผู​เลน​เดิม​พัน​หมาย​เลข​ # 2 เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​หมาย​เลข​ # 1

เขา​เสน​ชัย​เป็น​อันดับ​ 2​ ผู​ชนะ​ตอง​เป็น​ไป​ทัง้​ 2​ อันดับ​ตาม​ที่​เลือก​ ตัว๋​เดิม​พัน​ถึง​จะ​ชนะ

คาด​การณ​แบบ​ไม​แน​นอน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ 2​ หมาย​เลย​ ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ โดย​ใคร​จะ​เขา7.

เสน​ชัย​อัน​ดับ​ 1 หรือ​ 2​ ก็​ได​ ตัว​อยา​ง: ผู​เลน​เดิม​พัน​หมาย​เลข​ #3 และ​ #4 จะ​ตอง​เขา​เสน​ชัย​อัน​ดับ​ 1 หรือ​ 2​

ทัง้​คู​ ตัว่เดิม​พัน​ถึง​จะ​ชนะ

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อัน​ดับ​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​เลือก​นัก​แขง​ 3 คน​ ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​อัน​ดับ​ 1, 2 และ​ 3 ตัว​อยา​ง: 2-3-58.

ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ก็​ตอ​เมื่อ​นัก​แขง​หมายเลข​นัน้ๆ​เขา​เสน​ชัย​ตาม​อันดับ​ที่​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ไว​

คาด​การณ​รวม​กัน​ ผู​เลน​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​นัก​แขง​ 2​ คน​ หรือ​มาก​กวา​ และ​นัก​แขง​หมายเลข​นัน้ๆ​เขา​เสน​ชัย9.

อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ระบบ​จะ​คํานวณ​ให​อัต​โน​มัติ ตัว​อยา​ง: วาง​เดิม​พัน​ 2​ ตัว๋​เดิม​พัน​ (2-4, 4-2)

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อันดับ​แบบ​รวม​กัน ผู​เลน​สามารถ​เลือก​หมายเลข​นัก​แขง​ 3 คน​ และ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ทุก​ชุด​ที่​เป็น10.

ไป​ได​ของ​การ​เลือก​ของ​พวก​เขา​เขา​เสน​ชัย​อับ​ดับ​ 1, 2 และ​ 3 ใน​ตัว๋​เดิม​พัน​ ตัว​อยา​ง: เมื่อ​เลือก​ 3 รายการ​มี​

6 เดิม​พัน​ (3-4-5, 3-5-4, 4-3-5, 4-5-3, 5-3-4, 5-4-3)



30.​1.​ ฟุตบอล​เส​มือ​นจริง

ฟุตบอล​หน า​จอ​หลัก​:1.

นอก​เหนือ​จาก​ขอมูล​ทัว่ไป​เกี่ยว​กับ​การ​แขงขัน​แลว​หน า​จอ​หลัก​จะ​แสดง​ตัว​เลือก​การ​เดิม​พัน​แบบ​มาตร

ฐาน​ หาก​ตองการ​วาง​เดิม​พัน​ผู​เลน​เพียง​แค​เลือก​ตัว​เลือก​ที่​ตองการ​โดย​การ​กด​อัตรา​เดิม​พัน​ที่​ตอง​การ

เปลี่ยนแปลง​สัดสวน​การ​ถือ​หุน​ใน​ใบ​การ​เดิม​พัน​เสมือน​และ​กด​เพื่อ​สง​และ​พิมพ​ตัว๋

ประเภท​การ​เดิม​พัน​:2.

1X2
1 เดิม​พัน​ทีม​เจา​บาน​ชนะ

X เดิม​พัน​เส​มอ

2 เดิม​พัน​ทีม​เยือน​ชนะ

1X เดิม​พัน​ทีม​เจา​บาน​ชนะ​หรือ​เส​มอ

X2 เดิม​พัน​ทีม​เจา​เยื่อ​นยนะ​หรือ​เส​มอ

12 เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​หรือ​ทีม​เยือน​ชนะ

สูง​กวา​/ ตํ่ากวา 2.5 (0-U)

สูง​กวา​ 2​.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประตู​รวม​ 3 หรือ​มาก​กวา​ ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ -

ไน​จี​เรี​ย 3:2 ; ประตู​รวม​ = มากกวา​ 2​.​5

ตํ่ากวา​ 2​.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประตู​รวม​ 3 หรือ​น อย​กวา​กวา​ ตัว​อยาง​: อังกฤษ​

- ไน​จี​เรี​ย 3:2 ; ประตู​รวม​ = น อย​กวา​ 2​.​5

มี​การ​ทําประ​ตู​ / ไมมี​การ​ทําประ​ตู (G-NG)

มี​การ​ทําประ​ตู (G) มี​ประตู​ทัง้​ 2​ ทีม

ไมมี​การ​ทําประ​ตู (NG) มี​ประ​ตู​ 1 ทีม​ หรือ​ ไมมี​ประตู​ทัง้​ 2​ ทีม

ทาย​ผล​ประ​ตู ผู​เลน​วาง​เดิม​พันจํานว​นประตู​ของ​เกม​นัน้​ ตัว​อยา​ง 2-1

ทาย​ผล​รวม​ประ​ตู ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ประตู​รวม​ของ​เกม​นัน้

30.​2.​ แขง​สนุข​และ​แขง​มา

ผู​ชนะ​หรือ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​หมายเลข​ที่​จะ​ชนะ​การ​แขง​ขัน ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน1.

วา​หมาย​เลข​ 5 ชนะ​ ถา​หมาย​เลข​ 5 เขา​เสน​ชัย​เป็น​ที่​ 1 ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​ราง​วัล

วาง​อัน​ดับ​ ผุูเลน​วาง​เดิม​พัน​หมายเลข​สุ​นัข​ / มา​ วา​เขา​เสน​ชัย​อันดับ​ที่​ 1 หรือ​ 2 ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา2.

สุนัข​หมาย​เลข​ 4 ชนะ​ที่​ 1 หรือ​ 2​ ถา​สุนัข​หมาย​เลข​ 4 ได​ที่​ 1 หรือ​ 2​ ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​ราง​วัล

แบบ​โชว​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​ จะ​ชนะ​การ​เเขง​ขัน​ใน​อันดับ​ที่​ 1, 2 หรือ​ 3 ผู​เลน​จะ​ชนะ​ก็​ตอ​เมื่อ​ สุ​นัข​ /3.



มา​เสร็จ​ที่​เดิม​พัน​ ชนะ​ใน​อันดับ​ที่​ 1, 2 หรือ​ 3 ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 4 จบ​การ

แขงขัน​ชนะ​อัน​ดับ​ 1, 2 และ​ 3 หาก​สุ​นัข​ / มา​ หมาย​เลข​ 4 ชนะ​อัน​ดัน​ที่​ 1, 2 หรือ​ 3 ตัว๋​เดิม​พัน​จึง​จะ​ชนะ

มาก​กวา​ / ตํ่ากวา​ 3.​5 หมาย​เห​ตุ​ - การ​เดิม​พัน​แบบ​สูง​กวา​ / ตํ่ากวา​ 4.​5 เปิด​สําหรับ​ผู​เขา​แขง​ขัน​ 8 คน​ ผู​เลน4.

วาง​เดิม​พัน​วา​สุ​นัข​ / มา​ที่​ชนะ​หมายเลข​มากกวา​หรือ​น อย​กวา​ 3.​5 ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​หมายเลข​สุ​นัข​ /

มา​เกิน​กวา​ 3.​5 และ​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 4 ชนะ​การ​แขง​ขัน​ ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน​ และ​หาก​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน

หมายเลข​สุ​นัข​ / มา​ตํ่ากวา​ 3.​5 และ​สุ​นัข​ / มา​หมายเลข​ 2​ ชนะ​การ​แขง​ขัน​ ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

คู​ / คี่​ สุ​นัข​ / มา​ แตละ​ตัว​จะ​มี​หมาย​เลข​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​สุ​นัข​ / มา​ที่​ชนะ​คือ​ หมายเลข​คู​หรือ​คี่​ ตัว​อยาง​:5.

ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​หมายเลข​สุ​นัข​ / มา​ที่​ชนะ​เป็น​หมายเลข​คู​ ถา​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 4 ชนะ​ ผู​เลน​จะ​ชนะ​การ

เดิม​พัน​ และ​หาก​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​หมายเลข​สุ​นัข​ / มา​ที่​ชนะ​เป็น​หมายเลข​คี่​ ถา​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 3 ชนะ​ ผู

เลน​จะ​ชนะ​การ​เดิม​พัน

คาด​การณ​แบบ​แน​นอน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​ 2​ ตัว​ 1 และ​ 2​ ที่​ชนะ​อันดับ​ที่​ 1 และ​ 2​ ตาม​ระบุ​ใน6.

ตัว่เดิม​พัน​เทา​นัน้ ตัว​อยาง​: หาก​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​หมายเลข​ 2​ ชนะ​ที่​ 1 และ​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 1

ชนะ​อันดับ​ที่​ 2​ เทา​นัน้​ ตัว๋​เดิม​พัน​จึง​จะ​ชนะ

คาด​การณ​แบบ​ไม​แน​นอน ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​ 2​ ตัว​ ที่​ชนะ​อันดับ​ที่​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ​ใด​ ๆ ตัว​อยา7.

ง: สุ​นัข​ / มา​ หมาย​เลข​ 4 ชนะ​ที่​ 1 และ​หมาย​เลข​ 5 ชนะ​ที่​ 2​ หรือ​ สุ​นัข​ / มา​ หมาย​เลข​ 5 ชนะ​ที่​ 1 และ

หมาย​เลข​ 4 ชนะ​ที่​ 2​ ตัว๋​เดิม​พัน​ถึง​จะ​ชนะ

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อัน​ดับ​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​ 3 ตัว​ ที่​จะ​ชนะ​อันดับ​ที่​ 1, 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ​ที่​ระบุ​ไว​ใน8.

ตัว๋ ตัว​อยาง​: 2-3-5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​หมายเลข​ 2​ ชนะ​อันดับ​ที่​ 1, สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 3 ชนะ

อันดับ​ที่​ 2​, และ​สุ​นัข​ / มา​หมาย​เลข​ 5 ชนะ​อันดับ​ที่​ 3 ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ได​รับ​ราง​วัล

คาด​การณ​รวม​กัน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา​ 2​ ตัว​และ​เดิม​พัน​วา​ชนะ​ที่​ 1 และ​ 2​ ตาม​ลําดับ​ใด​ ๆ ระบบ​จะ9.

คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ที่​เป็น​ไป​ได​ทัง้หมด​โดย​อัตโนมัติ​ตาม​จํานวน​ที่​เลือ​ก ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​สุ​นัข​ / มา

หมายเลข​ 2​ และ​ 4 ชนะ​ที่​ 1 และ​ที่​ 2

ผู​เลน​ชนะ​เดิม​พัน​หาก​:

สุ​นัข​ / มา​ 2​ ชนะ​อันดับ​ที่​ 1 และ​สุ​นัข​ / มา​ 4 ชนะ​อันดับ​ที่​ 2

สุ​นัข​ / มา​ 4 ชนะ​อันดับ​ที่​ 1 และ​สุ​นัข​ / มา​ 2​ ชนะ​อันดับ​ที่​ 2

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อันดับ​แบบ​รวม​กัน​ ผู​เลน​เลือก​หมายเลข​สุ​นัข​ / มา​สาม​ตัว​ขึ้น​ไป​และ​เดิม​พัน​ใน​ทุก​ชุด​ที่​เป็น​ไป10.

ได​วาการ​เลือก​จะ​เสร็จ​สิน้​การ​ 1, 2 และ​ 3 ตาม​ลําดับ​ที่​ถูก​ตอง​ ตัว​อยาง​: หาก​ผู​เลน​เลือก​หมายเลข​สุ​นัข​ / มา

หมาย​เลข​ 3, 4 และ​ 5 จะ​มี​การ​รวม​กัน​ของ​การ​เดิม​พัน​ 6 ชุด​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​ ระบบ​จะ​คํานวณ​การ​เดิม​พัน​ที่​เป็น​ไป

ได​ทัง้หมด​โดย​อัตโนมัติ​ตาม​จํานวน​ที่​เลือก​ (3-45, 3-5-4, 4-3-5, 4-5-3, 5-3-4, 5-4-3).​

30.​3.​ ฟุตบอล​ลีค



ฟุตบอล​ลีก​แชมป ​เป้ี​ยนชิป​ที่​ทุก​ทีม​ที่​แขง​กัน​แขง​ใน​บา​น ​(ทีม​เหยา​และ​ทีม​เยือน​) จํานวน​ทีม​ใน​การ​แขงขัน​ชิง​แชมป

สามารถ​เปลี่ยนแปลง​ได​ขึ้น​อยู​กับ​ลีก​ เกม​หน่ึง​มี​การ​เลน​บน​หน า​จอ​หลัก​ใน​ขณะ​ที่​คน​อื่น​ ๆ ทัง้หมด​กําลัง​ทํางาน​แบบ

ขนาน​ใน​เวลา​เดียว​กัน​ ผู​เลน​สามารถ​เดิม​พัน​ได​ทุก​เกม​เพื่อ​ให​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​แบบ​ผสม​ได​

ประเภท​การ​เดิม​พัน

1X21.
1 เดิม​พัน​ทีม​เจา​บาน​ชนะ

X เดิม​พัน​เส​มอ

2 เดิม​พัน​ทีม​เยือน​ชนะ

1X เดิม​พัน​ทีม​เจา​บาน​ชนะ​หรือ​เส​มอ

X2 เดิม​พัน​ทีม​เจา​เยื่อ​นยนะ​หรือ​เส​มอ

12 เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​หรือ​ทีม​เยือน​ชนะ

GG ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ทัง้​สอง​ทีม​ทําประตู​อยาง​น อยห​น่ึง​ประ​ตู2.

NG ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ทําประ​ตู​ 1 ทีม​ หรือ​ ไม​การ​ทําประตู​ทัง้​ 2​ ทีม3.

มาก​กวา​ 1.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประ​ตู​ 1.​5 หรือ​มาก​กวา​ (2 ประตู​หรือ​มาก​กวา​) ตัว​อยา​ง:4.

อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:2 ; ผู​เลน​ชนะ​

ตํ่ากวา​ 1.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประ​ตู​ 1.​5 หรือ​น อย​กวา​ (2 ประตู​หรือ​น อย​กวา​) ตัว​อยาง​:5.

อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 0:1 ; ผู​เลน​ชนะ

มากกวา​ 2​.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประตู​ 2​.​5 หรือ​มาก​กวา​ (3 ประตู​หรือ​มาก​กวา​) ตัว​อยา​ง:6.

อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:2 ; ผู​เลน​ชนะ​

ตํ่ากวา​ 1.​5 ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ใน​เกม​นัน้​ จํานวน​ประ​ตู​ 1.​5 หรือ​น อย​กวา​ (2 ประตู​หรือ​น อย​กวา​) ตัว​อยา​ง:7.

อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 0:1 ; ผู​เลน​ชนะ

ทาย​ผล​ประ​ตู ผู​เลน​วาง​เดิม​พันจํานว​นประตู​ของ​เกม​นัน้​ ตัว​อยา​ง 2-18.

ทาย​ผล​รวม​ประ​ตู ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ประตู​รวม​ของ​เกม​นัน้9.

ตัว​เลือก​การ​เดิม​พัน​คะแนน​ที่​ถูก​ตอง​และ​เป า​หมาย​ทัง้หมด​สามารถ​อยู​ได​ดัง​ภาพ​ตอ​ไป​น้ี​:10.

ทีม​เจา​บา​น ​มาก​กวา​ / ตํ่ากวา

มาก​กวา​ 0.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 0.​5 ประ​ตู​ (มี​ประตู​ตัง้​แต​ 1

คะแนน​ขึ้น​ไป) ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย: 2:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 0.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 0.​5 ประ​ตู​ (ไมมี​ประ​ตู) ตัว​อยาง

: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 0:2 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

มาก​กวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 1.​5 ประ​ตู​ (มี​ 2​ ประตู​ขึ้น​ไป)



ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:4 ผู​เลน​ชนะ

ตํ่ากวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 1.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 2​ ประ​ตู)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ

มากกวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​มากกวา​ 2​.​5 ประ​ตู​ (มี​ 3 ประตู​ขึ้น​ไป​)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 2​.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 3 ประ​ตู)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

มาก​กวา​ 3.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 3.​5 ประ​ตู​ (4 ประตู​ขึ้น​ไป​) ตัว

อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 5:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 3.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เจา​บาน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 3.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 4 ประ​ตู)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ทีม​เยือ​น ​มาก​กวา​/ตํ่ากวา

มาก​กวา​ 0.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 0.​5 ประ​ตู​ (มี​ประตู​ตัง้​แต​ 1

คะแนน​ขึ้น​ไป​) ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย: 2:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 0.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 0.​5 ประ​ตู​ (ไมมี​ประ​ตู​) ตัว​อยาง​:

อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 0:2 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

มาก​กวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 1.​5 ประ​ตู​ (มี​ 2​ ประตู​ขึ้น​ไป​)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:4 ผู​เลน​ชนะ

ตํ่ากวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 1.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 2​ ประ​ตู​) ตัว

อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ

มากกวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​มากกวา​ 2​.​5 ประ​ตู​ (มี​ 3 ประตู​ขึ้น​ไป)

ตัว​อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 2​.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 3 ประ​ตู​) ตัว

อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

มาก​กวา​ 3.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​มาก​กวา​ 3.​5 ประ​ตู​ (4 ประตู​ขึ้น​ไป​) ตัว

อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 5:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

ตํ่ากวา​ 3.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​ทีม​เยือน​ทําประตู​ได​น อย​กวา​ 3.​5 ประ​ตู​ (น อย​กวา​ 4 ประ​ตู) ตัว

อยาง​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม​พัน

1X2 มาก​กวา​/ตํ่ากวา​ 1.​5

1X2 มาก​กวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ผล​แบบ 1X2 และ​มี​ประตู​มาก​กวา​ 1.​5 (2 ประตู​ขึ้น​ไป​) ตัว

อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​อังกฤษ​ชนะ​ และ​ประ​ตู​ คือ​: อังกฤษ​ - ไนจีเรีย​ 2​:0 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม



พัน

1X2 ตํ่ากวา​ 1.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ผล​แบบ 1X2 และ​มี​ประตู​น อย​กวา​ 1.​5 (น อย​กวา​ 2​ ประ​ตู)

ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ไนจีเรีย​ชนะ​และ​ประ​ตู​ คือ​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 0:1 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม

พัน

1X2 มาก​กวา​/ตํ่ากวา​ 2​.​5:

1X2 มากกวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ผล​แบบ 1X2 และ​มี​ประตู​มากกวา​ 2​.​5 (3 ประตู​ขึ้น​ไป) ตัว

อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​อังกฤษ​ชนะ​ และ​ประ​ตู​ คือ​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 3:1 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม

พัน

1X2 ตํ่ากวา​ 2​.​5: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ผล​แบบ 1X2 และ​มี​ประตู​น อย​กวา​ 2​.​5 (น อย​กวา​ 3 ประ​ตู)

ตัว​อยาง​: ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ไนจีเรีย​ชนะ​และ​ประ​ตู​ คือ​: อังกฤษ​ - ไน​จี​เรี​ย 1:1 ผู​เลน​ชนะ​การ​เดิม

พัน

30.​4.​ การ​แขงขัน​มอเตอร​ไซต​ (นัก​แขง​ 4 คน)

ผู​ชนะ​หรือ​เดิม​พัน​เดี่ยว​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​บน​นัก​แขง​เพื่อ​ชนะ​ใน​อัตรา​ที่​กําหน​ด ผู​เลน​จะ​ชนะ​หาก​นัก​แขง​ที่​ได1.

รับ​เลือก​เขา​เสน​ชัย​เป็น​คน​แรก ตัว​อยาง​: หาก​เดิม​พัน​วา​นัก​แขง​หมาย​เลข​ # 3 เป็น​ผู​เขา​เสน​ชัย​คน​แรก​ ก็​ชนะ

การ​เดิม​พัน

สูง​กวา​/ตํ่ากวา​ 2​.​5 ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ก็​ตอ​เมื่อ​ นัก​แขง​หมายเลข​ที่​เดิม​พัน​ไว​จะ​ตอง​ได​ที่​ สูง​กวา​หรือ​ตํ่ากวา​ 2​.2.

5

ถา​เดิม​พัน​สูง​กวา​ 2​.​5: นัก​แขง​หมาย​เลข​ #4 ชนะ​ หมาย​เลข​ #4 สูง​กวา​ 2​.​5, ชนะ​การ​เดิม​พัน

ถา​เดิม​พัน​ตํ่ากวา​ 2​.​5: นัก​แขง​หมาย​เลข​ #2 ชนะ​ หมาย​เลข​ #2 ตํ่ากวา​ 2​.​5, ชนะ​การ​เดิม​พัน

คู​/คี่​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​วา​นัก​แขง​เขา​เสน​ชัย​คน​แรก​เป็น​เลข​คู​หรือ​คี่3.

คี่​: นัก​แขง​หมาย​เลข​ #3 ชนะ​ หมาย​เลข​ 3 เทากับ​เลข​คี่​ ผู​เลน​เดิม​พัน​คี่​ถึง​จะ​ชนะ

คู​: นัก​แขง​หมาย​เลข​ #4 ชนะ​ หมาย​เลข​ 4 เทากับ​เลข​คู​ ผู​เลน​เดิม​พัน​คู​ถึง​จะ​ชนะ

คาด​การณ​อยาง​แน​นอน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ 2​ นัก​แขง​ ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ โดย​ระบุ​อันดับ​ไว​ใน4.

ตัว๋​เดิม​พัน​อยาง​ชัด​เจน ตัว​อยาง​: ผู​เลน​เดิม​พัน​นัก​แขง​หมาย​เลข​ # 2 เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​นัก​แขง

หมาย​เลข​ # 1 เขา​เสน​ชัย​เป็น​อันดับ​ 2​ ผู​ชนะ​ตอง​เป็น​ไป​ทัง้​ 2​ อันดับ​ตาม​ที่​เลือก​ ตัว๋​เดิม​พัน​ถึง​จะ​ชนะ

คาด​การณ​แบบ​ไม​แน​นอน​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ 2​ นัก​แขง​ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​เป็น​อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ โดย​ใคร​จะ​เขา​เสน5.

ชัย​อัน​ดับ​ 1 หรือ​ 2​ ก็​ได​ ตัว​อยาง​: ผู​เลน​เดิม​พัน​นัก​แขง​หมาย​เลข​ #3 และ​ #4 นัก​แขง​จะ​ตอง​เขา​เสน​ชัย​อัน

ดับ​ 1 หรือ​ 2​ ทัง้​คู​ ตัว่เดิม​พัน​ถึง​จะ​ชนะ

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อัน​ดับ​ ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​เลือก​นัก​แขง​ 3 คน​ ที่​จะ​เขา​เสน​ชัย​อัน​ดับ​ 1, 2 และ​ 3 ตัว​อยาง​: 2​-1-36.



ตัว๋​เดิม​พัน​จะ​ชนะ​ก็​ตอ​เมื่อ​นัก​แขง​หมายเลข​นัน้ๆ​เขา​เสน​ชัย​ตาม​อันดับ​ที่​ผู​เลน​วาง​เดิม​พัน​ไว​

คาด​การณ​รวม​กัน​ ผู​เลน​สามารถ​วาง​เดิม​พัน​นัก​แขง​ 2​ คน​ หรือ​มาก​กวา​ และ​นัก​แขง​หมายเลข​นัน้ๆ​เขา​เสน​ชัย7.

อัน​ดับ​ 1 และ​ 2​ ระบบ​จะ​คํานวณ​ให​อัต​โน​มัติ ตัว​อยาง​: วาง​เดิม​พัน​ 2​ ตัว๋​เดิม​พัน​ (2-4, 4-2)

ถูก​ตรง​ทัง้​สาม​อันดับ​แบบ​รวม​กัน​ ผู​เลน​สามารถ​เลือก​หมายเลข​นัก​แขง​ 3 คน​ และ​วาง​เดิม​พัน​ใน​ทุก​ชุด​ที่​เป็น8.

ไป​ได​ของ​การ​เลือก​ของ​พวก​เขา​เขา​เสน​ชัย​อับ​ดับ​ 1, 2 และ​ 3 ใน​ตัว๋​เดิม​พัน ตัว​อยาง​: เมื่อ​เลือก​ 3 รายการ​มี​

6 เดิม​พัน​ (1-2-3, 1-3-2, 2-1-3, 2-3-1, 3-1-2, 3-2-1)



31.​ นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว

ทีม​งาน 1xBet ให​ความ​สําคัญ​ใน​การ​เป็น​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ให​เป็น​ความ​ลับ​อยาง​เครง​ครัด

ทีม​งาน 1xBet มุง​มัน่​ที่​จะ​ปรับปรุง​ ควา​มโปรงใส​ใน​การ​ใช​งาน​และ​ปกป อง​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ ตาม​มาตรฐาน​ของ
General Data Protection Regulation (GDPR)
นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​กําหนด​วิธี​ประมวล​ผล​ขอมูล​และ​ตัว​เลือก​ของ​คุณ​เกี่ยว​กับ​การ​ใช​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ

1xBet เขาใจ​และ​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​การ​ให​ขอมูล​ลูกคา​ พ​รอม​ทัง้​ขอมูล​ที่​ชัดเจน​เกี่ยว​กับ​วิธี​การ​ใช​คุกกี้​และ​เรา​รับ​ประกัน

ได​วา​ผู​ที่​ใช​เว็บไซต​ของ​เรา​สามารถ​เลือก​ได​อยาง​ถูก​ตอ​ง

หาก​คุณ​มี​คําถาม​ หรือ​คําแนะนําเกี่ยว​กับ​ ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ หรือ​คําถาม​ทัว่ไป​เกี่ยว​กับ​วิธี​การ​ประมวล​ผล​ และ

การ​ใช​บริการ​ที่​ได​รับ​ สามารถ​ติดตอ​เรา​ที่​

นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​ขอ​ให​คุณ​สง​ราย​ละเอียด​ไป​ที่​ เกี่ยว​กับ​ขอ​สงสัย​ตางๆ​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​ใช​งาน

31.​1.​ ความ​เป็น​สวน​ตัว

1xBet รับรอง​การ​ปกป อง​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ

นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​จะ​อธิบาย​ถึง​ขอมูล​ที่​เรา​รวบรวม​เมื่อ​ใช​บริการ​ของ​เรา​เหตุผล​ที่​เรา​รวบรวม​ขอมูล​น้ี​และ​วิธี

ที่​เรา​ใช​

โปรด​ทราบ​วาน​โย​บาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​จะ​ได​รับ​การ​ยินยอม​จาก​คุณ​และ 1xBet (ตอ​ไป​น้ี​จะ​เรียก​วา​ "เรา​", "เรา​"

หรือ​ "ของ​เรา​")

เรา​อาจ​เปลี่ยนแปลง​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​เป็น​ระ​ยะ​ ๆ และ​แจง​ให​คุณ​ทราบ​ถึง​การ​เปลี่ยนแปลง​เหลา​น้ี​โดย​การ

เผย​แพร​ขอ​กําหนด​ที่​แกไข​บน​หน า​เวปไซต​

เรา​ขอ​แนะนําให​คุณ​ เขา​มา​เช็ค​ นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​ เป็น​ประ​จํา

31.​2.​ ประมวล​ผล​การ​ยินยอม​ให​ขอมูล​สวน​ตัว

สิทธิ​ขอมูล​สวน​ตัว

การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ จะ​เริ่ม​ตน​ขึ้น​หลัง​จาก​ที่​คุณ​ได​แสดง​ความ​เห็น​ชอบ​อยาง​ชัด​แจง​ที่​กําหนด​และ

ยืนยัน​การ​แสดง​ความ​ยินยอม​ของ​คุณ​โดย​อิสระ​เพื่อ​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ (ตอ​ไป​น้ี​คือ​ "คํายิน​ยอม​")

การ​ยินยอม​ที่​คุณ​ให​ไว​กับ​เรา​โดย​อิสระ​โดย​สมัคร​ใจ​และ​อยู​ใน​ความ​สนใจ​ของ​คุณ​จะ​ได​รับ​การ​แจง​อยาง​ชัดเจน​และ​ใส

ใจ

ความ​ยินยอม​ของ​คุณ​ใน​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​อาจ​ได​รับ​จาก​คุณ​หรือ​ตัวแทน​ของ​คุณ​ใน​รูป​แบบ​ใด​ ๆ ที่​อนุญาต



ให​ยืนยัน​วา​ได​รับ​แลว​เชน​:

ใน​การ​เขียน

ใน​กรณี​น้ี​ยินยอม​ควร​มี​ขอมูล​ตอ​ไป​น้ี​:

นาม​สกุล​, ชื่อ​จริง​, นามสกุล​ของ​พอ​หรือ​แม​ (ถา​มี​), ที่​อยู​ของ​เรื่อง​ของ​ขอมูล​สวน​ตัว​, เลข​ที่​บัตร​ประชา​ชน​, วัน

ทําบัตร​และ​วัน​หมด​อายุ​ของ​บัตร​, หรือ​นาม​สกุล​, ชื่อ​จริง​, นามสกุล​ของ​พอ​หรือ​แม​ (ถา​มี​), ที่​อยู​, เลข​ที่​บัตร

ประชา​ชน​, วัน​ทําบัตร​และ​วัน​หมด​อายุ​ของ​บัตร​ของ​บุคคล​ที่​เกี่ยว​ของ​,ขอ​กําหนด​ของ​หนังสือ​มอบ​อํานาจ​หรือ

เอกสาร​อื่น​ ๆ เพื่อ​ยืนยัน​อํานาจ​ของ​ผู​แทน​นัน้​ (เมื่อ​ได​รับ​ความ​ยินยอม​จาก​ตัวแทน​ของ​บุคคล​ที่​มี​ขอ​มูล​)

ที่​อยู​ไปรษณีย​ของ 1xBet ที่​ได​รับ​ความ​ยินยอม​จาก​ผู​ที่​เป็น​ขอมูล​สวน​ตัว

วัตถุประสงค​ของ​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว

รายการ​ขอมูล​สวน​ตัว​สําหรับ​การ​ประมวล​ผล​ซึ่ง​ได​รับ​อนุญาต​จาก​เรื่อง​ของ​ขอมูล​สวน​ตัว

ชื่อ​และ​ที่​อยู​ของ​บุคคล​ (นิติ​บุคคล​) ที่​กําลัง​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​ใน​นาม​ของ 1xBet ถา​การ​ประมวล​ผล​ได

รับ​มอบ​อํานาจ​แก​บุคคล​ดัง​กลาว​ (นิติ​บุคคล​)

รายการ​การก​ระ​ทําเกี่ยว​กับ​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​ได​รับ​ความ​ยิน​ยอม​ ภาพ​รวม​ทัว่ไป​ของ​วิธี​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน

ตัว

ระยะ​เวลา​ที่​ได​รับ​ความ​ยินยอม​จาก​เรื่อง​ขอมูล​สวน​ตัว​รวม​ทัง้​วิธี​การ​ถอน​เงิน

ลาย​เซ็น​ของ​เรื่อง​ขอมูล​สวน​ตัว

โดย​วิธี​การ​ดําเนิน​การ​โดย​นัย​ของ​เรื่อง​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​แสดง​เจตจํานง​ใน​การ​สราง​ความ​สัมพันธ​ทาง​กฎ​หมาย​กับ

1xBet ไม​ได​อยู​ใน​รูป​แบบ​ปาก​เปลา​หรือ​เป็น​ลาย​ลักษณ​อักษร​เพื่อ​แสดง​เจตจํานง​ของ​ตน​ แต​ดวย​พฤติกรรม​ที่

สามารถ​สรุป​ความ​ตัง้ใจ​ดัง​กลาว​ได​ ตัวอยาง​เชน​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซ​ต 1xBet การ​ลง​ทะเบียน​เพื่อ​ใช​บริ​การ

1xBet การ​ทําธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ลง​ใน​บัญชี​สวน​ตัว​ที่​ได​รับ​ผาน​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซ​ต 1xBet ซึ่ง​เป็น​เงื่อนไข

สําหรับ​การ​เขา​รวม​ใน​การ​เดิม​พัน​ตาม​ขอ​ตกลง​และ​เงื่อนไข​ของ 1xBet การ​ลง​ทะเบียน​ของ​ เดิม​พัน​ผาน​บัญชี​สวน

ตัว​ของ​ตน​และ​การ​รับ​เงิน​รางวัล​ผาน​บัญชี​สวน​ตัวการ​ปฏิบัติ​ตาม​หลัก​เกณฑ​ที่​ผู​ให​บริการ​การ​พนัน​กําหนด​ไว​เป็น​ตน​)-

โดย​วิธี​การ​ดําเนิน​การ​โดย​นัย​ของ​เรื่อง​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​แสดง​เจตจํานง​ใน​การ​สราง​ความ​สัมพันธ​ทาง​กฎ​หมาย​กับ

1xBet ไม​ได​อยู​ใน​รูป​แบบ​ปาก​เปลา​หรือ​เป็น​ลาย​ลักษณ​อักษร​เพื่อ​แสดง​เจตจํานง​ของ​ตน​ แต​ดวย​พฤติกรรม​ที่

สามารถ​สรุป​ความ​ตัง้ใจ​ดัง​กลาว​ได​ ตัวอยาง​เชน​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซ​ต 1xBet การ​ลง​ทะเบียน​เพื่อ​ใช​บริ​การ

1xBet การ​ทําธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ลง​ใน​บัญชี​สวน​ตัว​ที่​ได​รับ​ผาน​การ​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซ​ต 1xBet ซึ่ง​เป็น​เงื่อนไข

สําหรับ​การ​เขา​รวม​ใน​การ​เดิม​พัน​ตาม​ขอ​ตกลง​และ​เงื่อนไข​ของ 1xBet การ​ลง​ทะเบียน​ของ​ เดิม​พัน​ผาน​บัญชี​สวน

ตัว​ของ​ตน​และ​การ​รับ​เงิน​รางวัล​ผาน​บัญชี​สวน​ตัวการ​ปฏิบัติ​ตาม​หลัก​เกณฑ​ที่​ผู​ให​บริการ​การ​พนัน​กําหนด​ไว​เป็น​ตน​)

1xBet สามารถ​ปฏิเสธ​การ​ความ​ยินยอม​ใน​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ใน​กรณี​ตอ​ไป​น้ี​:

การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​เป็น​สิ่ง​ที่​จําเป็น​เพื่อ​ให​บรรลุ​วัตถุประสงค​ตาม​สนธิ​สัญญา​ระหวาง​ประเทศ​หรือ​กฎหมาย



ของ​เขต​อํานาจ​ศาล​ใน​พื้นที่​เพื่อ​การ​ปฏิบัติ​หน า​ที่​ หรือ​การ​ปฏิบัติ​หน าที่​อํานาจ​และ​หน าที่​ที่​ได​รับ​ตาม​กฎ​หมา​ย

ใน​กรณี​ที่​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​เป็น​สิ่ง​จําเป็น​สําหรับ​การ​บริหาร​กระบวนการ​ยุติธรรม​การ​ดําเนิน​การ​ตาม

คําตัดสิน​ของ​ศาล​หรือ​การ​ตัดสิน​ใจ​ของ​นิติบุคคล​อื่น​หรือ​เจา​หน าที่​ซึ่ง​ตอง​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​หมาย​ ;

ใน​กรณี​ที่​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​เป็น​สิ่ง​จําเป็น​เพื่อ​ปกป อง​ชีวิต​สุขภาพ​หรือ​ผล​ประโยชน​อัน​สําคัญ​อื่น​ ๆ ของ

เรื่อง​ขอมูล​สวน​ตัว​หาก​ได​รับ​ความ​ยินยอม​เป็น​ไป​ไม​ได​

ซึ่ง​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​เป็น​สิ่ง​ที่​จําเป็น​เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ใช​สิทธิ ์​และ​ผล​ประโยชน​ที่​ถูก​ตองตา​มก

ฎหมาย​ของ 1xBet หรือ​บุคคล​ที่​สาม​หรือ​เพื่อ​ให​บรรลุ​วัตถุประสงค​สําคัญ​ทาง​สังคม​โดย​ไม​เป็นการ​ละเมิด​สิทธิ​และ

เสรีภาพ​ของ​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ

การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​จะ​ดําเนิน​การ​เพื่อ​วัตถุประสงค​ทาง​สถิติ​หรือ​การ​คนควา​อื่น​ ๆ โดย​อาจ​มี​การ​ระบุ​ขอมูล

สวน​ตัว​ของ​คุณ​โดย​ไม​เปิด​เผย​ชื่อ​ยกเวน​ใน​กรณี​ที่​มี​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​เพื่อ​วัตถุประสงค​ทางการ​ตล​าด

ซึ่ง​การ​เขา​ถึง​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​กําลัง​ดําเนิน​การ​อยู​โดย​คุณ​ไม​จํากัด​จํานวน​บุ​คคล

บริษทั​จะ​รับ​ จัด​เก็บ​และ​ประมวล​ขอมูล​บุคคล​ที่​เป็น​ลูกคา​ของ​บริษทั​เทา​นัน้​ ลูกคา​ของ​บริษทั​คือ​บุคคล​ที่​ยอมรับ​ขอ

กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​บริษทั​และ​ปฏิบัติ​ตาม​เงื่อนไข​ใน​ยอหน า​ที่​ 2​.​22

บริษทั​มี​สิทธิ ์​ใน​การ​ปฏิเสธ​การ​จัด​เก็บ​ มอบ​หรือ​ประมวล​ขอมูล​สวน​บุคคล​ที่​เป็น​ของ​ลูกคา​ได​เพียง​ฝ าย​เดียว​โดย​ไม

ตอง​อธิบาย​เหตุ​ผล

ที่​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​กําลัง​ดําเนิน​การ​อยู​ภาย​ใต​การ​ประกาศ​หรือ​การ​เปิด​เผย​ขอมูล​ที่​จําเป็น​ตาม​กฎหมาย​ของ​เขต​อํานาจ

ศาล​ใน​พื้น​ที่​

ขัน้​ตอน​การ​ถอน​การ​ยินยอม​ของ​คุณ​ใน​การ​ประมวล​ผล​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​การ​ได​รับ​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​การ​มี​ขอมูล

สวน​ตัว​ของ​คุณ​ใน 1xBet และ​การ​ชีแ้จง​การ​ปิด​กัน้​และ​การ​ทําลาย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ที่ 1xBet ถือ​ไว​เมื่อ​ได

รับคําขอ​จะ​อยู​ภาย​ใต​ "ขอมูล​ทัว่​ไป"​ ระเบียบ​คุม​ครอง "(GDPR) และ​ดําเนิน​การ​โดย​เรา​อยาง​ครบ​ถวน

31.​3.​ วัตถุประสงค​ของ​การ​เก็บ​รวบรวม​ขอ​มูล

เรา​รวบรวม​และ​ประมวล​ผล​ขอมูล​ที่​สามารถ​นํามา​ใช​เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ระบุ​ตัว​บุคคล​รวม​ถึง​ แต​ไม​ จํากัด​ เพียง

ชื่อ​และ​นามสกุล​วัน​เดือน​ปี​เกิด​ขอมูล​บัตร​เครดิต​ที่​อยู​บาน​หรือ​ที่​อยู​อื่น​อีเมล​แอดเดรส​หมายเลข​โทรศัพท​หรือ​บุคคล

อื่น​ที่​เหมาะ​สม​ ขอ​มูล​ (ตอ​ไป​น้ี​จะ​เรียก​วา​ "ขอ​มูล​")

คุณ​อาจ​ถูก​ขอ​ให​ให​ขอมูล​สวน​ตัว​เมื่อ​ใช​เว็บไซต​ของ​เรา​ลง​ทะเบียน​บัญชี​หรือ​ใช​บริการ​ของ​เรา

ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​เรา​รวบรวม​อาจ​รวม​ถึง​ขอมูล​เชน​:

ขอมูล​ติด​ตอ​ (รวม​ทัง้​หมายเลข​โทร​ศัพท​ อีเมล​แอดเดรส​)

ขอมูล​ที่​อยู​ (ที่​อยู​ตาม​ทะเบียน​บาน​)

ขอมูล​การ​ชําระ​เงิน



ประ​วัติ​ธุรก​รรม

การ​ตัง้​คา​เมื่อ​ใช​เว็บ​ไซต​

ขอ​เสนอ​แนะ​เกี่ยว​กับ​บริ​การ

ขอมูล​ที่​รวบรวม​จาก​แพลตฟอรม​การ​สง​ขอ​ความ​ เชน Telegram, Facebook Messenger, WhatsApp,

Viber ฯลฯ​ ผา​น API ของ​พวก​เขา​ ขอมูล​น้ี​อาจ​รวม​ถึง​หมายเลข​โทร​ศัพท​ รหัส​บัญชี​ และ​ขอมูล​ที่​สามารถ

ระบุ​ตัว​ตน​อื่น​ ๆ

ขอมูล​น้ี​จะ​ถูก​เก็บ​ประมวล​ผล​และ​จัด​เก็บ​โดย​เรา​บน​เซิรฟเวอร​ตาม​ขอ​กําหนด​ของ​กฎหมาย​ของ​คุณ

เมื่อ​คุณ​โตตอบ​กับ​บริการ​เซิรฟเวอร​ของ​เรา​จะ​เก็บ​บันทึก​กิจกรรม​ที่​ไม​ซํ้าใคร​ซึ่ง​รวบรวม​ขอมูล​การ​ดูแล​ระบบ​และ​การ

เขา​ชม​บาง​อยาง​ซึ่ง​ ได​แก​ :

IP ที่​เขา​ใช​งาน

เวลา​เขา​ใช​งาน

วัน​ที่​เขา​ใช​งาน

เขา​ชม​เว็บ​เพจ

ภาษา​ที่​ใช​

รายงาน​ความ​ขัดของ​ของ​ซอฟตแวร​

ประเภท​ของ​เบรา​เซอร​ที่​ใช​

ขอมูล​น้ี​เป็น​สิ่ง​จําเป็น​เพื่อ​ให​แนใจ​วา​เรา​ให​บริการ​ที่​มี​คุณภาพ​สูง​สุด

เรา​ไม​เคย​เก็บ​รวบรวม​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​โดย​ปราศจาก​ความ​รู​ของ​คุณ

31.​4.​ วิธี​การ​รวบรวม​และ​ประมวล​ผล​ขอ​มูล

เรา​รวบรวม​ขอมูล​บาง​อยาง​โดย​อัตโนมัติ​ตาม​ที่​กลาว​ไว​ขาง​ตน​และ​รับ​ขอมูล​สวน​ตัว​เกี่ยว​กับ​คุณ​โดยที่​คุณ​ให​ขอมูล​ดัง

กลาว​โดย​สมัคร​ใจ​ผาน​บริการ​หรือ​การ​สื่อสาร​และ​การ​ติดตอ​อื่น​ ๆ ใน​ไซต​

ขอมูล​น้ี​รวม​ถึง​ขอมูล​ที่​เรา​อาจ​รวบรวม​ผาน​การ​เชื่อม​ตอ​กับ​แพลตฟอรม​การ​สง​ขอ​ความ​ เชน Telegram, Facebook

Messenger, WhatsApp, Viber ฯลฯ​ รวม​ถึง​แต​ไม​จํากัด​เพียง​การ​สง​ขอความ​ที่​เกี่ยวของ​กับ​บัญชี​ของ​คุณ​ และ​ผาน

วิธี​การ​สื่อสาร​อื่น​ ๆ

นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​อาจ​ได​รับ​ขอมูล​สวน​ตัว​จาก​ผู​ให​บริการ​ออนไลน​และ​จาก​ราย​ชื่อ​ลูกคา​ที่​ได​รับ​ตาม​กฎหมาย​จาก

ซัพพลาย​เออ​ร

นอกจาก​น้ี​เรา​อาจ​ใช​บริการ​ของ​ผู​ให​บริการ​ราย​อื่น​เพื่อ​ขอรับ​การ​สนับสนุน​ดาน​เทคนิค​สําหรับ​ธุรกรรม​ออนไลน​ของ​คุณ



และ​เพื่อ​รักษา​บัญชี​ของ​คุณ

เรา​จะ​สามารถ​เขา​ถึง​ขอมูล​ใด​ ๆ ที่​คุณ​ให​กับ​ซัพพลาย​เออ​รผู​ให​บริการ​และ​บริการ​อีคอมเมิรซ​ของ​ บริษทั​ อื่น​ เรา​จะ​ใช

ขอมูล​สวน​ตัว​ตาม​ที่​กําหนด​ไว​ใน​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​

ขอมูล​น้ี​จะ​เปิด​เผย​แก​บุคคล​ที่​สาม​ภาย​นอก​ บริษทั​ เฉพาะ​ตาม​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​และ​กฎหมาย​ของ​รัฐ​ของ​คุณ

เทา​นัน้

31.​5.​ การ​ใช​ขอ​มูล

เรา​ใช​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​คุณ​ให​ไว​กับ​เรา​ใน​การ​ให​บริการ​ของ​เรา​เพื่อ​ใหการ​สนับสนุน​ลูกคา​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​ถึง​ความ​ปลอดภัย

ที่​จําเป็น​สําหรับ​การ​ตรวจ​สอบ​ตัว​ตน​และ​การ​ตรวจ​สอบ​การ​ดําเนิน​การ​ธุรกรรม​ทาง​ออนไลน​ใด​ ๆ ของ​คุณ​ตลอด​จน

ชวย​ให​คุณ​เขา​รวม​ใน​ บริษทั​ ที่​สาม​ โปรโมชัน​บาง​สวน​ที่​ตรง​กับ​เงื่อนไข​ทาง​ธุรกิจ​บาง​อยาง​หรือ​เพื่อ​สง​ขอความ​ผาน

โปรแกรม​สง​ขอความ​ทัน​ที​ เชน Telegram, Facebook Messenger, WhatsApp, Viber ฯลฯ​ และ​เพื่อ

วัตถุประสงค​อื่น​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​ดําเนิน​การ​บริการ​เกม​ของ​เรา

ดัง​นัน้​ใน​ระหวาง​การ​ให​บริการ​ของ​เรา​เรา​อาจ​แบง​ปัน​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​กับ​คู​คา​ที่​ได​รับ​การ​คัด​เลือก​อยาง​พิถีพิถัน

ของ​เรา​ (รวม​ถึง​บุคคล​อื่น​ที่​มี​ขอ​ตกลง​กับ​คุณ​เกี่ยว​กับ​การ​แบง​ปัน​ขอมูล​ของ​คุณ​)

ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​อาจ​ถูก​ใช​โดย​เรา​เพื่อ​ให​คุณ​:

ขอ​เสนอ​การ​สง​เสริม​การ​ขาย​และ​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผลิตภัณฑ​และ​บริการ​ของ​เรา

ขอ​เสนอ​โปรโมชัน​และ​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผลิตภัณฑ​และ​บริการ​ของ​เรา​เพื่อ​ขยาย​ผลิตภัณฑ​ที่​หลาก​หลาย​ให​แก​คุณ

และ​ปรับปรุง​การ​ให​บริการ​ลูกคา​ของ​เรา

บาง​ครัง้​เรา​อาจ​ขอ​ขอมูล​จาก​คุณ​ผาน​การ​สํารวจ​หรือ​การ​แขง​ขัน​ การ​มี​สวน​รวม​ใน​การ​สํารวจ​หรือ​การ​แขงขัน​เหลา​น้ี

เป็น​ไป​โดย​สมัคร​ใจ​โดย​สมบูรณ​และ​คุณ​มี​ทาง​เลือก​ใน​การ​เปิด​เผย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​หรือ​ไม​

ขอมูล​ที่​รองขอ​อาจ​รวม​ถึง​ราย​ละเอียด​การ​ติด​ตอ​ (เชน​ชื่อ​ที่​อยู​ติดตอ​หมายเลข​โทร​ศัพท​) และ​ขอมูล​ทาง​ภูมิ​ศาสตร​

(เชน​รหัส​ไปรษณีย​หรือ​ที่​อยู​ไปรษณีย​) อา​ยุ

การ​มี​สวน​รวม​ใน​การ​แขงขัน​หรือ​การ​รับ​รางวัล​ (รางวัล​) จาก​เรา​ถือวา​คุณ​ยินยอม​ให​ใช​ชื่อ​ของ​คุณ​เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน

การ​โปรโมต​โดย​ไมมี​คา​ตอบแทน​เพิ่ม​เติม​เวน​แต​เป็น​ขอ​หาม​ตาม​กฎ​หมา​ย

หาก​คุณ​ไม​ได​ตัดสิน​ใจ​อยาง​แจม​แจง​วา​จะ​รับ​ขอมูล​โปรโมชัน​จาก​เรา​หรือ​ไม​เรา​อาจ​ใช​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ (รวม​ถึงที่

อยู​อีเมล​และ​หมายเลข​โทรศัพท​ของ​คุณ​) เพื่อ​ให​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​ผลิตภัณฑ​บริการ​และ​การ​สง​เสริม​การ​ขาย​รวม​ถึง

ผลิตภัณฑ​เกม​อื่น​ ๆ รวม​ถึง​โป กเกอร​ออนไลน​คา​สิ​โน​การ​พนัน​แบ็คแกม​มอน​เป็น​ตน​) และ​ผลิตภัณฑ​และ​บริการ​จาก

บุคคล​ที่​สาม​ที่​เรา​คัด​สรร​มา​อยาง​ดี



31.​6.​ การ​เปิด​เผย​ขอ​มูล

เรา​จะ​ไม​เปิด​เผย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​แก​บริษทั​ หรือ​บุคคล​ที่​ไม​เกี่ยวของ​กับ​เรา

คุณ​ยอมรับ​วา​ขอมูล​สวน​บุคคล​ของ​คุณ​จะ​ถูก​เปิด​เผย​ให​แก​บุคคล​ที่​สาม​ ก็​ตอ​เมื่อ​เรา​จําเป็น​ตอง​ใช API ของ

แพลตฟอรม​การ​สง​ขอ​ความ​ เชน Telegram, Facebook Messenger, WhatsApp, Viber ฯลฯ​ ตาม​นโยบาย​ความ

เป็น​สวน​ตัว​ของ​พวก​เขา

เรา​จะ​เปิด​เผย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​แก​บริษทั​ หรือ​บุคคล​ที่​ไม​เกี่ยวของ​กับ​เรา​ ถา​หาก​ได​รับ​ความ​ยินยอม​จาก​คุณ​เทา

นัน้

เรา​จะ​เปิด​เผย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ หาก​จําเป็น​ตอง​ทําตาม​ขอ​กฎ​หมาย​ หรือ​ถา​เรา​เชื่อ​วาการ​กระทําดัง​กลาว​เป็น​สิ่ง​ที่

จําเป็น​เพื่อ​:

ปฏิบัติ​ตาม​กฎหมาย​หรือ​กระบวนการ​ใด​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​เรา​เว็บไซต​หรือ​บริการ​ใด​ ๆ ของ​เรา​หรือ​ใน

สถานการณ​ที่​เรา​ผูกพัน​ตาม​กฎหมาย​อยาง​เครง​ครัด

ปกป อง​สิทธิ​หรือ​ทรัพยสิน​ของ​เรา

ปกป อง​ความ​ปลอดภัย​สวน​บุคคล​ของ​ผู​ใช​บริการ​หรือ​สา​ธารณ​ชน

หาก​ใน​ความ​เห็น​ของ​เรา​และ​การ​ตัดสิน​ใจ​เพียง​อยาง​เดียว​คุณ​จะ​พบ​วา​หลอก​ลวง​หรือ​พยายาม​หลอก​ลวง​เรา​หรือ​ผู​ใช

บริการ​ราย​อื่น​ ๆ ไม​วา​ดวย​วิธี​ใด​รวม​ถึง​ แต​ไม​ จํากัด​ เฉ​พา​ะ:

การ​ดัดแปลง​เกม

การ​ฉอโกง​การ​ชําระ​เงิน

หาก​มี​เหตุผล​ที่​จะ​สงสัย​วา​คุณ​มี​การ​ฉอโกง​ใน​การ​ชําระ​เงิน​รวม​ทัง้​การ​ใช​บัตร​เครดิต​ที่​ถูก​ขโมย​หรือ​กิจกรรม​ที่​เป็นการ

ฉอโกง​อื่น​ ๆ รวม​ทัง้​การ​ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน​หรือ​การ​ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน​หรือ​การ​ทําธุรกรรม​ที่​ตอง​หาม​รวม​ถึง​การ

ฟอก​เงิน​เรา​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​แชร​ขอมูล​น้ี​ ขอมูล​รวม​กับ​ขอมูล​ประจําตัว​ของ​คุณ​กับ​ไซต​เกม​ออนไลน​ธนาคาร​อื่น​ ๆ

บริษทั​ ผู​ออก​บัตร​เครดิต​หนวย​งาน​กํากับ​ดูแล​ที่​เหมาะ​สม​และ​หนวย​งาน​บังคับ​ใช​กฎหมาย​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง

เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​วิจัย​สาธารณะ​เกี่ยว​กับ​การ​ป องกัน​การ​ติด​ยา​เสพ​ติด​ขอมูล​ของ​คุณ​จะ​ถูก​สง​ตอ​ไป​ยัง​สถาบัน​ที่

เกี่ยว​ขอ​ง

31.​7.​ วิธี​การ​เขา​ถึง

คุณ​สามารถ​เลือก​ที่​จะ​ไม​รับ​การ​สื่อสาร​สง​เสริม​การ​ขาย​ใด​ ๆ ได​:



โดย​เลือก​ที่​จะ​ยกเลิก​โดย​ใช​การ​ตัง้​คา​บัญชี​ของ​คุณ​ใน​เว็บไซต​ของ​เรา​หรือ​ผาน​บริการ​ของ​เรา

ตอบ​กลับ​อีเมล​สง​เสริม​การ​ขาย​ที่​คุณ​ได​รับ​จาก​เรา

สง​อีเมล​ไป​ยัง​ฝ าย​บริการ​ลูกคา​ของ​เรา​ได​ตล​อด​เวลา

นอกจาก​น้ี​คุณ​สามารถ​ติดตอ​เรา​ได​ตลอด​เวลา​ ใน​กรณี​:

ตองการ​ทราบ​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ที่​เรา​เก็บ​ประมวล​ผล​และ​จัด​เก็บ​และ​จาก​แหลง​ขอมูล​ใด​ที่​เรา​ได​รับ

ตองการ​ยืนยัน​ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​ถูก​ตอง​ เรา​ตอง​เก็บ​รวบรวม​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุณ

ตองการ​อัพเดต​ขอมูล​สวน​ตัว

มี​ขอ​รอง​เรียน​เกี่ยว​กับ​การ​ใช​ขอมูล​สวน​ตัว

หาก​จําเป็น​เรา​จะ​อัป​เดตขอมูล​ใด​ ๆ ที่​คุณ​ให​ไว​กับ​เรา​เน่ืองจาก​คุณ​ได​พิสูจน​ความ​จําเป็น​ใน​การ​เปลี่ยนแปลง​ดัง​กลาว

และ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ของ​คุณ

เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​ขอ​สงสัย​ไมมี​อะไร​ใน​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​จะ​อนุญาต​ให​เรา​เก็บ​รักษา​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ได

หาก​จําเป็น​ตอง​ให​ขอมูล​ตาม​กฎหมาย​ของ​ประเทศ​ของ​คุณ

31.​8.​ คุก​กี้

ขอมูล​ที่​เก็บ​ไว​ใน​ไดรเวอร​ของ​คุณ

เมื่อ​เขา​ถึง​บริการ​ของ​เรา​ดวย​ความ​ยินยอม​ของ​คุณ​เรา​อาจ​จัด​เก็บ​ขอมูล​ใน​อุปกรณ​ของ​คุณ​ ขอมูล​น้ี​เรียก​วา​ 'คุก​กี้​' ซึ่ง

เป็น​ไฟล​ขอความ​ขนาด​เล็ก​ที่​ประกอบ​ดวย​ตัว​อักษร​และ​ตัวเลข​เพื่อ​บันทึก​การ​ตัง้​คา​ของ​คุณ​ คุกกี้​จะ​ถูก​เก็บ​ไว​ใน

อุปกรณ​ของ​คุณ​เมื่อ​คุณ​ใช​บริการ​ของ​เรา​ขณะ​เยี่ยม​ชม​เว็บไซต​และ​หน า​ออนไลน​ของ​เรา

นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​ใช​วัตถุ​ที่​ใช​รวม​กัน​ใน​เครื่อง​หรือ​ 'คุกกี้​แฟลช​' จะ​คลาย​กับ​คุกกี้​ของ​เบรา​เซอร​ พ​วก​เขา​ชวย​ให​เรา

สามารถ​จําการ​เขา​ชม​ของ​คุณ​ได​ทัว่​ทัง้​ไซต​ของ​เรา

ไม​สามารถ​ใช​คุกกี้​หรือ​คุกกี้​แฟลช​เพื่อ​เขา​ถึง​อุปกรณ​ของ​คุณ​หรือ​ใช​ขอมูล​ใน​คอมพิวเตอร​ของ​คุณ​ได​

เรา​ใช​คุกกี้​และ​ 'คุกกี้​แฟลช​' เพื่อ​ติดตาม​เทา​นัน้

เรา​ใช​วิธี​การ​เหลา​น้ี​เพื่อ​ติดตาม​การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​เพื่อ​บันทึก​การ​ตัง้​คา​ของ​คุณ​เทา​นัน้

คุกกี้​ชวย​ให​เรา​สามารถ​ตรวจ​สอบ​การ​เขา​ชม​เว็บไซต​ของ​คุณ​ปรับปรุง​บริการ​ของ​เรา​ทําให​คุณ​สามารถ​เขา​ถึง​ได​งาย​ขึ้น

และ​เพิ่ม​ความ​สนใจ​ใน​บริการ​ของ​เรา

เรา​ใช​คุกกี้​แฟลช​และ​คุกกี้​อื่น​ ๆ เพื่อ​ชวย​ให​เรา​สามารถ​แสดง​โฆษณา​ที่​เกี่ยวของ​และ​ตรง​เป า​หมาย​มาก​ยิ่ง​ขึ้น

คุกกี้​ที่​จําเป็น​อยาง​ยิ่ง

คุกกี้​ที่​จําเป็น​อยาง​เครงครัด​ใช​เพื่อ​ให​ผู​ใช​สามารถ​สํารวจ​เว็บไซต​และ​ใช​คุณลักษณะ​ตางๆ​เชน​การ​เขา​ถึง​พื้นที่

ปลอดภัย​ของ​เว็บไซต​หรือ​ทําธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ หาก​ไมมี​คุกกี้​เหลา​น้ี​คุณ​จะ​ไม​สามารถ​ใช​เว็บไซต​ของ​เรา​ได​อยาง​มี



ประ​สิทธิ​ภาพ

ขัน้​ตอน​การ​ลง​ทะ​เบียน

คุกกี้​เหลา​น้ี​จะ​เก็บ​ขอมูล​ที่​เก็บ​รวบรวม​ไว​ใน​ระหวาง​การ​ลง​ทะเบียน​ของ​คุณ​และ​จะ​ชวย​ให​เรา​รูจัก​คุณ​ใน​ฐานะ​ลูกคา

และ​จัดหา​บริการ​ที่​คุณ​ตอง​การ​ นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​อาจ​ใช​ขอมูล​น้ี​เพื่อ​ทําความ​เขาใจ​เกี่ยว​กับ​ความ​สนใจ​และ​ความ

ตองการ​ออนไลน​ของ​คุณ​ได​ดี​ยิ่ง​ขึ้น​และ​เพื่อ​เพิ่ม​การ​เขา​ชม​แพลตฟอรม​และ​การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​อยาง​ตอ​เน่ือง

เว็บไซต​ของ​เรา

เรา​ใช​คุกกี้​เพื่อ​รวบรวม​ขอมูล​สําหรับ​ผู​เขา​ชม​เว็บไซต​ของ​เรา

เซิรฟเวอร​ของ​เรา​ใช​คุก​กี้​ 3 ประ​เภท​:

Session-based cookies: คุกกี้​ชนิด​น้ี​จะ​ถูก​จัดสรร​ให​กับ​คอมพิวเตอร​ของ​คุณ​ใน​ระหวาง​ที่​คุณ​เขา​ชม

เว็บไซต​ของ​เรา​เทา​นัน้​ คุกกี้​ตาม​เซสชัน​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​ไป​ที่​เว็บไซต​ของ​เรา​ได​เร็ว​ขึ้น​และ​ถา​คุณ​เป็น​ลูกคา

ที่​ลง​ทะเบียน​ชวย​ให​เรา​สามารถ​ให​ขอมูล​ที่​เกี่ยวของ​กับ​คุณ​มาก​ขึ้น​ คุกกี้​น้ี​หมด​อายุ​โดย​อัตโนมัติ​เมื่อ​คุณ​ปิด

เบรา​เซอร​ของ​คุณ

Persistent cookies: คุกกี้​ประเภท​น้ี​จะ​ยัง​คง​อยู​ใน​คอมพิวเตอร​ของ​คุณ​เป็น​ระยะ​เวลา​หน่ึง​สําหรับ​คุกกี้

แตละ​ครัง้​ คุกกี้​แฟลช​ ยัง​คง​มี​อยู​

Analytical cookies: คุกกี้​ประเภท​น้ี​ชวย​ให​เรา​สามารถ​จําแนก​และ​นับ​จํานวน​ผู​เขา​ชม​เว็บไซต​ของ​เรา​และ

ดู​วา​ผู​เขา​ชม​ใช​บริการ​ของ​เรา​อยาง​ไร​ วิธี​น้ี​ชวย​ให​เรา​ปรับปรุง​วิธี​การ​ทํางาน​ของ​เว็บไซต​ของ​เรา​เชน​โดย​การ

ทําให​มัน่ใจ​ได​วา​คุณ​สามารถ​เขา​สู​ระบบ​และ​คนหา​สิ่ง​ที่​คุณ​ตองการ​ได​อยาง​งาย​ดาย

คุณ​ตัดสิน​ใจ​และ​คุณ​มัก​จะ​มี​ทาง​เลือก​ใน​การ​ยอมรับ​หรือ​ปฏิเสธ​คุก​กี้​

เว็บ​เบรา​เซอร​สวน​ใหญ​ยอมรับ​คุกกี้​โดย​อัต​โน​มัติ​ แต​ถา​ตองการ​คุณ​สามารถ​แกไข​การ​ตัง้​คา​เบรา​เซอร​เพื่อ​ให​สามารถ

ควบคุม​คุกกี้​ของ​คุณ​ได​

คุณ​สามารถ​ใช​เว็บ​เบรา​เซอร​เพื่อ​:

ลบ​คุกกี้​ทัง้​หมด​;

บลอก​คุกกี้​ทัง้​หมด​;

อนุญาต​คุกกี้​ทัง้​หมด​;

บล็อก​คุกกี้​ของ​บุคคล​ที่​สาม​;

ลาง​คุกกี้​ทัง้หมด​เมื่อ​ปิด​เบรา​เซอร​;

เปิด "private browsing" / "incognito" ที่​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​ทอง​อินเทอรเน็ต​ได​โดย​ไม​ตอง​จัด​เก็บ

ขอมูล​ภาย​ใน​เครื่อง

ติด​ตัง้ Add-on และ​ปลัก๊อิน​เพื่อ​ขยาย​ตัว​เลือก​เบรา​เซอร​



ฉัน​สามารถ​หา​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​การ​จัดการ​คุกกี้​ไดที่​ไหน​?

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุก​กี้​ใน Internet Explorer

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุก​กี้​ใน Chrome

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุก​กี้​ใน Firefox

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุก​กี้​ใน Safari

ขอมูล​เกี่ยว​กับ​คุก​กี้​ใน Opera

ขอมูล​เพิ่ม​เติม​เกี่ยว​กับ​วิธี​จัดการ​คุก​กี้​ บน​เบรา​วเซอร​ของ​คุณ​ ดู​ได​ที่ www.aboutcookies.org

จะ​แนะนําการ​ลบ​และ​ควบคุม​คุก​กี้​

แจง​เพื่อ​ทราบ​ เรา​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​เน้ือหา​ของ​เว็บไซต​ภายนอก​และ​การ​ปิด​ใช​งาน​คุก​กี้​ คุณ​จะ​ไม​สามารถ​ใช​คุณสมบัติ

ทัง้หมด​ของ​เว็บ​ไซ​ต 1xbet ได​

คุก​กี้​แฟลช

คุณ​สามารถ​แกไข​การ​ตัง้​คา Flash Player เพื่อ​ป องกัน​การ​ใช​คุกกี้​แฟลช​ ตัว​จัดการ​การ​ตัง้​คา​ของ Flash Player

ของ​คุณ​ชวย​ให​คุณ​สามารถ​จัดการ​คา​กําหนด​ของ​คุณ​ได​

หาก​คุณ​เลือก​ที่​จะ​ปฏิเสธ​คุกกี้​ทัง้หมด​ใน​เบรา​เซอร​ แต​นา​เสียดาย​ที่​คุณ​จะ​ไม​สามารถ​ใช​คุณลักษณะ​และ​บริการ​บาง

อยาง​ใน​เว็บไซต​ของ​เรา​และ​บาง​บริการ​อาจ​ไม​ทํางาน​อยาง​ถูก​ตอง​ตัวอยาง​เชน​เรา​จะ​ไม​สามารถ​บันทึก​สวน​ติดตอ​ที่

คุณ​เลือก​ได​ ภาษ​า

31.​9.​ ยินยอม​ให​ใช​ผู​ให​บริการ​ดาน​อิเล็คโทร​นิ​คส

ใน​การ​เลน​เกม​เงิน​จริง​ใน​บริการ​ของ​เรา​คุณ​จะ​ตอง​โอน​เงิน​และ​รับ​เงิน​จาก​เรา​ เพื่อ​อํานวย​ความ​สะดวก​ใน​บริการ​ดัง

กลาว​เรา​อาจ​ใช​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​ทาง​อิเล็กทรอนิกส​ของ​บุคคล​ที่​สาม​เพื่อ​ดําเนิน​การ​ธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ที่​จําเป็น

การ​ยอมรับ​และ​ยอมรับ​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​เป็นการ​แสดง​ความ​ยินยอม​โดย​ชัด​แจง​และ​โดย​สมัคร​ใจ​ตอ​การ

ถาย​โอน​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​บุคคล​ที่​สาม​ซึ่ง​เป็น​สิ่ง​จําเป็น​สําหรับ​การ​ประมวล​ผล​และ​การ​ทําธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ที่

สมบูรณ​ซึ่ง​รวม​ถึง​การ​ถาย​โอน​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​นอก​เสีย​จาก​วา​มี​ความ​จําเป็น​ ประ​เทศ​.​

เรา​ดําเนิน​การ​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​วา​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​ได​รับ​การ​คุมครอง​เมื่อ​ใช​ระบบ​การ​ชําระ​เงิน​ของ​บุคคล​ที่​สาม

31.​10.​ คํายินยอม​ความ​ปลอด​ภัย

เรา​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ตรวจ​สอบ​ความ​ปลอดภัย​เมื่อ​ใด​ก็ได​เพื่อ​ตรวจ​สอบ​ราย​ละเอียด​การ​ลง​ทะเบียน​ที่​คุณ​ให​ไว​และ

http://support.microsoft.com/kb/278835
http://support.microsoft.com/kb/278835
https://support.google.com/chrome/answer/95647?hl=en-GB
https://support.google.com/chrome/answer/95647?hl=en-GB
http://support.mozilla.org/en-US/kb/Clear%20Recent%20History
http://support.mozilla.org/en-US/kb/Clear%20Recent%20History
http://support.apple.com/kb/PH5042
http://support.apple.com/kb/PH5042
http://www.opera.com/help/tutorials/security/privacy/
http://www.opera.com/help/tutorials/security/privacy/


เพื่อ​ยืนยัน​ธุรกรรม​ทางการ​เงิน​ของ​คุณ​และ​การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​อยาง​ถูก​ตอง​โดย​คุณ​เพื่อ​ป องกัน​การ​ละเมิด​ขอ

กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​เรา​ กฎหมาย​ที่​ใช​บัง​คับ​.​

เมื่อ​ใช​บริการ​ของ​เรา​และ​ยอมรับ​ขอ​กําหนด​ใน​การ​ให​บริการ​ของ​เรา​คุณ​อนุญาต​ให​เรา​ใช​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​และ​เปิด

เผย​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​แก​บุคคล​ที่​สาม​เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตรวจ​สอบ​ความ​ถูก​ตอง​ของ​ขอมูล​ที่​คุณ​ให​ไว​ใน

ระหวาง​การ​ลง​ทะเบียน​และ​การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​ จําเป็น​, การ​ถาย​โอน​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​นอก​ประเทศ​ของ​คุณ

บท​วิจารณ​ดาน​ความ​ปลอดภัย​อาจ​รวม​ถึง​ แต​ไม​ จํากัด​ เฉพาะ​การ​สัง่​ซื้อ​รายงาน​เครดิต​และ​การ​ตรวจ​สอบ​ขอมูล​ที่​คุณ

ให​กับ​ฐาน​ขอ​มูล​อื่น

31.​11.​ การ​รักษา​ความ​ปลอด​ภัย

เรา​เขาใจ​ถึง​ความ​สําคัญ​ของ​การ​ใหการ​รักษา​ความ​ปลอดภัย​และ​วิธี​การ​ที่​จําเป็น​ใน​การ​รักษา​ความ​ลับ​ความ​สมบูรณ

และ​การ​เขา​ถึง​ขอ​มูล​ เรา​จัด​เก็บ​ขอมูล​สวน​ตัว​ทัง้หมด​ที่​เรา​ได​รับ​จาก​คุณ​โดยตรง​ใน​ฐาน​ขอมูล​ที่​มี​การ​เขา​รหัส​และ

ป องกัน​ดวย​รหัส​ผาน​ที่​เก็บ​อยู​ภายใน​เครือ​ขาย​ความ​ปลอดภัย​ของ​เรา​ซึ่ง​อยู​เบื้อง​หลัง​ซอฟตแวร​ไฟรวอลล​ที่​ทัน​สมัย​ที่

ใช​งาน​อยู​

บริการ​ของ​เรา​สนับ​สนุน SSL Version 3 พรอม​การ​เขา​รหัส​แบบ​ 128 บิต

นอกจาก​น้ี​เรา​ยัง​มี​มาตรการ​เพื่อ​ให​แนใจ​วา​ บริษทั​ ใน​เครือ​ตัวแทน​คู​คา​ บริษทั​ ใน​เครือ​และ​ซัพพลาย​เออ​รของ​เรา​ใช

มาตรการ​รักษา​ความ​ปลอดภัย​อยาง​เพียง​พอ

อยางไร​ก็ตาม​การ​สง​ขอมูล​ผาน​อินเทอรเน็ต​มัก​ไม​ปลอดภัย​อยาง​สมบูรณ​และ​เรา​ไม​สามารถ​รับ​ประกัน​ความ​ปลอดภัย

ของ​ขอมูล​ของ​คุณ​ใน​ขณะ​ที่​กําลัง​สง

ขอมูล​ใด​ ๆ ที่​คุณ​สง​ถึง​จะ​สง​ถึง​ความ​เสี่ยง​ของ​คุณ​เอง

1xBet มี​ขัน้​ตอน​และ​คุณลักษณะ​ดาน​ความ​ปลอดภัย​ทัง้หมด​เพื่อ​ปกป อง​ขอมูล​ของ​คุณ​หลัง​จาก​ที่​ได​รับ

31.​12.​ การ​คุมครอง​ผู​เยา​ว

บริการ​ของ​เรา​ไม​ได​มี​ไว​สําหรับ​ผู​ที่​อายุ​ตํ่ากวา​ 2​0 ปี​ หรือ​อายุ​ที่​ถูก​ตองตา​มก​ฎหมาย​ใน​เขต​อํานาจ​ของ​ตน

บุคคล​ที่​ให​ขอมูล​แก​เรา​ผาน​ทาง​สวน​ใด​สวน​หน่ึง​ของ​บริการ​ยืนยัน​วา​เรา​มีอายุ​ 2​0 ปี​ หรือ​มากกวา​นัน้​.​.​.​

นโยบาย​ของ​เรา​คือ​การ​คน​พบ​ความ​พยายาม​ของ​เยาวชน​ใน​การ​เขา​ถึง​บริการ​ของ​เรา​ซึ่ง​อาจ​ตอง​ได​รับ​การ​ตรวจ​สอบ

ความ​ปลอดภัย​เพิ่ม​เติม

หาก​เรา​ทราบ​วา​ผู​เยาว​ได​พยายาม​หรือ​สง​ขอมูล​สวน​ตัว​ผาน​ทาง​บริการ​ของ​เรา​เรา​จะ​ไม​ยอมรับ​ขอมูล​ของ​พวก​เขา​และ

จะ​ดําเนิน​การ​ขัน้​ตอน​ทัง้หมด​เพื่อ​ลาง​ขอมูล​จาก​บันทึก​ของ​เรา



31.​13.​ การ​ติดตอ​ระหวาง​ประ​เทศ

ขอมูล​สวน​ตัว​ที่​เก็บ​รวบรวม​โดย​เรา​อาจ​ถูก​จัด​เก็บ​และ​ดําเนิน​การ​ใน​ประเทศ​ที่​เรา​หรือ​ บริษทั​ ใน​เครือ​ซัพพลาย​เออ​รคู

คา​หรือ​ตัวแทน​ของ​เรา​ให​บริการ​เกม​และ​บริการ​ตางๆ​ของ​แพลตฟอรม​เกม​ของ​เรา

ขอมูล​น้ี​อาจ​รวม​ถึง​การ​ถาย​โอน​ขอมูล​ไป​ยัง​โปรแกรม​สง​ขอ​ความ​ เชน Telegram, Facebook Messenger,

WhatsApp, Viber ฯลฯ​ ตาม​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ของ​พวก​เขา

การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​แสดง​วา​คุณ​ยินยอม​อยาง​ชัด​แจง​ใน​การ​ถาย​โอน​ขอมูล​นอก​ประเทศ​ของ​คุณ​ (รวม​ถึง​ประเทศ​ที่

อาจ​ไม​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​เป็น​กฎหมาย​เกี่ยว​กับ​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ที่​เพียง​พอ)

อยางไร​ก็ตาม​เรา​ดําเนิน​การ​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​วา​ตัวแทน​คู​คา​ บริษทั​ ใน​เครือ​และ​ซัพพลาย​เออ​รของ​เรา​ปฏิบัติ​ตาม

มาตรฐาน​ความ​เป็น​สวน​ตัว​และ​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ฉบับ​น้ี​โดย​ไม​คํานึง​ถึง​สถาน​ที่​ตัง้​ของ​ บริ​ษทั

31.​14.​ ความ​สัมพันธ​ระหวาง​บุคคล​ที่​สาม

เรา​ไม​สามารถ​รับ​ประกัน​การ​ป องกัน​ขอมูล​ใด​ ๆ ที่​คุณ​ให​ไว​กับ​เว็บไซต​ของ​บุคคล​ที่​สาม​ที่​เชื่อม​โยง​กับ​บริการ​ของ​เรา

หรือ​ขอมูล​อื่น​ ๆ ที่​เก็บ​รวบรวม​โดย​บุคคล​ที่​สาม​ใด​ ๆ ที่​จัดการ​โดย​ยึด​ตาม​โปรแกรม​พันธมิตร​ของ​เรา​ (ถา​มี​) หรือ​อื่น​

ๆ บริการ​ออนไลน​และ​เว็บไซต​ออนไลน​ไม​ได​เป็น​ของ​เรา​และ​ดําเนิน​การ​โดย​อิสระ​จาก​เรา

ขอ​ควร​ระ​วัง

ขอมูล​ที่​เก็บ​รวบรวม​โดย​บุคคล​ที่​สาม​เหลา​น้ี​จะ​อยู​ภาย​ใต​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ (ถา​มี​) ของ​บุคคล​ที่​สาม​ดัง​กลา​ว

31.​15.​ การ​ปฏิเสธ​ความ​รับ​ผิด​ชอบ​ตาม​กฎ​หมา​ย

เรา​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​เหตุการณ​ที่​นอก​เหนือ​การ​ควบคุม​โดยตรง​ของ​เรา

เน่ืองจาก​เทคโนโลยี​และ​ธุรกิจ​ของ​เรา​มี​ความ​ซับ​ซอน​และ​เปลี่ยนแปลง​ตลอด​เวลา​เรา​จึง​ให​บริการ​ที่​ครอบ​คลุม​ แต​เรา

ไม​รับ​ประกัน​การ​ดําเนิน​งาน​ที่​ปราศจาก​ขอ​ผิด​พลาด​ใน​เรื่อง​ความ​ลับ​ของ​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ​เมื่อ​คุณ​เยี่ยม​ชม

เว็บไซต​อื่น​ ๆ โดย​ใช​ลิงก​ที่​อยู​ใน​เว็บไซต​ของ​เรา​ เว็บไซต​ที่​อยู​นอก​เหนือ​การ​ควบคุม​ของ​เรา​และ​โดย​เฉพาะ​อยาง​ยิ่ง​ที่

ไม​ครอบคลุม​โดย​นโยบาย​สวน​บุคคล​น้ี​ควร​ให​โอกาส​คุณ​ทําความ​คุน​เคย​กับ​นโยบาย​ดาน​ความ​ปลอดภัย​ของ​ตน​ หาก

คุณ​เขา​เยี่ยม​ชม​เว็บไซต​อื่น​ ๆ คุณ​ควร​ทราบ​ดวย​วา​ผู​ให​บริการ​เว็บไซต​เหลา​น้ี​สามารถ​รวบรวม​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ

ซึ่ง​จะ​ใช​ตาม​นโยบาย​สวน​บุคคล​ซึ่ง​จะ​แตก​ตาง​ไป​จาก​ของ​เรา

ขอ​ควร​ระ​วัง

เรา​ไม​รับ​ประกัน​ความ​ปลอดภัย​ของ​ขอมูล​ของ​คุณ​ใน​ขณะ​ที่​กําลัง​ถูก​สง​ผาน​ชอง​ทางการ​สื่อ​สาร



ขอมูล​ใด​ ๆ ที่​คุณ​สง​ถึง​จะ​สง​ถึง​ความ​เสี่ยง​ของ​คุณ​เอง

นอกจาก​น้ี​เรา​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ตอ​ความ​เสีย​หาย​โดยตรง​หรือ​โดย​ออม​ใด​ ๆ อัน​เกิด​จาก​การ​ใช​หรือ​โจรกรรม​ขอมูล​สวน

ตัว​ของ​คุณ​โดย​ผิด​กฎ​หมา​ย

31.​16.​ ยินยอม​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว

การ​ใช​บริการ​ของ​เรา​เป็น​ขอ​ตกลง​โดย​สมัคร​ใจ​ของ​คุณ​กับ​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ของ​เรา​และ​คุณ​จะ​ให​สิทธิ ์​ใน​การ

เก็บ​ประมวล​ผล​และ​จัด​เก็บ​ขอมูล​สวน​ตัว​ของ​คุณ

นโยบาย​สวน​บุคคล​น้ี​ควร​จะ​อาน​ควบคู​ไป​กับ​ขอ​กําหนด​ใน​การ​ให​บริการ​ของ​เรา​และ​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​เพิ่ม​เติม​ที่

มี​ผล​บังคับ​ใช​เผย​แพร​บน​แพลตฟอรม​และ​เว็บไซต​ของ​เรา

เรา​อาจ​เปลี่ยนแปลง​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​น้ี​เป็น​ระ​ยะ​ ๆ และ​จะแจง​ให​คุณ​ทราบ​ถึง​การ​เปลี่ยนแปลง​เหลา​น้ี​โดย

การ​เผย​แพร​ขอ​กําหนด​ที่​แกไข​ใน​แพลตฟอรม​และ​เว็บไซต​ของ​เรา

ใน​การ​ใช​งาน​หน า​เวปไซต​คุณ​เทากับ​วา​คุณ​ได​ยอมรับ​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ของ​เรา​ ซึ่ง​เรา​สามารถ​เปลี่ยนแปลง

ได​โดยที่​ไม​ตอง​แจง​ให​ทราบ​ลวง​หน า

น่ี​เป็น​นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ของ​เรา​ทัง้​ฉบับ​และ​แบบ​เอกสิทธิ ์​เฉพาะ​บุคคล​ใน​วัน​ที่​ 16 พฤษภาคม​ 2​018 ลา​สุด​

และ​ใช​กับ 1xBet.com เทา​นัน้

เรา​ขอ​แนะนําให​คุณ​เขา​มา​ดู​ นโยบาย​ความ​เป็น​สวน​ตัว​ เป็น​ประ​จํา



32.​ วิธี​ทดสอบ​ความ​ยุติธรรม​และ​ระบบ​สราง​ตัว​เลข​สุม

การ​เดิม​พัน​ออนไลน​ควร​มี​ความ​ยุติ​ธร​รม​ และ​ใน​ขณะ​ที่​ตองการ​ให​ลูกคา​เลน​อยาง​ซื่อสัตย​และ​ไมมี​เจตนา​มุง​ราย​แอบ

แฝง​ มัน​จึง​เป็น​หน าที่​ความ​รับ​ผิด​ชอบ​ของ​ทาง​คา​สิ​โน​ที่​จะ​ดําเนิน​ขัน้​ตอน​ที่​จําเป็น​ทัง้หมด​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​วา​ลูกคา

สามารถ​เลน​เกม​ได​อยาง​สนุกสนาน​ภาย​ใต​ความ​ยุติธรรม​และ​ความ​ปลอด​ภัย

คําจํากัด​ความ​ของ​คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติ​ธร​รม

"คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติ​ธร​รม​" คือ​คา​สิ​โน​ออนไลน​ที่​:1.

จาย​เงิน​รางวัล​ทัง้หมด​ที่​ถูก​ตองตา​มก​ฎหมา​ย

ไมมี​เงื่อนไข​ที่​ไม​เป็น​ธรรม​ใน​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​ตน​เอง

ไม​ใช​วิธี​การ​หลอก​ลวง​เพื่อ​โกง​ลูก​คา

ป องกัน​การ​เขา​ถึง​จาก​ประเทศ​ตอง​หาม​ (ไม​อนุญาต​ให​ลูกคา​จาก​บาง​ประเทศ​สราง​บัญชี​หรือ​เลน​ได​)

และ​มอบ​โบนัส​ให​เฉพาะ​ลูกคา​ที่​สามารถ​ใช​โบนัส​ได​เทา​นัน้

แมแต​คา​สิ​โน​ที่​มี​กฎ​เกณฑ​ที่​ยุติธรรม​และ​แนวทาง​การ​เลน​การ​พนัน​ที่​ดี​ก็​สามารถ​มี​สวน​รวม​ใน​แนวทาง​ปฏิบัติ2.

ที่​นา​สงสัย​ได​เน่ืองจาก​การก​ระ​ทําของ​ลูก​คา​ ใน​บาง​กรณี​ ลูกคา​อาจ​จะ​ละเลย​กฎ​ระเบียบ​บาง​ขอ​หรือ​ฝ าฝืน​กฎ

ระเบียบ​ดัง​กลาว​เหลา​นัน้​โดย​ไม​ได​ตัง้ใจ​ถึง​แมวา​กฎ​ระเบียบ​ดัง​กลาว​เหลา​นัน้​จะ​ได​รับ​การ​พิจารณา​วา​ยุติธรรม

ก็​ตาม​ นัน่​จึง​เป็น​เหตุผล​วา​ทําไม​ทาง​คา​สิ​โน​จะ​ตอง​มัน่ใจ​วา​ได​มี​การ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​ระเบียบ​ทัง้หมด​โดย​การ​ใช

เทคโนโลยี​ทัง้หมด​เพื่อ​ป องกัน​ลูกคา​จาก​การ​ประสบ​กับ​ปัญหา​ได​โดย​ไม​ตัง้​ใจ

คําจํากัด​ความ​ของ​คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติธรรม​และ​ปลอด​ภัย

คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติธรรม​และ​ปลอดภัย​อยา​ง 1xbet.com ที่​ได​รับ​การ​ดําเนิน​การ​โดย ACOM LATIN AMERICA1.

N.V. นัน้​คือ​คา​สิ​โน​ที่​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​เกณฑ​ทัง้หมด​ของ​ "คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติธรรม​และ​ปลอด​ภัย​" และ​ยัง​มี​การ

ใช​มาตรการ​ที่​ป องกัน​ลูกคา​ไม​ให​ละเมิด​กฎ​ระเบียบ​ตาง​ ๆ ได​โดย​ไม​ตัง้ใจ​หรือ​กระทําการ​บาง​อยาง​ที่​เป็น

อันตราย​ตอ​ผล​ประโยชน​ของ​ตัว​ลูกคา​เอง

ดัง​นัน้​ "คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติธรรม​และ​ปลอด​ภัย​" จะ​ตอง​ป องกัน​ลูกคา​ไม​ให​ละเมิด​ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ทัว่​ไป​2.

ขอ​กําหนด​และ​เงื่อนไข​ของ​โบนัส​หรือ​กฎ​ระเบียบ​อื่น​ใด​ที่​อาจ​จะ​สง​ผล​เสีย​กับ​เงิน​ที่​ลูกคา​มี​อยู​ใน​บัญชี​ได​ โดย

เฉพาะ​อยาง​ยิ่ง​คา​สิ​โน​ที่​ “ยุติธรรม​และ​ปลอด​ภัย​” ควร​:

ตรวจ​สอบ​ให​แนใจ​วา​ได​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​จํากัด​จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​สูง​สุด​ เกม​ที่​ถูก​จํากัด​และ​เงื่อนไข​โบนัส

อื่น​ ๆ

เตือน​ลูกคา​วา​พวก​เขา​กําลัง​จะ​ทําอะไร​บาง​อยาง​ที่​อาจ​เป็น​อันตราย​ตอ​พวก​เขา​ (เชน​ การ​รับ​โบนัส​ที่​อาจ

ทําให​การ​ชนะ​ของ​โบนัส​กอน​หน า​เป็น​โมฆะ​)

ตรวจ​สอบ​บัญชี​มากมาย​เมื่อ​สราง​บัญชี​ (เรา​ขอ​แนะนําให​ตรวจ​สอบ​ฐาน​ขอมูล​เพื่อ​หา​ชื่อ​ลูกคา​ใหม​และ



วัน​เกิด​รวม​กัน​ และ​แสดง​คําเตือน​หาก​พบ​ผลลัพธ​ใด​ ๆ เรา​จะ​หารือ​เรื่อง​น้ี​โดย​ละเอียด​ดาน​ลาง​)

คา​สิ​โน​ที่​มี​ความ​ยุติธรรม​อยา​ง 1xbet.com ที่​ได​รับ​การ​ดําเนิน​การ​โดย ACOM LATIN AMERICA N.V. ทํางาน3.

กับ​ผู​ให​บริการ​ซอฟตแวร​เดิม​พัน​ที่​เชื่อ​ถือ​ได​เทา​นัน้

เพื่อ​รับรอง​ถึง​ความ​ซื่อสัตย​ใน​เกม​คา​สิ​โน​ของ​เรา​ จะ​มี​การ​ใช​ระบบ​สราง​ตัว​เลข​สุม (RNG) อยู​เสมอ​เพื่อ​กําหนด4.

ผลลัพธ​แบบ​สุม​ของ​เกม​ดัง​กลาว​ ยกเวน​ใน​เกม​คา​สิ​โน​สด

น่ี​คือ​ระบบ​มาตรฐาน​ของ​อุตสาหกรรม​ที่​รับ​ประกัน​ผลลัพธ​แบบ​สุม​ที่​มัน่คง​ซึ่ง​ยัง​ได​รับ​การ​ทดสอบ​อยาง​แพร5.

หลาย​โดย​การ​ดําเนิน​และ​วิเคราะห​ผาน​รอบ​เกม​หลาย​พัน​รอบ​ การ​สุม​ของ RNG ทําให​เกิด​สภาพ​แวดลอม​การ

เลน​เกม​ที่​นา​เชื่อ​ถือ​และ​ยุติ​ธร​รม

เรา​ทํางาน​กับ​หนวย​งาน​ที่​ควบคุม​ดูแล​การ​พนัน​และ​องคกร​ที่​ออก​ใบ​อนุญาต​ให​กับ​ธุรกิจ​การ​พนัน​ออนไลน​โดย​มี6.

จุด​ประสงค​เพื่อ​ให​มัน่ใจ​วา​เรา​ได​ปฏิบัติ​ตาม​กฎหมาย​ของ​เขต​อํานาจ​ศาล​ที่​เกี่ยว​ขอ​ง



33.​ การ​เลน​พนัน​อยาง​มี​ความ​รับ​ผิด​ชอบ

ปัญหา​การ​เลน​พนัน​มี​ผล​ทําให​สุขภาพ​จิต​ยํ้าแย​และ​มี​อาการ​ซึม​เศรา​, กังวล​ และ​คิด​ฆา​ตัว​ตาย​ใน​ที่สุด​ พ​วก​เขา1.

ยัง​มี​ผลก​ระ​ทบ​ตอ​ความ​สัมพันธ​ของ​คนใน​ครอบ​ครัว​, การ​ทํางาน​, ผล​การ​เรียน​ และ​อาจ​นําไป​สู​การ​ลม​ละลาย

หรือ​อาชญา​กรร​ม

การ​เลน​พนัน​ควร​เป็น​กิจกรรม​เพื่อ​ความ​สนุก​สนาน​ ไมใช​วิธี​หา​เงิน

ใน​กรณี​ที่​การ​เลน​พนัน​ทําให​เกิด​ปัญหา​ขึ้น​ เรา​ดูแล​ลูกคา​ของ​เรา​และ​ให​ความ​ปลอดภัย​ทุก​อยาง​และ​ให​บริการ​ที่

เชื่อ​ถือ​ได​ ซึ่ง​ลูกคา​ของ​เรา​สามารถ​ใช​งาน​โดย​ไมมี​ผล​เสีย​หาย​ใด​ ๆ

เรา​ไม​สามารถ​ให​บริการ​ผู​ที่​ยัง​ไม​บรรลุ​นิติ​ภา​วะ​ (สําหรับ​ผู​ที่​มีอายุ​ตํ่ากวา​ 2​0 ปี)2.

เรา​ไม​ได​โฆษณา​ผลิตภัณฑ​และ​บริการ​ของ​เรา​แก​ผู​เยาว​หรือ​บุคคล​ที่​มี​ความ​ออน​ไหว​ทาง​จิต​ใจ

เรา​รับ​ประกัน​ได​วา​กิจกรรม​การ​โฆษณา​, การ​สนับสนุน​และ​การ​ตลาด​ของ​เรา​ ไม​ได​มี​ขอมูล​ใด​ ๆ เพื่อ​ดึงดูด​ผู​ที่

ยัง​ไม​บรรลุ​นิติภาวะ​ให​กับ​บริ​การ

หาก​คุณ​ใช​คอมพิวเตอร​รวม​กับ​บุคคล​ที่​ยัง​ไม​บรรลุ​นิติ​ภา​วะ​ คุณ​ควร​ตรวจ​สอบ​ให​แนใจ​วา​พวก​เขา​ไม​สามารถ3.

เขา​ถึง​บัญชี​ผู​, รหัส​ผาน​และ​ราย​ละเอียด​ธนาคาร​ของ​คุณ​ได​

มี​บาง​ซอฟตแวร​ที่​กําจัด​การ​เขา​ถึง​การ​เลน​พนัน​ ตัว​อยาง​เชน NetNanny และ Cyber Patrol

เรา​จะ​ดําเนิน​การ​ตรวจ​สอบ​อยาง​สมํ่าเสมอ​ ใน​การ​กําหนด​อายุ​ของ​ลูกคา​เพื่อ​ให​แนใจ​วา​ผู​เลน​ของ​เรา​ทุก​คน4.

มีอายุ​ตาม​กฎหมาย​กําหนด

ใน​บาง​กรณี​ ที่​เรา​ไม​สามารถ​ยืนยัน​อายุ​ของ​ลูกคา​ได​ ดัง​กลาว​เรา​จะ​ขอ​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​เพื่อ​ยืนยัน​วา​คุณ

มีอายุ​ครบ​ตาม​กฎหมาย​กําหน​ด

เรา​อาจ​ระงับ​การ​เขา​ระบบ​และ​เงิน​ใน​บัญชี​ของ​คุณ​ จนกวา​เรา​จะ​ได​รับ​ขอมูล​ที่​จําเป็น​เพิ่ม​เติม​และ​ขอ

เท็จ​จริง​ที่​วา​คุณ​อายุ​ครบ​ตาม​กฎหมาย​กําหนด​อยาง​ชัด​เจน

อายุ​กฎหมาย​สําหรับ​การ​เลน​การ​พนัน​ได​รับ​การ​กําหนด​ขึ้น​ตาม​กฎหมาย​ของ​ประเทศ​ของ​คุณ​และ​โดย

ปกติ​จะ​เป็น​ 2​0 ปี

ลูกคา​ของ​เรา​ควร​ตระหนัก​วา​ตนเอง​มีหน า​ที่​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​การ​รับ​ประกัน​วาการ​จด​ทะ​เบียน 1xbet.com

ของ​พวก​เขา​ถูก​ตองตา​มก​ฎหมา​ย

การ​โฆษณา​และ​ไม​ทําให​ลูกคา​เขาใจ​ผิด​หรือ​นําเสนอ​บริการ​ที่​ผิด​พลาด​ ลูกคา​จะ​ได​รับ​แจง​เกี่ยว​กับ​โอกาส​ใน5.

การ​ชนะ​และ​ความ​เสี่ยง​ที่​เป็น​ไป​ได​ มี​การ​ให​บริการ​สําหรับ​การ​ชําระ​เงิน​การ​ใช​จาย​มาก​เกิน​ไป​ไม​ได​รับ​การ

สนับสนุน​ หาก​ตองการ​ทดสอบ​ระดับ​การ​ติด​การ​พนัน​ของ​คุณ​โปรด​ตอบ​วา​ "ใช​" หรือ​ "ไม​" สําหรับ​คําถาม​ดาน

ลาง​:

คุณ​ไม​สามารถ​ควบคุม​การ​ใช​เงิน​ได​ใช​หรือ​ไม​?1.

คุณ​มัก​จะ​ยืม​เงิน​หรือ​ขโมย​เพื่อ​นํามา​เลน​พนัน​ใช​หรือ​ไม​?2.



ระยะ​น้ี​คุณ​ใช​เวลา​กับ​ครอบครัว​และ​คน​ที่​คุณ​รัก​น อย​ลง​ใช​หรือ​ไม​?3.

มี​คน​บอก​วาการ​เลน​การ​พนัน​ของ​คุณ​ เริ่ม​ตน​ทําให​คุณ​รูสึก​หงุดหงิด​ใช​หรือ​ไม​?4.

คุณ​ไม​ได​สนใจ​กับ​งาน​อดิเรก​หรือ​กิจกรรม​ยาง​วาง​ที่​เคย​ทําใช​หรือ​ไม​?5.

คุณ​รูสึก​หดหู​เศรา​หรือ​บาง​ครัง้​ก็​คิด​ฆา​ตัว​ตาย​เพราะ​การ​เลน​พนัน​เสีย​ใช​หรือ​ไม​?6.

คุณ​โกหก​เพื่อ​ปกปิด​เวลา​หรือ​เงิน​ที่​ใช​เลน​การ​พนัน​ใช​หรือ​ไม​?7.

หาก​คุณ​ตอบ​วา​ "ใช​" กับ​คําถาม​สวน​ใหญ​ขาง​ตน​ มี​แนว​โนม​วา​คุณ​จะ​ติด​การ​เลน​พนัน

มัน​ไม​เคย​สาย​เกิน​ไป​ที่​จะ​ยอมรับ​วา​คุณ​ติด​การ​เลน​พนัน​ เรา​ให​ความ​สําคัญ​กับ​ลูกคา​ของ​เรา​และ​แนนอน​วา​เรา6.

จะ​ไม​ให​ปัญหา​เหลา​นัน้​เกิด​ขึ้น​ โปรด​อาน​คําแนะนําตอ​ไป​น้ี​เพื่อ​ชวย​ลด​ความ​เสี่ยง​ใน​การ​ติด​การ​เลน​พนัน​:

อยา​คิด​การ​พนัน​เป็น​แหลง​ราย​ได​หลัก​ของ​คุณ1.

กําหนด​จํานวน​เงิน​และ​เวลา​ที่​จะ​เลน​และ​ไม​ให​เกิน​จาก​ที่​ตัง้​ไว​2.

เลน​การ​พนัน​ตาม​กําลัง​ที่​มี​ ไม​มาก​จน​ ทําให​เกิด​ปัญหา3.

หลีก​เลี่ยง​การ​ลอ​ใจ​ที่​ทําให​เกิด​ความ​สูญ​เสีย4.

อยา​เลน​การ​เลน​พนัน​ ตอน​ที่​ไมมี​สติสัมปชัญญะ​ครบ​ถวน5.

สําหรับ​ลูกคา​ที่​ตองการ​กําหนด​ขีด​จํากัด​ใน​การ​เลน​พนัน​ของ​พวก​เขา​ เรา​มีน​โย​บาย​การ​กัน​ตนเอง​โดย​สมัคร​ใจ7.

ซึ่ง​อนุญาต​ให​คุณ​เลือก​ปิด​บัญชี​ของ​คุณ​หรือ​จํากัด​กิจกรรม​การ​เลน​พนัน​ใน​บริการ​ดัง​กลาว​เป็น​ระยะ​เวลา​สูง​สุด​

1 (หน่ึง​) ปี​ เมื่อ​บัญชี​ของ​คุณ​ถูก​ยกเวน​ตนเอง​แลว​บัญชี​จะ​ถูก​ปิด​จนกวา​จะ​ครบ​กําหนด​ระยะ​เวลา​ที่​เลือก​ เมื่อ

สิน้​สุด​ระยะ​เวลา​การ​ยกเวน​ตนเอง​คุณ​จะ​สามารถ​เริ่ม​ใช​งาน​บริการ​อีก​ครัง้​ได​โดย​ติดตอ​ทีม​สนับสนุน​ลูก​คา

หาก​คุณ​ตองการ​กําหนด​วงเงิน​ให​กับ​กิจกรรม​ออนไลน​ของ​คุณ​โปรด​ติดตอ​ฝ าย​บริการ​ลูก​คา 1xBet เรา

สา​มา​รถ​ จํากัด​ จํานวน​เงิน​เดิม​พัน​สูงสุด​ที่​คุณ​สามารถ​ใส​ได​เมื่อ​ทําการ​วาง​เดิม​พัน​ คุณ​สามารถ​อัป

เดตจํานวน​เงิน​เหลา​น้ี​ได​ตลอด​เวลา​ แต​การ​เปลี่ยนแปลง​ใด​ ๆ จะ​ดําเนิน​การ​ภายใน​ 2​4 ชัว่โมง​หลัง​จาก

การ​อัป​เดตครัง้​ลาสุด​เทา​นัน้

ใน​ระหวาง​ระยะ​เวลา​การ​ยกเวน​ตนเอง​คุณ​ตอง​ไม​พยายาม​เปิด​บัญชี​ใหม​และ​คุณ​ตอง​ยอมรับ​วา​ บริษทั​ จะ​ไมมี8.

ความ​รับ​ผิด​ทางการ​เงิน​และ​จะ​ไม​รับ​ผิด​ชอบ​ใน​สิ่ง​อื่น​ใด​หาก​คุณ​ทําการ​พนัน​ตอ​หรือ​ใช​บัญชี​ใหม​กับ​บริการ​ภาย

ใต​ ชื่อ​หรือ​ที่​อยู​อื่น​ ใน​กรณี​พิเศษ​ ระบบ​อาจ​ยกเลิก​การ​ปิด​กัน้​บัญชี​ของ​ลูกคา​กอน​ระยะ​เวลา​กัน​ตนเอง​จะ​สิน้​สุ

ดลง



34.​ การ​ตอ​ตาน​การ​ฟอก​เงิน

บริษทั​ เดิม​พัน 1xBet ดําเนิน​มาตรการ​ที่​เหมาะ​สม​ทัง้หมด​เพื่อ​ตอ​ตาน​การ​ฟอก​เงิน​และ​การ​กอการ​ราย​สาก​ล (AML

Policy) บริษทั​ จึง​มี​บทบาท​ใน​การ​ป องกัน​การก​ระ​ทําที่​ผิด​กฎหมาย​ทุก​ประ​เภท​ บริษทั​ มีหน า​ที่​แจง​ให​เจา​หน าที่

ทราบ​หาก​มี​เหตุผล​ที่​จะ​สงสัย​วา​เงิน​ที่​ผู​ฝาก​ฝาก​ไว​ใน​บัญชี​ของ​เขา​มี​สวน​เกี่ยวของ​กับ​กา​ รด​ําเนิน​กิจกรรม​ที่​ผิด

กฎหมาย​หรือ​การ​กอการ​ราย​ นอกจาก​น้ี​ บริษทั​ ยัง​จําเป็น​ตอง​ระงับ​การ​ระดม​ทุน​ดัง​กลาว​และ​ดําเนิน​มาตรการ​ที่

กําหนด​โดย​กฎ​ของ​นโย​บาย AML

การ​ฟอก​เงิน​หมาย​ถึง​:

ซอน​หรือ​เก็บ​รักษา​ขอมูล​สวน​บุคคล​เกี่ยว​กับ​ขอมูล​เกี่ยว​กับ​แหลง​ที่มา​จริง​สถาน​ที่​การ​กําจัด​การ​เคลื่อนไหว

ความ​ เป็น​เจาของ​หรือ​สิทธิ​ใน​ทรัพยสิน​อื่น​ ๆ ที่​เกี่ยวของ​กับ​ทรัพยสิน​ที่​ได​รับ​อัน​เป็น​ผล​มา​จาก​กิจกรรม​ที่​ผิด

กฎ​หมา​ย

การ​แปลง​การ​เคลื่อน​ยาย​การ​ได​ครอบ​ครอง​หรือ​การ​ใช​ทรัพยสิน​ที่​เกิด​จาก​การก​ระ​ทําความ​ผิด​อาญา​เพื่อ​ปก​ปิด

แ หลง​ที่มา​ที่​ผิด​กฎหมาย​ของ​ทรัพยสิน​นัน้​หรือ​ให​ความ​ชวย​เหลือ​บุคคล​ที่​เกี่ยวของ​กับ​อาชญากรรม​เพื่อ​หลีก

เลี่ยง​ผ ลทาง​กฎหมาย​ที่​เกิด​ขึ้น​จาก​การก​ระ​ทําของ​ตน

สถานการณ​ที่​ทรัพยสิน​ได​รับ​อัน​เป็น​ผล​มา​จาก​การก​ระ​ทําความ​ผิด​ทาง​อาญา​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​อาณาเขต​ของ​รัฐ​อื่น

เพื่อ​ป องกัน​การ​แทรกซึม​ของ​ทุน​ทาง​อาญา​เขา​สู​ระบบ​เศรษฐกิจ​ของ​รัฐ​หลาย​ประเทศ​ตอสู​กับ​การ​ฟอก​เงิน​และ​กา​

รจัดหา​เงิน​ทุน​การ​กอการ​ราย​ บริษทั​ ใช​กฎหมาย​ภายใน​และ​ระเบียบ​ขอ​บังคับ​และ​มาตรการ​พิเศษ​เพื่อ​ชวย​องคกร

ระหวาง​ประเทศ​ใน​การ​ปราบ​ปราม​ก ารฟอก​เงิน​และ​การ​สนับสนุน​การ​กอการ​ราย​ทัว่​โลก​ เมื่อ​คุณ​เปิด​บัญชี​คุณ​ยอมรับ

ที่​จะ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​ผูกพัน​ตอ​ไป​น้ี​:

คุณ​ยอมรับ​วา​คุณ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎหมาย​และ​ขอ​บังคับ​ทัง้หมด​ที่​เกี่ยวของ​กับ​การ​ปราบ​ปราม​การ​ฟอก​เงิน​และ​การ

จั ดหาเงิน​ทุน​เพื่อ​การ​กอการ​ราย​รวม​ถึง​นโยบาย​ของАМL

คุณ​ยืนยัน​วา​คุณ​ไมมี​ขอมูล​หรือ​ขอ​สงสัย​ใด​ ๆ เกี่ยว​กับ​ขอ​เท็จ​จริง​ที่​วา​เงิน​ที่​ใช​สําหรับ​การ​ฝาก​เงิน​ใน​อดีต

ปัจจุบัน​หรือ​อนาคต​ได​รับ​มา​จาก​แหลง​ที่มา​ที่​ผิด​กฎ​ห มาย​หรือ​มี​สวน​เกี่ยวของ​กับ​การ​ถูก​ตองตา​มก​ฎหมาย​ของ

ราย​ไดที่​ได​รับ​อยาง​ผิด​กฎหมาย​หรือ​กิจกรรม​ที่​ผิด​กฎ​ห มาย​อื่น​ ๆ โดย​กฎหมาย​ที่​ใช​บังคับ​หรือ​คําแนะนําของ

องคการ​ระหวาง​ประเทศ​ใด​ ๆ

คุณ​ยินยอม​ที่​จะ​ให​ขอมูล​ที่​เรา​คิด​วา​เหมาะ​สม​กับ​การ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎหมาย​และ​ขอ​บังคับ​ใน​การ​ตอสู​กับ​การ​ทําให​

ถูก​ตองตา​มก​ฎหมาย​ของ​เงิน​ทุน​ที่​ได​รับ​อยาง​ผิด​กฎ​หมาย​ บริษทั​ เก็บ​รวบรวม​และ​รักษา​หนังสือเดินทาง​หรือ

บัตร​ประจําตัว​อื่น​ ๆ

ของ​ผู​ใช​และ​รายงาน​เกี่ยว​กับ​การ​เปลี่ยนแปลง​ทัง้หมด​ที่​เกิด​ขึ้น​ใน​บัญชี​ บริษทั​ ตรวจ​สอบ​กิจกรรม​ที่​นา​สงสัย​ใน​บัญชี



ผู​ใช​รวม​ทัง้​การ​ดําเนิน​การ​ภาย​ใต​เงื่อนไข​พิเศษ​ บริษทั​ มี​สิทธิ ์​ที่​จะ​หาม​ผู​ใช​เมื่อ​ใด​ก็ได​หาก​ บริษทั​ มี​เหตุ​ให​คาด​วาการ

ดําเนิน​การ​น้ี​มี​สวน​เกี่ยวของ​กับ​การ​ฟอก​เงิน​และ​กิจกรรม​ทาง​อาญา​ ตาม​กฎหมาย​ระหวาง​ประ​เทศ​ บริษทั​ ไม​จําเป็น

ตอง​แจง​ให​ผู​ใช​ทราบ​เกี่ยว​กับ​กิจกรรม​ที่​นา​สงสัย​ของ​เขา​และ​แจง​ให​เขา​ทราบ​วา​ได​มี​การ​สง​ให​เจา​หน า​ ที่​ที่​เกี่ยวของ

แลว​ ตาม​ขัน้​ตอน AML ภาย​ใน​ บริษทั​ จะ​ดําเนิน​การ​ขัน้​ตอน​การ​ตรวจ​สอบ​ตัว​บุคคล​อยาง​ตอ​เน่ือง​และ​ตอ​เน่ือง​ตาม

ระดับ​ความ​เสี่ยง​ของ​ผู​ใช​แตละ​ราย​

บริษทั​ จะ​ขอ​ให​คุณ​ระบุ​ขอมูล​ขัน้​ตํ่าเพื่อ​ยืนยัน​ตัว​ตน​ของ​คุณ

บริษทั​ จะบัน​ทึก​และ​เก็บ​รักษา​ขอมูล​และ​รหัส​ทัง้หมด​ตลอด​จน​วิธี​การ​ยืนยัน​ที่​ใช​และ​ผล​ของ​ขัน้​ตอน​การ​ตรวจ

สอบ

บริษทั​ จะ​ตรวจ​สอบ​ขอมูล​สวน​บุคคล​ของ​คุณ​เพื่อ​ให​ตรง​กับ​ราย​ชื่อ​บุคคล​ที่​ถูก​สงสัย​วา​เป็น​ผู​กอการ​ราย​ซึ่ง​กอ

ตัง้​ขึ้น​โดย

แหลง​เงิน​ทุน​ที่​คุณ​วางแผน​จะ​ฝาก​เขา​บัญชี​

ใน​การ​ยืนยัน​และ​ยืนยัน​ความ​ถูก​ตอง​ของ​ขอมูล​ดัง​กลาว​ขาง​ตน​ บริษทั​ อาจ​ตองการ​เอกสาร​ตอ​ไป​น้ี​:

หนังสอืเดนิทาง​หรอื​บตัร​ประจาํตวั​ประชาชน​หรอื​เอกสาร​อื่น​ที่​เทยีบ​เทากบั​ขอ​กาํหนด​ดงั​ตอ​ไป​น้ี​:มชีื่อ​วนั​เดอืน​ปี

เกิด​และ​รูป​ถาย​ของ​ผู​ถือ​เอก​สาร

ออก​โดย​หนวย​งาน​ของ​รัฐ​แหง​ชาติ​ซึ่ง​เป็น​ใบ​เสร็จ​รับ​เงิน​ที่​ได​รับ​เมื่อ​เร็ว​ ๆ น้ี​สําหรับ​การ​ชําระ​คา​สา​ธาร​ณูปโภค​

(ไม​เกิน​ 3 เดือน​) หรือ​เอกสาร​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​ที่​อยู​ของ​ผู​ใช​

บริษทั​ อาจ​ตองการ​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​อื่น​ ๆ ที่​ได​รับ​การ​ยืนยัน​จาก​เอกสาร​ที่​เกี่ยว​ของ​ ใน​บาง​กรณี​ บริ​ษทั



35.​ นโยบาย​การ​รูจัก​ลูกคา​ของ​ตน

บริษทั​จะ​ดําเนิน​การ​นโยบาย​การ​ทําความ​รูจัก​ลูกคา​อยาง​ละ​เอียด​ สิ่ง​น้ี​จะ​ชวย​ใน​การ​จัดการ​กับ​ปัญหา​ตาง​ ๆ1.

เชน​ การ​ฟอก​เงิน​ และ​การ​ฉอโกง​โดย​ทัว่​ไป​ จะ​มี​การ​ให​คําแนะนํากับ​ลูกคา​เมื่อ​มี​การ​ลง​ทะเบียน​และ​โดย​ทัว่ไป

ใน​เว็บไซต​ที่​ไมใช​เพื่อ​การ​ทําธุรกรรม​ที่​สนับสนุน​ที่​บริษทั​จะ​ใช​เครื่อง​มือ​ตรวจ​สอบ​ออนไลน​ และ​จะ​มี​การ​ขอ

บัตร​ประชาชน​และ​เอกสาร​ยืนยัน​ที่​อยู​ใน​กรณี​ที่​เรา​ไม​สามารถ​ที่​จะ​ปฏิบัติ​ตาม​กฎ​เกณฑ​

บริษทั​มี​รายการ​เอกสาร​ที่​ลูกคา​ตอง​จัด​เตรียม​เพื่อ​วัตถุประสงค​ใน​การ​ตรวจ​สอบ​ตัว​ตน​ ได​แก​ การ​ใช​เอกสาร2.

ระบุ​ตัว​ตน​ทาง​ราชการ​ที่​ถูก​ตอง​ซึ่ง​รวม​ถึง​รูป​ถาย​ของ​ผู​ถือ​ เชน​ ใบ​อนุญาต​ขับ​ขี่​ บัตร​ประจําตัว​ประชา​ชน​

เอกสาร​การ​เดิน​ทาง​ หนังสือเดินทาง​หรือ​เอกสาร​อื่น​ใด​ที่​กระทรวง​การ​คลัง​ของ​คูราเซา​กําหน​ด หาก​บริษทั​รอง

ขอ​ อาจ​ตอง​มี​การ​ตรวจ​สอบ​ความ​ถูก​ตอง​ของ​ที่​พํานัก​อาศัย​ของ​ลูกคา​ดวย​ การ​ตรวจ​สอบ​ที่​อยู​อาศัย​อาจ​ดําเนิน

การ​โดย​ใช​หน่ึง​ใน​เอกสาร​ดัง​ตอ​ไป​น้ี​: เอกสาร​ประจําตัว​ทาง​ราชการ​ที่​ถูก​ตอง​ คา​สาธารณูปโภค​ลา​สุด​ ใบ​แจง

ยอด​บัญชี​ลาสุด​หรือ​หนังสือ​อางอิง​ที่​ออก​โดย​สถาบัน​สิน​เชื่อ​/สถาบัน​ทางการ​เงิน​ จดหมาย​โตตอบ​จาก​หนวย​งาน

รัฐบาล​กลาง​หรือ​ทอง​ถิ่น​ กรม​หรือ​หนวย​งา​น ​หรือ​เอกสาร​อื่น​ใด​ที่​ออก​ให​โดย​หนวย​งาน​อิส​ระ​ กระบวนการ

ตรวจ​สอบ​ยืนยัน​ยัง​เกี่ยวของ​กับ​การ​ยืนยัน​หมายเลข​โทรศัพท​ของ​ลูกคา​ที่​มี​ความ​จําเป็น​ บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์

ใน​การ​ขอ​เอกสาร​เพิ่ม​เติม​ หาก​เห็น​วา​มี​ความ​จําเป็น​ตาม​เวลา​เพื่อ​ใหการ​ตรวจ​สอบ​การ​ป องกัน​การ​ฟอก​เงิน​และ

มาตรฐาน​การ​ปฏิบัติ​ตาม​ขอ​กําหนด​เสร็จ​สม​บูร​ณ

ใน​บาง​กรณี​ เรา​ตองการ​หลัก​ฐาน​เพิ่ม​เติม​ เชน​ หลัก​ฐาน​ทางการ​เงิน​ (เพื่อ​ให​แนใจ​วา​ลูก​คใช​เงิน​ของ​ตนเอง3.

เมื่อ​เลน​การ​พนัน​ที่​เว็บไซต​ของ​เรา​)

อาจ​มี​การ​รองขอ​เอกสาร​ที่​อาง​ถึง​ขาง​ตน​ได​ เมื่อ​ลูกคา​มี​ยอด​ฝาก​/ถอน​เงิน​ถึง​จํานวน​ที่​กําหน​ด และ​เมื่อ​เรา4.

สงสัย​วา​ลูกคา​มี​กิจกรรม​ฉอ​โกง

นอกจาก​น้ี​ เรา​ยัง​ตรวจ​สอบ​การ​เดิม​พัน​ของ​ลูกคา​เพื่อ​ตรวจ​สอบ​การ​ละเมิด​ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ ใน​กรณี​ที่​เรา​ไม​แนใจ5.

เกี่ยว​กับ​ความ​ถูก​ตองตา​มก​ฎหมาย​ของ​ยอด​เงิน​ฝาก​ที่​ชนะ​รางวัล​ เรา​จะ​ติดตอ​ผู​ให​บริการ​และ​ตรวจ​สอบ​การ

เดิม​พัน​เหลา​นัน้​กับ​พวก​เขา

เกณฑ​การ​ตรวจ​สอบ​เอกสาร​ประจําตัวประกอบ​ไป​ดวย​ขอมูล​ที่​ควร​ระบุ​ใน​บัตร​ประจําตัว​ ได​แก​ ชื่อ​ รู​ปถาย​ วัน6.

เกิด​ สัญชาติ​ ขอมูล​เหลา​น้ี​ตรง​กับ​ขอมูล​ใน​โปรไฟล​ของ​ลูกคา​อยาง​สม​บูร​ณ จะ​ถือวา​เอกสาร​ถูก​ตอ​ง

เรา​ตรวจ​สอบ​เอกสาร​เพื่อ​หา​รอง​รอย​ของ​การ​แก​ไข​ หาก​จําเป็น​ เรา​จะ​ขอ​ให​เซล​ฟ่ี​พรอม​บัตร​ประจําตัว​เพื่อ​ให7.

แนใจ​วา​เอกสาร​นัน้​เป็น​ของ​บุคคล​ที่​ลง​ทะเบียน​บน​เว็บ​ไซต​

หาก​เรา​มี​ขอ​สงสัย​อยาง​มาก​ และ​ไม​แนใจ​วา​เอกสาร​นัน้​ถูก​ตอง​หรือ​ไม​ เรา​จะ​ติดตอ​แผนก​ตอ​ตาน​การ​ฉอโกง8.

ทาง​อี​เมล

หาก​พบ​การ​ทําธุรกรรม​ที่​นา​สงสัย​ใน​บัญชี​ของ​ลูก​คา​ การ​ฝาก​เงินสด​จาก​แหลง​ที่​นา​สงสัย​ (เชน​ เมื่อ​ราย​ละเอียด9.

ของ​ผู​สง​และ​เจาของ​บัญชี​ไม​ตรง​กัน​) และ​/หรือ​การก​ระ​ทําใด​ ๆ ที่​สง​สัญญาณ​ถึง​การ​ฉอ​โกง​ (รวม​ถึง​การ​คืน



เงิน​หรือ​การ​ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน​) บริษทั​ขอ​สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ดําเนิน​การ​ตรวจ​สอบ​ภาย​ใน​ ปิด​กัน้​หรือ​ปิด​บัญชี

ของ​ลูก​คา​ ยกเลิก​การ​ชําระ​เงิน​ใด​ ๆ และ​ระงับ​การ​ดําเนิน​การ​ใน​บัญชี​จนกวา​การ​สอบสวน​อยาง​เป็น​ทางการ​จะ

สิน้​สุด​ลง​ เมื่อ​ทําการ​ตัดสิน​ใจ​ บริษทั​จะ​ปฏิบัติ​ตาม​บทบัญญัติ​ของ​กฎหมาย​ที่​บังคับ​ใช​

บริษทั​มี​สิทธิ ์​ขอ​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​เกี่ยว​กับ​ลูก​คา​ หาก​วิธี​การ​ถอน​เงิน​แตก​ตาง​จาก​วิธี​การ​ฝาก​เงิน​ บริษทั​ยัง​ขอ10.

สงวน​สิทธิ ์​ใน​การ​ปิด​กัน้​บัญชี​ของ​ลูกคา​ใน​ระหวาง​การ​สอบ​สวน​ หาก​ลูกคา​ปฏิเสธ​ที่​จะ​ให​ขอมูล​เพิ่ม​เติม​ตาม​ที่

บริษทั​รอง​ขอ

ใน​ระหวาง​การ​สอบ​สวน​ บริษทั​มี​สิทธิ ์​ขอ​สําเนา​เอกสาร​ยืนยัน​ตัว​ตน​ของ​ลูกคา​เพิ่ม​เติม​ และ​สําเนา​บัตร​ธนาคาร11.

ที่​ใช​ใน​การ​ฝาก​เงิน​ใน​บัญชี​ สําเนา​เอกสาร​การ​ชําระ​เงิน​ และ​เอกสาร​อื่น​ ๆ ที่​ยืนยัน​การ​ครอบ​ครอง​โดย​ชอบ

ดวย​กฎหมาย​และ​แหลง​ที่มา​ของ​เงิน​ทุน​ตาม​กฎ​หมาย​ บริษทั​ยัง​มี​สิทธิ ์​ขอ​เอกสาร​ฉบับ​จริง​ได​

บริษทั​มีหน า​ที่​ดําเนิน​การ​ตรวจ​สอบ​ลูกคา​ที่​เขต​อํานาจ​ศาล​จัด​ประเภท​วา​มี​ความ​เสี่ยง​สูง​อยาง​ละ​เอี​ยด12.

การ​ที่​บริษทั​ปฏิเสธ​หรือ​ระงับ​การ​ทําธุรกรรม​ที่​บริษทั​พิจารณา​วา​นา​สงสัย​ (รวม​ถึง​การ​ปิด​กัน้​หรือ​การ​ปิด​บัญชี13.

ของ​ลูก​คา​) ไม​ถือ​เป็น​เหตุ​แหง​ความ​รับ​ผิด​ทาง​แพง​ของ​บริษทั​จาก​การ​ไม​ปฏิบัติ​ตาม​ภาระ​ผูกพัน​ตอ​ลูก​คา


