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GENEL KURALLAR

1. Bir marketin sonucu bu belirlendikten sonra kesinlesir.

Kisa veya uzun vadeli bir outright marketinin resmi bir duyuruyla karara
baglanmas1 durumunda, sirket sonucun yayinlanmasindan sonra oynanan tiim
bahisleri gecersiz sayma (iptal etme) hakkini sakli tutar.

Tamamlanan etkinliklerin nihai kesinlesmesinin ardindan, federasyonlar
tarafindan sonradan alinacak hicbir karar dikkate alinmayacaktir.

Bir kargilasmanin tamamlanamamasi durumunda (hava kosullari, yetersiz
oyuncu sayis1 vb. nedenlerle) ve sonugta hakem ve/veya resmi bir duyuru ile
karara baglanmasi halinde; sirket, resmi kaynak tarafindan yapilan duyurunun
ardindan oynanan tiim bahisleri buna gore sonuclandirma hakkini sakl1 tutar.

Duyurunun magin bitiminden sonraki 48 saatten daha uzun bir siire i¢inde
yapilmasi ve heniiz sonu¢lanmamis tiim bahislerin halihazirda belirsiz olarak
degerlendirilip iptal edilmis/gecersiz sayilmig olmasi durumunda, mevcut
sonuglandirma gecerli kalir.

Tiim oyuncu 6zel marketleri yukaridaki kuralin digindadir.

Bir market oyunun daha erken bir safthasinda belirlenmemigse, web sitesindeki
market aciklamasinda aksi belirtilmedigi siirece, sirket oyunun sonucunu magin
normal siiresi (diizenli siire) tamamlandiginda kesinlestirir.

Ornek 1 : Bir etkinligin Ma¢ Sonucu 1X2 marketi, etkinligin normal siiresi
(diizenli siire) bittikten sonra belirlenir.

Futbol (Soccer) 1x2 Mag¢ Sonucu marketi, mag¢in hakemi tarafindan "normal
sure" olarak adlandirilan uzatma dakikalar1 da dahil olmak tizere 90 dakika
sonrasinda belirlenir.

Bir etkinligin Uzatmalara/Ek Siireye gitmesi durumunda (diizenli siirenin
kazanani belirlemedigi anlarda), "uzatmalar dahildir" veya "ek siire dahildir"
hiikmiine tabi olan tiim marketler, Uzatmanin/Ek Siirenin tamamlanmasindan
sonra ddenir.

Market igerisinde agikc¢a belirtilmedigi siirece, sonrasinda gelebilecek penalti
vuruslar1 (veya diger belirleyiciler) dikkate alinmaz.

Herhangi bir nedenle zamaninda baslamayan veya ertelenen etkinlikler agik
tutulabilir ve resmi baslangi¢ saatinden itibaren sonraki 48 saat i¢inde baslarsa
(baslangi¢ yaparsa) tiim bahisler gegerli kalir.



Diger tiim durumlarda sirket, tamamen kendi takdirine bagli olarak, bu tiir
ertelenen etkinliklerin tiim bahislerini gegersiz sayma ve bahis tutarlarini
miisterilere iade etme hakkini sakli tutar.

Baslangi¢ saatinden sonra yarida kalan ve organizator tarafindan resmi baslangic
saatinden itibaren 48 saat i¢ginde devam ettirilen etkinliklerde sirket, tiim
bahisleri gecerli tutma ve bu sonuca gore kesinlestirme hakkini sakli tutar.

Baslangi¢ saatinden sonra yarida kalan ve organizator tarafindan 48 saat i¢inde
devam ettirilmeyen etkinliklerde sirket, sahada belirlenmis olan tiim marketleri
kesinlestirecek, geri kalan sonu¢lanmamis marketleri ise gecersiz sayarak bahis
tutarlarini miisterilere iade edecektir.

Ancak bu gibi durumlarda sirket, tamamen kendi takdirine bagl olarak, bu tiir
yarida kalan etkinliklerin tiim bahislerini gegersiz sayma ve bahis tutarlarini
misterilere iade etme hakkini sakli tutar.

Bir takimin belirli bir turnuvadaki kalifikasyonu ile ilgili tiim marketler (6rnegin
Turu Geger, Galibiyet Yontemi vb.) (Kupa maglari, Playoff maglar1 vb.), magin
ertelenmesi veya yarida kalmasi ve magin 48 saat icinde oynanacak sekilde
yeniden planlanmamasi durumunda gecersiz (iade) sayilacaktir.

2 ayakli (révansli) maglarin olmasi durumunda, yalnizca ertelenen/yarida kalan
etkinlige oynanan marketler gegersiz sayilacaktir.

Kisa vadeli veya uzun vadeli outrightlar iizerinden kalifikasyona yonelik yapilan
tiim bahisler, etkinliklerin ertelenmesine/yarida kalmasina bakilmaksizin,
sonuclanana kadar gegerli kalacaktir.

Yukaridaki genel kuralin istisnalar1 sunlardir:

Tenis maglari, yetkililer veya diizenleyici kurul bir kazanan ilan edene kadar tim
bahisler gecerli olacak sekilde agik tutulacaktir.

Bu tiir durumlarda 48 saat kurali gecerli degildir.

Ancak, bir oyuncunun ¢ekilmesi veya hiikiim giymesi (sakatlik, hastalik veya
kisisel durumlar), yetiskin karar1 (adult decision), walkover (hitkmen galibiyet),
diskalifiye veya macin yarida kalmasi1 durumunda, sahada belirlenmis olan tiim
marketler buna gore kesinlestirilir ve geri kalan tiim sonuglanmamig marketler
gecersiz ve hiiklimsiiz ilan edilir.

Stipheye mahal vermemek adina, bir tenis oyuncusu son puandan 6nce ¢ekilirse
mag sonucu marketi gecersiz olur, ancak belirli setlere veya oyunlara iliskin
belirlenmis olan tiim marketler buna gore kesinlestirilir.

MLB (veya diger Beysbol ligleri), NHL ve NBA gibi ABD Spor miisabakalarinin
(NFL ve MLS bu kurala dahil degildir) baslamamasi veya basladiktan sonra
yarida kalmasi ve ilan edilen baslangi¢ saatinden itibaren yerel saat diliminde
ayni giin i¢inde yeniden baglamamasi durumunda, sonu¢lanmamis tiim bahisler
gecersiz sayilir.



(e.g. eger bir futbol magu ikinci yarida yarida kalirsa, ilk yarimin marketleri
normal sekilde kesinlestirilecektir).

(e.g. yukaridaki ornekte, ikinci yarmmin marketleri heniiz belirlenmedigi igin
gecersiz sayilacak ve bahis tutarlar: miisterilere iade edilecektir).

® NFL (veya diger Amerikan Futbolu) etkinliklerinin yarida kalmasi veya
ertelenmesi durumunda, mag ayni NFL (veya diger Amerikan Futbolu) haftalik
programi i¢inde (yerel stadyum saatine gore Persembe - Carsamba arasi) devam
etmedigi slirece tiim marketler gecersiz sayilir.

MLB (veya diger Beysbol ligleri): Moneyline (Kazanan Marketi) lig
yetkilileri oyunu bitmis kabul ederse ve su sartlar saglanirsa belirlenmis
sayilir:

® cn az 5 inning tamamlanmigsa

VEYA

® 4.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse. Diger tiim durumlarda, Money Line bahisleri gecersiz olarak
kesinlestirilir.

Stipheye mahal vermemek adina, diger tiim marketlerdeki bahisler (6rnegin
Toplamlar, Spread vb.), halihazirda belirlenmis olanlar harig¢, su sartlar altinda
gecerli kalacaktir:

® cn az 9 inning tamamlanmigsa

VEYA
® 8.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan

takim) ondeyse.

Diger tiim durumlarda bahisler gecersiz sayilir. Mercy Rule (Merhamet Kurali)
uygulanmasi durumunda, tiim bahisler o andaki skora gore gegerli sayilacaktir.

MLB (veya diger Beysbol ligleri), listelenen baslangi¢ pitcher'inin degismesi
durumunda tiim Pitcher Line'lar1 (Moneyline, Spread ve Toplamlar i¢in PL
Marketleri) gecersiz sayilir.

Pitcher line marketlerine oynanan bahisler, bahis kuponu ve bahis ge¢misi
sayfalarinda (PL) gostergesini igerecektir.

Bahis kuponunda (PL) gostergesinin goriinmemesi durumunda, bahis Action
Line {izerine oynanmistir ve buna gore kesinlestirilecektir.

Action line marketleri, herhangi bir pitcher degisikligine bakilmaksizin etkinligin
sonucuna gore kesinlestirilir.

Yeni sunulan tiim pitcher line'lar1 yukaridaki kurallara tabi olacaktir.

Action line marketleri, yukarida belirtilen MLB (veya diger Beysbol ligleri)
istisnalar1 harig, genel kurallar takip eder.



Beysbolda ve 7-inninglik bir oyun olmasi durumunda, halihazirda belirlenmis
olanlar harig, tiim marketlerdeki bahisler su sartlarda gecerli kalacaktir: 1. en az
7 inning tamamlanmigsa

VEYA

2. 6.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse.

Istisna, Moneyline (Ma¢ Kazanani) marketidir; su durumlarda belirlenmis
sayilir: 1. en az 5 inning tamamlanmissa

VEYA

2. 4.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse.

Diger tiim durumlarda, Money Line bahisleri gecersiz sayilir.

Toplam puan esasina gore en iyi 2 mag iizerinden belirlenen Basketbol
kupasi veya playoff vb. maglari spesifik sonuclandirma kurallarina tabidir.

[k magin beraberlikle sonuglanmasi durumunda uzatma oynanmaz ve kazanan
marketi (uzatmalar dahil) gegersiz sayilir, geri kalan marketler ise sonuca gore
normal sekilde kesinlestirilir.

Ik magta bir kazanan varken ikinci mag berabere biterse de sonuglandirma ayni
olacaktir.

Ikinci magin ardindan kazanma skorlarinin esitlendigi durumlarda (6rnegin
Takim A ilk mag1 75-70 kazanir ve Takim B ikinci mag1 85-80 kazanir), tiim
marketlerde sonuglandirma normal siire sonucuna gore yapilacak ve uzatma
sonucu dikkate alinmayacaktir.

1.2 Sirket, miisteriye herhangi bir gerekce gostermeksizin bir bahsin
tamamim veya bir kismim kabul etmeme hakkim sakh tutar.

Bir bahis kabul edilmezse, miisterinin bahis tutari iade edilir.

1.3 Bir etkinlik baslamadan 6nce sirket, tamamen kendi takdirine bagh
olarak, kabul edilmis olsa dahi miisteriye herhangi bir gerek¢e
gostermeksizin bir bahsin bir kismimi1 veya tamamim gecersiz kilma veya
iptal etme hakkim sakh tutar.

Etkinlik basladiktan sonra sirket; kabul edilmis ve hatta kesinlestirilmis
olsa dahi, gecerli bir neden olmas1 durumunda bir bahsin bir kismini veya
tamamim gecersiz kilma veya iptal etme hakkimi sakh tutar, 6rnegin:

® ctkinligin ifadesinde (a¢ik hata / yazim hatasi), oranlarda veya baslangi¢ saatinde
hata yapilmasi.

® miisterinin birden fazla ayn1 veya benzer bahis oynayarak ya da birden fazla hesap
acarak sirket limitlerini (potansiyel kazang) ve risk yonetimini baypas etmeye
caligmast.



miisterinin, bahsin sonucunu belirleyen ve erisimi olan herhangi bir kamuoyu
duyurusundan veya gizli bilgiden avantaj saglamasi.

miisterinin birbiriyle baglantili bahisleri kombine etmesi.

miisterinin; Oyuncular, Hakemler, Menajerler gibi etkinlige aktif olarak katiliyor
olmasi veya etkinlik katilimcilariyla dogrudan veya dolayl iliskilerinin
bulunmasi.

sirketin yanlis oranlar veya etkinlikler sunmasina neden olan teknik bir hata
yasamast.

talep lizerine miisteriye usulline uygun olarak iletilen diger her tiirlii gecerli neden.

1.4 Bahis kuponu basina maksimum kazang ............... .. (o .EUR)
seklindedir.

1.5 Sirketimiz, etkinligin yapilacag yer (mekan) ile ilgili herhangi bir
degisiklik olmasi durumunda bir etkinligin tiim bahislerini iptal etme
hakkini sakh tutar.

1.6 Sirketimiz, bir etkinligin kosullarinda radikal degisiklikler olmasi
durumunda (oyun siiresi uzunlugu, yaris h1zi mesafesi veya periyot sayisi
vb.) tiim bahisleri iptal etme hakkim sakl tutar.

1.7 Sirketimiz, bir spor bahis etkinliginin hileli oldugundan veya sike
olasihiginin yiiksek oldugundan, dolayisiyla sonucun énceden belirli kisiler
tarafindan bilindiginden siiphelenmesi durumunda su haklar: sakh tutar:

belirli bahis kuponlarint sonuglandirmadan bekletmek

sirketin hangi kurul veya makam tarafindan denetlendigine ve is birligi yaptigina
bagli olarak, ilgili diizenleyici kurullar1 ve makamlar1 (ESSA, Sportradar,
Federasyonlar) bilgilendirmek

bu kurullardan veya makamlardan bir karar/geribildirim gelene kadar beklemek

ilgili kurullarin veya makamlarin kararlarini takiben bahsi sonuglandirmak veya
gecersiz saymak

1.8 Bahis oynama siireci sirasinda ve bu esnada sistemin herhangi bir
nedenle teknik olarak kesintiye ugramasi durumunda sirket; bakiye
kullanilabilirligi, oran dogrulugu vb. standart kontrolleri takip edecek ve
bahsi buna gore kabul etme veya reddetme hakkim sakh tutacaktir.

Boyle bir durumda miisterinin, sistem kullanilabilir olur olmaz giris yapmasi ve
bahsin kabul edilip edilmedigini onaylamak i¢in bahis ge¢misi sayfasini ziyaret
etmesi gerekir.

1.9 Video Yardimc1 Hakem (VAR) tarafindan alinan ve sahada gorevli
hakemler tarafindan verilen asil kararla celisen (videoyu incelemeden 6nce
oyunun devam etmesine izin verilmesi gibi kararsizlik durumlar1 dahil) ve
boylece bahis oynandigi sirada magin anlasilan durumunu degistiren



herhangi bir karar; asil olayn fiilen gerceklestigi an ile hakemin olayla ilgili
nihai karari arasindaki zaman diliminde oynanan tiim bahislerin gecersiz
sayllmasiyla sonuclanacaktir; ancak ilgili bahis teklifinde sunulan oranlarin
VAR kullanimindan etkilenmemesi veya bahis kabul edildigi sirada sunulan
oranlarda halihazirda hesaba katilmis olmasi1 durumunda bu bahisler
gecerli kalr.

VAR kararindan etkilenmeyen/degismeyen, asil olay an1 ile VAR incelemesi
sonrasindaki karar arasinda gegen siiredeki herhangi bir oyuna gore belirlenenler
de dahil olmak iizere, diger tiim baglantisiz bahis tekliflerinin sonuglandirilmasi
gecerli kalacaktir.

Sonuglandirma amaglar1 dogrultusunda, VAR incelemeleri, oyun hemen
durdurulmamis olsa bile, nihayetinde VAR'1n kullanilacag asil olayin
gerceklestigi anda yapilmis sayilacaktir.

Sirket, hakemin nihai kararinin ardindan sonu¢landirmanin hatali hale geldigi
durumlarda, s6z konusu kararin magin ve/veya belirtilen zaman diliminin
bitiminden 6nce alinmasi ve iletilmesi sartiyla, onceden kesinlestirilmis teklifleri
geri alma ve yeniden diizenleme hakkini sakli tutar.

1.10 Kullanic1 deneyimi amaclari ve dolayisiyla daha iyi bir gorsel sonug icin
sirketimiz, ekranda goriinen oranlarda iki ondalik basamak kesme islemi
uygulamaktadir.

Toplam Oran hesaplamalar1 altinct ondalik basamak yuvarlamasi kullanilarak
yapilir, Toplam Kazang tutari ise her zaman ikinci ondalik basamaktan kesilir.

Fark edilen herhangi bir farklilik, yalnizca burada aciklanan yuvarlama
kurallarinin bir sonucudur.

1.11 Bir bahis kuponunun kesinlestirilmesi ile olas1 bir yeniden
kesinlestirilmesi arasindaki maksimum siire 30 giindiir.

1.12 Ma¢ hakem tarafindan 79:00 dakikasinda veya sonrasinda bitirilirse,
tiim marketler FT (Mac¢ Sonucu) verilerine gore kesinlestirilir.

Mag hakem tarafindan 78:59 dakikasinda veya dncesinde bitirilirse,
belirlenmemis tiim marketler gecersiz (iade) sayilacaktir.

Diger nedenlerden dolayi (taraftar ayaklanmalari, oyuncu kavgalari, agir sakatlik,
kotii hava kosullari, projektdr arizasi vb.) IPTAL EDILEN/DURDURULAN
maglarda, belirlenmemis tim marketler gecersiz kilinacaktir.

1.13 Desteklenen mag¢ formatlari

Hem mag 6ncesi hem de canli bahisler i¢in desteklenen olast formatlar 2x25,
2x30, 2x35, 2x40, 2x45, 3x30 seklindedir.

Siiresi 50 dakikadan kisa veya 90 dakikadan biiyiik olan maglarda tiim marketler
gegersiz kilinacaktir.



Diger tiim durumlarda bahisler normal sekilde gegerli olacaktir.

3x30 format i¢in devre arasi siiresi "Toplam mag siiresi / 2" olarak
hesaplanacaktir.

Sirketimiz formatlardaki beklenmedik degisikliklerden ve neticede kurallarimiza
dayali ilgili sonuglandirmalardan herhangi bir sorumluluk kabul etmez, risk
miigteriye aittir ve kayitlari sirasinda Sartlar ve Kosullarin (T&C) kabul
edilmesine dahildir.

1.14 Outright (kisa vadeli ve uzun vadeli outrightlar) marketleri 'Play-or-
pay' (Oyna veya Ode) kuralina tabidir.

Play-or-Pay kural1 uyarinca, bir Outright marketinin katilimcilarina yapilan
bahisler, listelenen oyuncu/takim/katilimer her ne sebeple olursa olsun
miisabakada yer alamamis olsa dahi normal sekilde gecerli kalacaktir (bu
nedenle kaybedildi olarak kesinlestirilir).

Yukaridaki kural, bir turnuvadaki katilimet listesine atifta bulunan tiim outright
marketleri (Kazanan, {1k3, 11k5 vb.) icin gecerli olacaktir.

H2H (head to head / kafa kafaya) marketleri hari¢ tutulmustur; dolayisiyla
listelenen katilimcilardan herhangi biri miisabakada yer almazsa, dahil oldugu
H2H marketleri gegersiz (iade) sayilir.

Bir takimin veya katilimcinin bireysel performansiyla ilgili marketlerde de
(6rnegin siiflandirma marketleri) ayni sonuglandirma uygulanacaktir.

Bir katilimcinin ayn1 takimdan bagka bir katilimceryla degistirilmesi durumunda,
takim marketlerinin (H2H, siniflandirma vb.) sonuglandirilmasi gegerli kalacak,
katilimcinin bireysel marketleri ise gecersiz sayilacaktir.

2. Belirli Bahis Tiirlerinin A¢iklamasi

Scorers: First, Last, Anytime Scorer (Golciiler: Tlk, Son, Herhangi Bir
Zaman Gol Atan)

Bahisler yalnizca diizenli siire i¢in gegerlidir. Kendi kalesine atilan goller (resmi
makamlara gore) ihmal edilir veya oyunda yalnizca "kendi kalesine atilan goller"
varsa "Golcii Olmaz" (no Scorer) olarak sayilir.

[k Golii Atan Oyuncu (First Goalscorer) bahsi, bir oyuncunun hi¢ oynamamas1
veya oyuna kendi kalesine atilan gol harig ilk gol atildiktan sonra girmesi
durumunda GECERSIZ sayilir; kendi kalesine atilan goller ise dikkate alinmaz.

Son Golii Atan Oyuncu (Last Goalscorer) bahisleri, bir oyuncunun hi¢
oynamamasi durumunda GECERSIZ sayilir.

Gol atacak oyuncu bahsi, oyuna girdigi zamana bakilmaksizin her oyuncu i¢in
gecerlidir.

Herhangi Bir Zamanda Gol Atan Oyuncu (Anytime Goalscorer) bahisleri, oyuna
girme zamanlarina bakilmaksizin oyuna dahil olan her oyuncu i¢in gegerlidir.



Herhangi bir zamanda gol atan oyuncu bahisleri, bir oyuncunun hi¢ oynamamasi
durumunda GECERSIZ sayilrr.

Bir magin yarida kalmasi ancak en az bir Golcii olmas1 durumunda, ilk Golciiye
yapilan bahisler gegerli olur ve son golciiye yapilan bahisler gegersiz sayilir.

Bu oyuncu i¢in Herhangi Bir Zamanda Gol Atan Oyuncu marketi kazanan olarak
kesinlestirilir ve diger oyunculara yapilan bahisler gegersiz sayilir.

Yukaridaki kurallar 'Ilk/Herhangi Bir Zaman Golcii & 1X2' ve 'llk/Herhangi Bir
Zaman Golcii & Dogru Skor' marketleri icin gecerlidir.

3. Asya Cizgilerinin Sonu¢landirilmasi

*Tiim spor dallarinda mevcut se¢imler olarak asya ¢izgilerine sahip olabilecek
tiim marketler icin gegerlidir (goller yerine puanlar/setler/oyunlar/rauntlar/vb.
uygulanabilir).

Toplam Gol Tablosu (Total Goals Table)
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Yari-kazand1 / Yari-kaybetti sonuglarinin agiklamasi: Yari-kazandi bir segimde
bahis tutariin yaris1 kazandi, diger yarisi ise gegersiz/iade olarak kabul edilir.

Yari-kaybetti bir secimde bahis tutarinin yarisi1 kaybetti, diger yarisi ise
gecersiz/iade olarak kabul edilir.



2-Olasiikh Handikap Tablosu (Asian Handicaps / Moneylines)
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Yari-kazand1 / Yari-kaybetti sonuglarinin agiklamasi: Yari-kazandi bir se¢imde
bahis tutariin yaris1 kazandi, diger yarisi ise gegersiz/iade olarak kabul edilir.

Yari-kaybetti bir secimde bahis tutariin yarisi1 kaybetti, diger yarisi ise
gecersiz/iade olarak kabul edilir.

TEASER BETS (TEASER BAHISLERI)

Spor bahislerinde teaser bahis, bir kombine (parlay) bahis tiiriidiir.

Teaser bahiste bahis¢inin bir oyun i¢in handikap1 (point spread) degistirmesine
izin verilir, bu da bahsin kazanilmasin1 kolaylastirir.

Bunun karsiliginda bahisci, kazanma durumunda bahislerden daha diisiik bir
getiri elde eder.

Bir se¢im kaybederse, teaser bahis kaybedilmis sayulir.

Bir se¢im gegersiz sayilir ve geri kalan1 kazanirsa, teaser bahis gecersiz sayilir.

DEAD HEAT RULE (DEAD HEAT / BERABERLIK KURALI)

Belirgin bir kazanan olmadiginda veya iki, li¢ veya daha fazla yarismaci arasinda
beraberlik oldugunda "Dead Heat" kurali gegerli olacaktir.

Bu, oranlarin o pozisyonda berabere kalan katilime1 sayisina boliinecegi
anlamina gelir.

Ornegin: At Yarisinda beraberlik veya bir sampiyonadaki gol krali marketinde
beraberlik.

Iki oyuncu bir sampiyonadaki gol sayisinda berabere kalmustir.

Oyuncu 1 i¢in 3.00 ve Oyuncu 2 i¢in 1.5 oran 6denmektedir. Oranlar 2'ye
boliinecek ve bahis normal sekilde 6denecektir.

Oyuncu 1'e 3.00 / 2 = 1.5 oraniyla 6deme yapilacaktir.

Oyuncu 2'ye 1.5 /2 = 0.75 oraniyla 6deme yapilacaktir.

RULES FOR CLASSIFICATION MARKETS (SINIFLANDIRMA
MARKETLERiI KURALLARI)

To qualify (Turu Geger): bu market, takimlardan hangisinin turnuvanin bir
sonraki turuna ¢ikacagini tahmin etmekten olusur.

Bu secenek icin, eger verilmisse uzatmalar ve penalt1 vuruslar1 dahil olmak {izere
hem ilk ayakta hem de ikinci ayakta verilen sonuglar alinacaktir.

Victory method (Galibiyet Yontemi)

Bu markette sonraki tura kalifikasyon kazanan takimin bunu nasil yapacagini
tahmin etmeliyiz.



Ornegin, secimim su sekildeyse:

® Home Overtime (Ev Sahibi Uzatma - Juventus Turin Uzatma): Bu marketin
taniminin uzatma siireleri sirasinda verilecegini belirtiyorum.

® Home team regular time (Ev Sahibi Takim Normal Siire - Juventus Turin Normal
Siire): Bu marketin normal siire + oyunun ilave dakikalar1 i¢inde tanimlanacagini
tahmin ediyorum.

® Visitor Penalties (Misafir Penaltilar - Ajax penaltilar1): Marketin penalti
atislarinda tanimlanacagini tahmin ediyorum.

BET BUILDER (BAHIS SIHIRBAZI)

Bet Builder 6zelligi, oyuncuya ayni etkinlikteki secimleri tek bir bahis
kuponunda kombine etme firsati verir.

Bir Bet Builder kuponunda yer alan bir se¢im gecersiz/iade (void/push) olursa,
Bet Builder'a katilan diger se¢cimlerin sonucuna BAKILMAKSIZIN tiim bahis
kuponu gecersiz/iade sayilir.

Ornegin, LA Lakers vs Toronto Raptors maginda, LA Lakers kazanir, Magta
220.5 Ust puan ve Oyuncu X - 29.5 Ust puan segimleriyle bir Bet Builder
kuponu olusturuyoruz.

Oyuncu X'in maca katilmamasi durumunda, onun puanlarina iliskin se¢im (29.5
list) gegersiz sayilir.

Bu nedenle, secim bir Bet Builder iginde yer aldigindan tiim bahis kuponu
gecersiz sayilir.

SOCCER EARLY PAYOUT (FUTBOL ERKEN ODEME)

Futbol Erken Odeme teklifi ile mag baglamadan dnce 1X2 marketine (ev sahibi
veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve takiminiz magin herhangi bir
aninda 2 gol 6ne gecerse, macin bitmesini beklemek zorunda kalmadan otomatik
olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce oynanmis tekli, ¢oklu, sistem ve Bet
Builder bahisleri i¢gin gegerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler i¢in gegerli
degildir.

Teklif, her oyundaki Beraberlik (Draw) secimine oynanan bahisler i¢in gegerli
degildir.

Takiminiz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda iki gol 6ne
gegerse bahsiniz eksiksiz olarak ddenir.

Bu teklif, Cash Out (Bahis Bozdurma) kullanilmis olan bahisler i¢in gegerli
olmayacaktir.



Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Takim iki gol 6ne geger gegmez tiim kazanglar miimkiin olan en kisa siirede
hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu (Cashed Out) durumlarda gegerli
olmayacaktir.

Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve takiminizin iki gol 6ne gectigi durumlarda,
bahis kalan aktif bahis tutar1 lizerinden sonuglandirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢1 kazanmaya
devam etse bile tekrar ddeme yapilmayacaktir.

BASEBALL EARLY PAYOUT (BEYSBOL ERKEN ODEME)

Beysbol Erken Odeme teklifi ile mag baslamadan 6nce Money Line marketine
(ev sahibi veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve takiminiz magin
herhangi bir aninda 5 say1 (run) 6ne gegerse, magin bitmesini beklemek zorunda
kalmadan otomatik olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce Money Line (Kazanan) marketine (Ev
sahibi veya Deplasman galibiyeti) oynanmis tekli, ¢oklu, sistem ve Bet Builder
bahisleri i¢in gegerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler igin gecerli degildir.

Takiminiz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda bes say1 6ne
gegerse bahsiniz eksiksiz olarak ddenir.

Bu teklif, Cash Out kullanilmis olan bahisler i¢in gecerli olmayacaktir.

Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Takim bes say1 One gecer gegmez tiim kazanglar miimkiin olan en kisa siirede
hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu durumlarda gegerli olmayacaktir.

Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve takiminizin bes say1 6ne gectigi durumlarda,
bahis kalan aktif bahis tutar1 izerinden sonug¢landirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢i kazanmaya
devam etse bile tekrar ddeme yapilmayacaktir.

Teklif, ilgili Pitcher Cizgileri (Money Line PL) i¢in gecerli degildir.

AMERICAN FOOTBALL EARLY PAYOUT (AMERIKAN FUTBOLU
ERKEN ODEME)



Amerikan Futbolu Erken Odeme teklifi ile mag baglamadan énce Money Line
marketine (ev sahibi veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve takiminiz
magin herhangi bir aninda 17 puan 6ne gegerse, magin bitmesini beklemek
zorunda kalmadan otomatik olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce Money Line marketine (Ev Sahibi veya
Deplasman Galibiyeti) oynanmis tekli, coklu, sistem ve Bet Builder bahisleri i¢in
gecerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler icin gegerli degildir.

Takiminiz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda on yedi
puan One gecerse bahsiniz eksiksiz olarak ddenir.

Bu teklif, Cash Out kullanilmis olan bahisler i¢in gecerli olmayacaktir.

Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Takim on yedi puan 6ne geger gegmez tiim kazanglar miimkiin olan en kisa
stirede hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu durumlarda gegerli olmayacaktir.

Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve takiminizin on yedi puan 6ne gegtigi
durumlarda, bahis kalan aktif bahis tutar1 iizerinden sonuglandirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢1 kazanmaya
devam etse bile tekrar ddeme yapilmayacaktir.

BASKETBALL EARLY PAYOUT (BASKETBOL ERKEN ODEME)

Basketbol Erken Odeme teklifi ile mag baslamadan 6nce Money Line marketine
(ev sahibi veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve takiminiz magin
herhangi bir aninda 18 veya 20 puan 6ne gecerse, magin bitmesini beklemek
zorunda kalmadan otomatik olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce Money Line marketine (Ev Sahibi veya
Deplasman Galibiyeti) oynanmis tekli, coklu, sistem ve Bet Builder bahisleri i¢in
gecerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler icin gegerli degildir.

Takiminiz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda on sekiz
veya yirmi puan One gegerse bahsiniz eksiksiz olarak 6denir.

Bu teklif, Cash Out kullanilmis olan bahisler i¢in gecerli olmayacaktir.

Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Takim on sekiz veya yirmi puan 6ne gecer gecmez tiim kazanglar miimkiin olan
en kisa siirede hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu durumlarda gegerli olmayacaktir.



Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve takiminizin on sekiz veya yirmi puan 6ne
gectigi durumlarda, bahis kalan aktif bahis tutar1 iizerinden sonuglandirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢1 kazanmaya
devam etse bile tekrar ddeme yapilmayacaktir.

TENNIS EARLY PAYOUT (TENIS ERKEN ODEME)

Tenis Erken Odeme teklifi ile mag baslamadan énce Match Winner (Mag
Kazanani) marketine (ev sahibi veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve
oyuncunuz magin herhangi bir aninda 2 set 6ne gegerse, magin bitmesini
beklemek zorunda kalmadan otomatik olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce Match Winner marketine (Ev Sahibi
veya Deplasman Galibiyeti) oynanmis tekli, ¢oklu, sistem ve Bet Builder
bahisleri i¢in gegerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler igin gecerli degildir.

Oyuncunuz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda iki set 6ne
gegerse bahsiniz eksiksiz olarak ddenir.

Bu teklif, Cash Out kullanilmis olan bahisler i¢in gecerli olmayacaktir.

Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Oyuncu iki set 6ne gecer gegmez tiim kazanglar miimkiin olan en kisa siirede
hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu durumlarda gegerli olmayacaktir.

Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve oyuncunuzun iki set 6ne gectigi durumlarda,
bahis kalan aktif bahis tutar1 izerinden sonug¢landirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢i kazanmaya
devam etse bile tekrar ddeme yapilmayacaktir.

ICE HOCKEY EARLY PAYOUT (BUZ HOKEYi ERKEN ODEME)

Buz Hokeyi Erken Odeme teklifi ile mag baslamadan 6nce Money Line
marketine (ev sahibi veya deplasman galibiyeti) bahis oynayabilir ve takiminiz
magin herhangi bir aninda 3 gol 6ne gegerse, magin bitmesini beklemek zorunda
kalmadan otomatik olarak kazanirsiniz!

Teklif YALNIZCA mag baglamadan 6nce Money Line marketine (Ev Sahibi veya
Deplasman Galibiyeti) oynanmis tekli, coklu, sistem ve Bet Builder bahisleri i¢in
gecerlidir; mag sirasinda oynanan bahisler icin gegerli degildir.

Takiminiz nihai sonugtan bagimsiz olarak magin herhangi bir aninda ti¢ gol 6ne
gegerse bahsiniz eksiksiz olarak ddenir.

Bu teklif, Cash Out kullanilmis olan bahisler i¢in gecerli olmayacaktir.



Coklu bahislerde, miisterinin kalan se¢imlerin bahislerini bozdurmasi
durumunda, bahsin belirli bir se¢imi/se¢imleri i¢in teklifin verilmesi geriye
doniik olarak etkilenmeyecektir.

Takim {i¢ gol 6ne gecer gegmez tiim kazanglar miimkiin olan en kisa siirede
hesaba aktarilacaktir.

Bu teklif, bir bahsin tamamen Bozduruldugu durumlarda gegerli olmayacaktir.

Bir bahsin kismen Bozduruldugu ve takiminizin ii¢ gol 6ne gectigi durumlarda,
bahis kalan aktif bahis tutar1 izerinden sonuglandirilacaktir.

Babhsiniz bu teklife uygun olarak erken 6denirse, seciminiz mag¢i kazanmaya
devam etse bile tekrar 6deme yapilmayacaktir.

FUTBOLDA %0 MARJ

Bu 6zellik, 1X2 marketine %0 marj ile bahis yapma firsat1 sunar (bu, operatdriin
hi¢bir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin oldugunca
rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan 1X2
marketine oynanan tekli, coklu ve sistem babhisleri i¢in gecerlidir; mag sirasinda
gecerli degildir.

%0 marjl1 marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.

BASKETBOLDA MONEY LINE %0 MARJ

Bu 6zellik, Money Line marketine %0 matrj ile bahis yapma firsati sunar (bu,
operatdriin higbir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin
oldugunca rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan
Money Line marketine oynanan tekli, ¢oklu ve sistem bahisleri i¢in gegerlidir;
mag sirasinda gecerli degildir.

%0 marjli marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.

AMERIKAN FUTBOLUNDA MONEY LINE %0 MARJ

Bu 6zellik, Money Line marketine %0 marj ile bahis yapma firsati sunar (bu,
operatdriin higbir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin
oldugunca rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan
Money Line marketine oynanan tekli, ¢oklu ve sistem bahisleri igin gegerlidir;
mag sirasinda gecerli degildir.



%0 marjl1 marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.

TENISTE MAC KAZANANINA %0 MARJ

Bu 6zellik, Match Winner marketine %0 marj ile bahis yapma firsati1 sunar (bu,
operatdriin higbir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin
oldugunca rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan
Match Winner marketine oynanan tekli, ¢oklu ve sistem bahisleri i¢in gegerlidir;
mag sirasinda gecerli degildir.

%0 marjl1 marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.

BEYSBOLDA MONEY LINE %0 MARJ

Bu 6zellik, Money Line marketine %0 matrj ile bahis yapma firsati sunar (bu,
operatdriin higbir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin
oldugunca rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan
Money Line marketine oynanan tekli, ¢oklu ve sistem bahisleri i¢in gegerlidir;
mag sirasinda gecerli degildir.

%0 marjli marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.
BUZ HOKEYINDE MONEY LINE %0 MARJ

Bu 6zellik, Money Line marketine %0 matrj ile bahis yapma firsati sunar (bu,
operatdriin higbir komisyon almadig1 anlamina gelir ve sunulan oranlar1 miimkiin
oldugunca rekabetci hale getirir).

Bu %0 marj 6zelligi, YALNIZCA mag baslamadan 6nce %0 isareti bulunan
Money Line marketine oynanan tekli, ¢oklu ve sistem bahisleri i¢in gegerlidir;
mag sirasinda gecerli degildir.

%0 marjl1 marketler, kombine bonus sablonuna ve Erken Odeme teklifine dahil
edilmez.

FUTBOL GOLSUZ BERABERLIK IADESI TEKLIiFi

Mag baslamadan 6nce bu teklif i¢cin sunulan marketlere bahis yapin ve eger mag
0-0 beraberlikle sonuglanirsa, bahsiniz tamamen iade edilecektir.

Bu teklif, YALNIZCA mag¢ baslamadan dnce oynanan tekli, ¢oklu, sistem ve Bet
Builder bahisleri igin gecerlidir; mag sirasinda gecerli degildir.

Iadeler, mag bittikten sonra miimkiin olan en kisa siirede hesaba aktarilacaktir.
Bu siire zarfinda oyuncu bahse herhangi bir sekilde miidahale ederse (6rnegin



nakit cekim / kismi nakit cekim), bahis artik Golsiiz Beraberlik Iadesi teklifi i¢in
gecerli olmayacaktir.

SPOR KURALLARI VE BAHIS SECENEKLERI (MARKET)
ACIKLAMALARI

FUTBOL

Aksi market adinda belirtilmedikge tiim Futbol bahisleri normal siireye

dayanmaktadir.

Sonuglandirma Kaynak Onceligi

Spor bahisleri marketlerinin sonuglandirilmasi i¢in sonuglar, asagidaki kaynak
oncelik sirasina gore belirlenecektir.

Hiyerarsideki mevcut ve uygulanabilir ilk kaynak nihai olarak kabul edilecektir.
Kose Vurusu (Korner), Kart (Rezervasyon) & Gol Atan Oyuncu Marketleri
Resmi miisabaka veya kuliip kaynaklar1

Veri Saglayicilar

Sonug web siteleri

Oyuncu Ozel (PS) Marketleri & Miidahaleler (Tackle)

OPTA

Resmi miisabaka veya kuliip kaynaklar1

Veri Saglayicilar

Sonug web siteleri

**Kaynaklar arasinda ¢eliski olmas1 durumunda yukaridaki dncelik siras1 gegerli

olacaktir.

Ana Marketler*
* Asagida listelenen marketlerden bazileri E-Futbol altinda da goriinebilir (ayn1
kurallar gegerlidir)

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.



3 olast sonug vardir: 1 (ev sahibi takim kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2
(deplasman takimi kazanir).

Cifte sans: Macin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

3 olast sonug vardir: 1X (mag sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere
kalir), X2 (mag¢ sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12 (mag
sonunda ev sahibi takim kazanir veya deplasman takimi kazanir).

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisinin belirtilen gizginin
altinda m1 yoksa tistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tur Atlar (Kalifiye Olur): Belirtilen takimin turnuvanin bir sonraki agamasina
kalip kalmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Karsilikli Gol Var/Yok (GG/NG): iki olas1 sonug vardir: GG (mag boyunca her
iki takim da en az birer gol atar), NG (mag¢ boyunca takimlardan biri veya her
ikisi de hi¢ gol atamaz).

Beraberlikte iade (DNB): Bu bahis marketi sundan ibarettir; bir bahsin kazanan
sayilabilmesi i¢in mutlaka kazanan bir takim olmalidir, yani mag berabere biterse
yatirilan para iade edilir.

Ornegin, final skoru berabere biterse bahis gecersiz (void) olarak
sonuglandirilacaktir.

Siradaki gol: Bir sonraki golii hangi Takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.

3 olast sonug vardir: 1 (ev sahibi takim atar), higbiri, 2 (deplasman takimi atar).
Magin geri kalanin1 hangi takim kazanir: Bahis yapildig1 andaki etkinligin ger¢ek
skoruna bakilmaksizin, etkinligin skoru 0-0 olarak kabul edilecektir.

Dogru Skor: Bir magin kesin sonucunu, yani mag sonundaki tam skoru tahmin
etmektir, 6rnegin: (1-0, 3-0, 2-3...)

Handikap (2 yonlii): Oyunun kazananinin ilgili gol avantaji/dezavantaji marji ile
belirlendigi bahis tiirtidiir.

Dogru skor, handikapta 6nerilen gollere eklenir veya ¢ikarilir ve bu islemden
sonra kimin kazanacag belirlenir: ev sahibi takim, beraberlik veya deplasman

takimi.



Asya cizgilerinin (+/-2.0, +/-2.25, +/-2.75 vb.) sonuglandirilmasi igin liitfen ilgili
tabloya bakiniz.

Handikap (3 yonlii): Parantez i¢indeki handikap1 dikkate alarak magin nihai
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Ornegin, (0:1) deplasman takiminin bir gol avantaj1 oldugunu, (1:0) ise ev sahibi
takimin bir gol avantaj1 oldugunu gosterir.

Bu markette mevcut olan Bahis Tiirleri:

1H (0:1): Ev sahibi takim mag1 2 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir

XH (0:1): Ev sahibi takim magi1 1 gol farkiyla kazanacaktir

2H (0:1): Deplasman takimi1 mag1 kazanacak veya berabere kalacaktir

1H (0:2): Ev sahibi takim mag¢1 3 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir

XH (0:2): Ev sahibi takim magi1 2 gol farkiyla kazanacaktir

2H (0:2): Deplasman takim1 maci1 kazanacak, berabere kalacak veya 1 gol farkla
kaybedecektir

1H (0:3): Ev sahibi takim mag1 4 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir

XH (0:3): Ev sahibi takim mag¢1 3 gol farkiyla kazanacaktir

2H (0:3): Deplasman takim1 mag1 kazanacak, berabere kalacak veya 1 ya da 2
gol farkla kaybedecektir

1H (1:0): Ev sahibi takim mac1 kazanacak veya berabere kalacaktir

XH (1:0): Deplasman takimi mag1 1 gol farkiyla kazanacaktir

2H (1:0): Deplasman takim1 mag1 2 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir
1H (2:0): Ev sahibi takim mac1 kazanacak, berabere kalacak veya 1 gol farkla
kaybedecektir

XH (2:0): Deplasman takimi mag1 2 gol farkiyla kazanacaktir

2H (2:0): Deplasman takim1 mag1 3 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir
1H (3:0): Ev sahibi takim mac1 kazanacak, berabere kalacak veya 1 ya da 2 gol
farkla kaybedecektir

XH (3:0): Deplasman takimi mag1 3 gol farkiyla kazanacaktir

2H (3:0): Deplasman takim1 mag1 4 veya daha fazla gol farkiyla kazanacaktir



Ik Yar1 / Mag Sonucu: Magin ilk yar1 sonucu ile birlikte mag sonucunu da
tahmin etmeniz gerekir.

Olasi sonuglar sunlardir: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X ve 2/2).

Son Gol: Bu markette, bu oyunun son Goliinii iki takimdan hangisinin atacagini
tahmin etmeliyiz.

Higbiri segenegini segtiyseniz, daha fazla gol atilmayacagini belirtiyorsunuz
demektir.

Kazanma marji: Bu babhis tiiriinde hangi takimin kazanacagini ve ne kadar farkla
kazanacagini tahmin edersiniz.

Toplam Ev Sahibi: Mag sirasinda Ev Sahibi takimdan atilan toplam gol sayisinin
belirtilen baremin {istiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
Toplam Deplasman Takimi: Mag sirasinda Deplasman Takimindan atilan toplam
gol sayisinin belirtilen baremin tistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Kesin Gol Sayisi: Mag sirasinda atilan kesin gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.
Olas1 sonuglar 0 gol, 1, 2, 3, 4, 5+ goldiir.

Hangi takim gol atar: Magta sadece ev sahibi takimin mi1, deplasman takiminin
mi, her iki takimin m1 yoksa hicbirinin mi gol atacagini tahmin etmekten
ibarettir.

Ozel boliimde mevcut olan asagidaki bahis marketlerinden biri segilirse EVET
veya HAYIR secilmesinden olusur.

Ev Sahibi fade (1 no bet): Deplasman takiminin mag1 kazanacagmni mi yoksa
magcin berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

Mag1 ev sahibi takim kazanirsa bahis gecersiz (void) kabul edilecektir.
Deplasman Iade (2 no bet): Ev sahibi takimim mag¢1 kazanacagini m1 yoksa magin
berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

Magc1 deplasman takimi kazanirsa bahis gegersiz (void) kabul edilecektir.

Ev Sahibi Kesin Gol Sayisi: Mag sirasinda Ev sahibi takimdan atilan kesin gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Olas1 sonuglar 0 gol, 1, 2, 3+ goldiir.



Deplasman Kesin Gol Sayisi: Mag sirasinda Deplasman Takimindan atilan kesin
gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Olas1 sonuglar 0 gol, 1, 2, 3+ goldiir.

Tek/Cift: Mag¢ sonucunun tek mi yoksa ¢ift mi say1 oldugunu tahmin etmeniz
gerekir, mag sonucu "0:0" ise bahisler "¢ift" olarak sayilir.

Tek/Cift Ev Sahibi: Mag sirasinda ev sahibi takim tarafindan atilan gol sayisinin
tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim hi¢ gol atamazsa kazanan secim g¢ifttir.

Tek/Cift Deplasman: Mag sirasinda deplasman takimi tarafindan atilan gol
sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim hig¢ gol atamazsa kazanan secim g¢ifttir.

Ev Sahibi Gol Atar: Ev sahibi takimin mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Gol Atar: Deplasman takiminin mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Coklu Gol (Multigoal): Sunulan farkli araliklara gére mag sirasinda atilan gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Coklu Gol: Sunulan farkli araliklara gére mag sirasinda Ev sahibi
takimdan atilan gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Coklu Gol: Sunulan farkli araliklara gére mag sirasinda Deplasman
Takimindan atilan gol sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Sonraki goliin tiirii: Asagidaki sonuglar arasindan goliin tiiriinii tahmin etmeniz
gerekir:

-> Serbest Vurus: Goliin serbest vurus golii olarak kabul edilmesi i¢in dogrudan
serbest vurustan veya kose vurusundan atilmasi gerekir.

Gol serbest vurusu veya kose vurusunu kullanan oyuncuya yazildig siirece, yon
degistiren (¢arpan) sutlar da sayilir;

Penalti: Gol dogrudan penaltidan atilmalidir. Kagan bir penaltinin ribaundundan
(donen toptan) sonra atilan goller sayilmaz;

Kendi Kalesine Gol: Gol, kendi kalesine gol olarak ilan edilirse;



Kafa: Golii antar oyuncunun son dokunusunun bastyla yapilmis olmasi gerekir;
Sut: Goliin bag disinda viicudun herhangi bir pargasiyla atilmis olmasi ve diger
tiirlerin gegerli olmamasi gerekir;

- Gol Yok.

Penalt1 atislar1 olacak m1: Magta penalt1 atiglarinin (serisinin) olup olmayacagin
tahmin etmeniz gerekir.

Uzatmalar Evet/Hayir: Magin ekstra uzatma siiresine gidip gitmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Galibiyet Yontemi: Ev sahibi takimin veya deplasman takiminin bir sonraki tura
nasil kalacagini (veya bir sampiyonluk finali durumunda nasil kazanacagini)
tahmin etmeniz gerekir.

Sunulan alt1 (6) olas1 sonug vardir:

Deplasman takimi uzatma siiresinde kazanir

Ev sahibi takim normal siirede kazanir

Ev sahibi takim penalt1 atiglar1 sonrasinda kazanir

Deplasman takimi normal siirede kazanir

Deplasman takimi penalti atiglar1 sonrasinda kazanir

Ev sahibi takim uzatma siiresinde kazanir
Uzatma ve Gol: Macin uzatmalara gidip gitmeyecegini ve uzatmalarda gol olup
olmayacagini (Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma - 1X2: Yalnizca uzatma siiresinin 1X2 sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma - Hangi takim kalan siireyi kazamr: Etkinligin ger¢ek skoruna
bakilmaksizin, bahis yapildig1 anda skor 0-0 kabul edilir. Bu market yalnizca uzatma
stiresini dikkate alir.

Uzatma - Siradaki gol: Uzatma siiresinde bir sonraki golii hangi takimin atacagin
tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim), none (gol olmaz), 2
(deplasman takimi).

Uzatma - Toplam: Uzatma siiresince atilacak toplam gol sayisinin belirtilen baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma — Handikap: Parantez i¢indeki handikap1 dikkate alarak uzatma siiresinin
nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, (0:1) deplasman takiminin bir gol
avantajina sahip oldugunu, (1:0) ise ev sahibi takimin bir gol avantajina sahip
oldugunu belirtir.



Uzatma - Dogru skor: Yalnizca uzatma siiresinin dogru skorunu tahmin etmeniz
gerekir.

Penalti atislar1 — Kazanan: Penalti atiglarini hangi takimin kazanacagini (1-2)
tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar: - X. penalt1 gol olur mu: Penalti atiglar1 sirasinda "X" numarali
penaltinin gol olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - X. gol: Penalt1 atiglari sirasinda "X" numarali golii hangi takimin
atacagini tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1, X, 2.

Penalt1 atislar1 — Kazanma marji: Penalt1 atislari i¢in ev sahibi veya deplasman
takiminin kag farkla kazanacagini ya da magin berabere bitip bitmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 — Toplam: Penalti atislar1 sirasinda atilan toplam gol sayisinin Alt m1
yoksa Ust mii olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar - Ev sahibi toplam: Penalt: atiglar1 sirasinda ev sahibi takimin
atacagi toplam gol sayisinin Alt m1 yoksa Ust mii olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Deplasman toplam: Penalti atiglart sirasinda deplasman takiminin
atacagi toplam gol sayisinin Alt m1 yoksa Ust mii olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Tam gol sayisi: Penalt1 atiglar1 sirasinda atilan tam gol sayisim
tahmin etmeniz gerekir. 7 olas1 sonug vardir: 0-4, 5, 6, 7, 8,9, 10+.

Penalt1 atislar - Tek/Cift: Penalt1 atislar1 sirasinda atilan toplam gol sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalti atislar1 - Ev sahibi tek/cift: Penalt1 atiglar1 sirasinda ev sahibi takimin attig1
gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Deplasman tek/cift: Penalt1 atiglar sirasinda deplasman takiminin
att1g1 gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Dogru skor: Penalti atislar1 donemindeki dogru skoru tahmin
etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Kazanan ve toplam: Belirtilen baremi dikkate alarak, penalti
atislarinin 1X2 sonucunu ve atilan toplam gol sayisini birlikte tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma Ik Yar1 Sonucu (Normal siire golleri dahil): Uzatmanin ilk yarisinin
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma X. Golii Atacak Takim (Normal siire golleri dahil): Uzatmada X numarali
golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.



Uzatma i1k Yar1 Dogru Skor (Normal siire golleri dahil): Uzatmanin ilk yarisinin
sonunda olusacak dogru skoru tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma 11k Yar1 Toplam Gol (Normal siire golleri dahil): Uzatmanin ilk yarisinda
atilacak toplam gol sayisin1 (Alt/Ust) tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma Ik Yar1 Asya Handikap (Normal siire golleri dahil): Parantez i¢indeki
handikap1 dikkate alarak uzatmanin ilk yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

X Dakika Sonras1 Sonu¢: Macin X. dakikasi itibariyla sonucun ne olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

X Dakika Sonrasi Toplam Gol Alt/Ust: X. dakika itibartyla atilan toplam gol
sayismin (Alt/Ust) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X Dakika Sonras1 Asya Handikap: Parantez i¢indeki handikap: dikkate alarak X.
dakika itibariyla sonucun ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Yar - 1x2: Magin sadece ilk yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Magin
ikinci yarisinda atilan goller gegerli degildir.

fIk Yar1 - Toplam: Sadece ilk yarida atilan toplam gol say1sinin belirtilen baremin
lizerinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Hangi takim Kkalan siireyi kazamir: Etkinligin gercek skoruna
bakilmaksizin, bahis yapildig1 anda skor 0-0 kabul edilir. Bu market yalnizca ilk
yarty1 dikkate alir.

Ik Yar - Siradaki gol: i1k yari siiresince bir sonraki golii hangi takimin atacagin
tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug vardir: 1 (ev sahibi takim), none (gol olmaz), 2
(deplasman takimi).

Ilk Yar: - Cifte sans: ilk yarinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug
vardir: 1X (ilk yar1 sonunda ev sahibi kazanir veya berabere biter), X2 (ilk yar1
sonunda deplasman kazanir veya berabere biter), 12 (ilk yar1 sonunda ev sahibi veya
deplasman takimi kazanir).

IIk Yar1 - Beraberlikte iade: Magcin sadece ilk yarisini hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir. ik yar1 berabere biterse bahis gecersiz sayilir (iade edilir).
Ilk Yar1 Handikap (2 Yollu): Parantez igindeki handikap1 dikkate alarak magn ilk
yarisinin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Yar1 Handikap (3 Yollu): Parantez igindeki handikap1 dikkate alarak magin ilk
yarisinin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, (0:1) deplasman takiminin
bir gol avantajina sahip oldugunu, (1:0) ise ev sahibi takimin bir gol avantajina sahip
oldugunu belirtir.

IIk Yar1 - Ev Sahibi tam gol sayis: {1k yarida ev sahibi takimin atacagi gol sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

fIk Yar1 - Deplasman tam gol sayisi: {1k yarida deplasman takiminin atacagi gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - Tek/Cift: Sadece ilk yarida atilan toplam gol sayismin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. 0-0'lik devre arasi1 skoru "¢ift" kabul edilir.

IIk Yar: - Karsihkli gol: Her iki takimin da ilk yarida en az birer gol atip
atmayacagini veya sadece bir takimin gol atip atmayacagini ya da her iki takimin da
gol atamayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Ilk Yar1 - Ev sahibi gol yemez (Clean Sheet): "Clean sheet", bir takimi gol
yememesi anlamina gelir. Ilk yar1 boyunca ev sahibi takimin gol yemeden mag1
tamamlay1p tamamlamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Deplasman gol yemez (Clean Sheet): {1k yar1 boyunca deplasman
takiminin gol yemeden maci tamamlayip tamamlamayacagini tahmin etmeniz gerekir.
Ik Yar - 1x2 & Karsihkl gol: ilk yarmin sonucunu ve sadece ilk yarida her iki
takimin da gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - 1x2 & Toplam: {lk yar1 sonucunun ve ilk yarida atilan toplam gol say1sinin
belirtilen baremin {izerinde mi yoksa altinda mi1 olacaginin kombinasyonunu tahmin
etmeniz gerekir. 6 olast sonug vardir:

1&Ov: Ev sahibi ilk yar1y1 kazanir ve toplam gol baremin tizerindedir.

1&Un: Ev sahibi ilk yarty1 kazanir ve toplam gol baremin altindadir.

X&Ov: 11k yar1 berabere biter ve toplam gol baremin iizerindedir.

X&Un: 11k yar1 berabere biter ve toplam gol baremin altindadir.

2&O0v: Deplasman ilk yarty1 kazanir ve toplam gol baremin iizerindedir.

2&Un: Deplasman ilk yarty1 kazanir ve toplam gol baremin altindadir.

IIk Yar1 - Dogru skor: Magin ilk yaris1 i¢in dogru skoru tahmin etmeniz gerekir.
Ik Yar1 - Coklu goller: Sunulan farkl araliklara gére ilk yarida atilan toplam gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 Ev Sahibi Gol Atar: Ev sahibi takimin ilk yarida en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

fIk Yar1 Deplasman Gol Atar: Deplasman takimimin ilk yarida en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Yan Cifte Sans & KG VAR/YOK: ilk yarinin sonucunu 3 ¢ifte sans (1X, 12,
X2) sonucuyla ve her iki takimin gol atip atmayacagiyla birlikte tahmin etmeniz
gerekir.

IIk Yar1 Coklu Goller: Sunulan farkl araliklara gére ilk yarida atilan toplam gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 1X2 veya KG VAR/YOK: ilk yarmin kazananint VEYA her iki takimin da
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Bahsin kazanmasi i¢in tahmin
edilenlerden sadece birinin gerceklesmesi yeterlidir.

IIk Yar1 Son Gol: Ik yarmin son goliinii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

IIk Yar1 - Toplam kale vurusu: ilk yarida her iki takimin toplamda kag kale vurusu
(goal kick) kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Gol arahg: ilk yarida atilan toplam gol say1sinin hangi aralikta olacagini
tahmin etmeniz gerekir.



Uzatma - {1k Yar1 Toplam: Uzatmanin ilk yarisinda atilan toplam gol sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - Ev sahibi toplam faul: Ev sahibi takimin ilk yarida yaptig1 toplam faul
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ilk Yar1 - Deplasman toplam faul: Deplasman takiminin ilk yarida yaptig1 toplam
faul sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

fIk Yari - Ev sahibi toplam tag: Ev sahibi takimin ilk yarida kullandig1 toplam tag
atis1 sayisini tahmin etmeniz gerekir.

iIk Yar1 - Deplasman toplam ta¢: Deplasman takiminmn ilk yarida kullandig1 toplam
tac atig1 sayisini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Toplam tag: ilk yarida her iki takimin toplamda kullandig: tag atis1 say1sini
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Ta¢ handikapa: Belirtilen ta¢ handikapi uygulandiktan sonra ilk yar1
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Beraberlikte iade: Ilk yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir; ilk yar
berabere biterse bahis iade edilir.

iIk Yar1 - Handikap: Belirtilen handikap uygulandiktan sonra ilk yar1 sonucunu
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - Ev sahibi gol yemez: Ev sahibi takimin ilk yarida hi¢ gol yemeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

fIk Yar1 - Deplasman gol yemez: Deplasman takiminin ilk yarida hig gol
yemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ikinci Yar1 (Second Half) Bahisleri

Ikinci Yar - 1x2: Sadece magin ikinci yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.
[k yarida atilan goller hesaba katilmaz.

ikinci Yar1 - Toplam: Sadece ikinci yarida atilan toplam gol sayismnin belirtilen
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar: - Hangi takim Kkalan siireyi kazamir: Etkinligin gercek skoruna
bakilmaksizin, bahis yapildig1 anda skor 0-0 kabul edilir. Bu market yalnizca ikinci
yarty1 dikkate alir.

ikinci Yar1 - Siradaki gol: ikinci yari siiresince bir sonraki golii hangi takimin
atacagini tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim), none (gol
olmaz), 2 (deplasman takimi).

Ikinci Yan - Cifte sans: Tkinci yarmin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1
sonug vardir: 1X (ikinci yar1 sonunda ev sahibi kazanir veya berabere biter), X2
(ikinci yar1 sonunda deplasman kazanir veya berabere biter), 12 (ikinci yar1 sonunda
ev sahibi veya deplasman takimi kazanir).

ikinci Yar1 - Beraberlikte iade: Magin sadece ikinci yarisini hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir. Ikinci yar1 berabere biterse bahis gegersiz
say1lir.

Ikinci Yar1 Handikap (2 Yollu): Parantez i¢indeki handikapi dikkate alarak ikinci
yarmin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir.



Ikinci Yar1 Handikap (3 Yollu): Parantez i¢indeki handikapi dikkate alarak ikinci
yarmin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, (0:1) deplasman takimimnin
bir gol avantajina sahip oldugunu, (1:0) ise ev sahibi takimin bir gol avantajina sahip
oldugunu belirtir.

ikinci Yar1 - Ev Sahibi tam gol sayisi: Tkinci yarida ev sahibi takimin atacagi gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Deplasman tam gol sayisi: Ikinci yarida deplasman takiminin atacagi
gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Tek/Cift: Sadece ikinci yarida atilan toplam gol sayisinin tek mi yoksa
cift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. 0-0'lik skor "¢ift" kabul edilir.

Ikinci Yar1 - Karsihkh gol: ikinci yarida her iki takimin da en az birer gol atip
atmayacagini veya bir/her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Ev sahibi gol yemez: ikinci yar1 boyunca ev sahibi takimin gol
yemeden mag1 tamamlayip tamamlamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Deplasman gol yemez: Ikinci yar1 boyunca deplasman takiminin gol
yemeden mag1 tamamlayip tamamlamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - 1x2 & Karsihkl gol: ikinci yarinm sonucunu ve sadece ikinci yarida
her iki takimin da gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - 1x2 & Toplam: ikinci yar1 sonucu ile ikinci yarida atilan toplam gol
sayisinin baremin altinda veya iizerinde olmasinin kombinasyonunu tahmin etmeniz
gerekir. (6 olast sonug: 1&Ov, 1&Un, X&Ov, X&Un, 2&0v, 2&Un).

ikinci Yar1 - Dogru skor: ikinci yar1 i¢in dogru skoru tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Coklu goller: Sunulan farkli araliklara gére ikinci yarida atilan toplam
gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 Ev Sahibi Gol Atar: Ev sahibi takimm ikinci yarida en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 Deplasman Gol Atar: Deplasman takiminin ikinci yarida en az bir gol
atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ikinci Yan Cifte Sans & KG VAR/YOK: ikinci yar1 sonucunu (1X, 12, X2) ve
magin tamaminda her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 Coklu Goller: ikinci yarida atilan toplam gol say1sim farkl araliklara
gore tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 1X2 veya KG VAR/YOK: ikinci yarmin kazananim1 VEYA her iki
takimin gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Tahminlerden birinin
gerceklesmesi bahsin kazanmasi i¢in yeterlidir.



ikinci Yar1 Son Gol: ikinci yarinin son goliinii hangi takimin atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Toplam kale vurusu: ikinci yarida her iki takimin toplamda kag kale
vurusu kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Handikap: Belirtilen handikap uygulandiktan sonra ikinci yari
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Ikinci Yar1 - Tam gol sayisi: ikinci yarida atilan tam gol sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

ikinci Yar1 - Karsihkh gol: Her iki takimin da ikinci yarida gol atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Ev sahibi gol yemez: Ev sahibi takimin ikinci yarida gol yemeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Deplasman gol yemez: Deplasman takiminin ikinci yarida gol
yemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Ev sahibi toplam faul: ikinci yarida ev sahibi takimin yaptig1 toplam
faul sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Deplasman toplam faul: ikinci yarida deplasman takimimin yaptig1
toplam faul sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Toplam tag: ikinci yarida kullamlan toplam tag atis1 sayisini tahmin
etmeniz gerekir.

Kombine (Combo) Marketleri

1X2 & KG VAR: Magin sonucunu ve magin tamaminda her iki takimin gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir. (1&GG, X&GG, 2&GG, 1&NG, X&NG,
2&NQG).

Toplam & KG VAR/YOK: Toplam gol sayist (Alt/Ust) ile magin tamaminda her iki
takimin gol atip atmayacaginin (GG/NG) kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir. (4
sonug: Over&GG, Over&NG, Under& GG, Under&NG).

1X2 & Alt/Ust: Magin sonucu ile toplam gol sayisinin belirtilen baremin (Alt/Ust)
kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1/2. Yart KG VAR/YOK: ilk yar1 ve mag sonucu (1. Yar1 / Mag Sonu) ile her
iki takimin gol atip atmayacaginin kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir. (4 sonug:
no/no, yes/no, yes/yes, no/yes).

Toplam 2.5 veya KG VAR/YOK: Magctaki toplam gol sayisinin 2.5 Alt/Ust olmasi
VEYA her iki takimin gol atip atmayacagi kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.



1x2 & Toplam (Alt/Ust) & KG VAR/YOK: Magin sonucu, karsilikli gol durumu ve
toplam gol sayisinin (Alt/Ust) ii¢lii kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

1x2 & Coklu goller: Macin sonucu ile toplam gol sayisinin belirtilen aralikta olup
olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Karsihkh gol + Coklu goller: Karsilikli gol durumu ile toplam gol sayisinin
belirtilen aralikta olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Gol & 1X2 (Mag¢ Akist): Magin nihai sonucunun (1, X veya 2) ne olacagini ve
magta ilk golii hangi takimin atacagin birlikte tahmin etmeniz gerekir. 7 olas1 sonug
sunulur:

golil ev sahibi atar & Mag1 ev sahibi kazanir

golil ev sahibi atar & Mag berabere biter

golil ev sahibi atar & Magci1 deplasman kazanir

golil deplasman atar & Mag1 ev sahibi kazanir

golii deplasman atar & Mag berabere biter

golil deplasman atar & Mag1 deplasman kazanir

Gol olmaz (0-0)

Cifte Sans (Mac¢) & 1. Yar1 KG VAR/YOK: Mag sonucunu 3 ¢ifte sans (1X, 12,
X2) sonucuyla ve sadece ilk yarida her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Cifte Sans (Mac¢) & 2. Yar1 KG VAR/YOK: Mag sonucunu 3 ¢ifte sans (1X, 12,
X2) sonucuyla ve sadece ikinci yarida her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Cifte Sans & KG VAR/YOK: Mag sonucunu 3 gifte sans (1X, 12, X2) sonucuyla ve
magin tamaminda her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.
Cifte Sans & Toplam: Mag sonucunu 3 ¢ifte sans (1X, 12, X2) sonucuyla ve toplam
gol sayisinin belirtilen sayinin iizerinde mi altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.



IY/MS & Toplam: Devre arasi/Mag sonucu tahminine ek olarak, toplam gol
sayisinin belirtilen baremin {izerinde mi altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
IY/MS & 1. Yar1 Toplam: Devre arasi/Mag sonucu tahminine ek olarak, ilk yaridaki
toplam gol sayisinin belirtilen baremin {izerinde mi altinda m1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

IY/MS & Tam gol sayisi: Devre arasi/Mag sonucu tahminine ek olarak, magta atilan
tam gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

3 Secenekli Karisim (Ev sahibi veya Ust, Ev sahibi veya Alt, Beraberlik veya Ust,
Beraberlik veya Alt, Deplasman veya Ust, Deplasman veya Alt, Ev sahibi veya
KG, Beraberlik veya KG, Deplasman veya KG, Ev sahibi veya herhangi bir gol
yememe, Beraberlik veya herhangi bir gol yememe, Deplasman veya herhangi
bir gol yememe): Magin kazananin1 VEY A her iki/bir veya hi¢bir takimin gol atip
atmayacagint VEY A magtaki toplam gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar Alt & 2. Yar1 Alt: 1. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin altinda
olacagin1 VE ayrica sadece 2. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin altinda
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ornek: 1,5 Alt / 1,5 Alt. Bu tahmin, ilk yaridaki toplam goller 1,5'in altinda ve ikinci
varidaki toplam goller 1,5'in altinda ise kazanir.

1. Yar1 Alt & 2. Yar1 Ust: 1. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin altinda
olacagin1 VE ayrica sadece 2. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin tlizerinde
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 Ust & 2. Yar1 Alt: 1. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin {izerinde
olacagin1 VE ayrica sadece 2. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin altinda
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 Ust & 2. Yanr1 Ust: 1. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin iizerinde
olacagin1 VE ayrica sadece 2. yaridaki gol sayisinin belirtilen baremin tlizerinde
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IY VEYA MS: Magin kazanan sonucunu VEYA ilk yarinin kazananini tahmin
etmeniz gerekir. Bahsin kazanmasi i¢in tahmin edilenlerden sadece birinin
gerceklesmesi yeterlidir.

1X2 Devre Arasi/ Cifte Sans MS: Devre arasi sonucunu ve macin 3 olasi gifte sans
(1X, 12, X2) sonucunu birlikte tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans 1Y / 1X2 MS: Devre aras1 ¢ifte sans sonucunu ve magin nihai 1X2
sonucunu birlikte tahmin etmeniz gerekir.

CS 1Y/ CS MS: Hem ilk yarinin hem de mag sonucunun ¢ifte sans tahminlerine
bahis yapin.

En az bir yar1 berabere biter mi: {1k veya ikinci yarilardan en az birinin beraberlikle
sonuglanip sonu¢lanmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Ornegin: 1. Yar1 1-1 / Mag
Sonu 1-2. Sonug: Evet.

Cifte sans veya Karsilikh gol: Magin kazanan sonucunu (Cifte Sans) VEY A magta
her iki takimin gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Bahsin kazanmasi i¢in
sadece birinin gerceklesmesi yeterlidir.

Cifte sans veya Alt/Ust: Macin kazanan sonucunu (Cifte Sans) VEY A magtaki gol
sayisinin (Alt/Ust) durumunu tahmin etmeniz gerekir. Bahsin kazanmast i¢in sadece
birinin gerceklesmesi yeterlidir.

Ev sahibi X Ust + Deplasman Y Ust: Ev sahibi takimin gol sayisinin belirtilen
baremin iizerinde olacagini VE sadece deplasman takiminin gol sayisinin belirtilen
baremin iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Ev sahibi X Ust + Deplasman Y Alt: Ev sahibi takimin gol sayisinin belirtilen
baremin iizerinde olacagini VE sadece deplasman takiminin gol sayisinin belirtilen
baremin altinda olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi X Alt + Deplasman Y Alt: Ev sahibi takimin gol sayisinin belirtilen
baremin altinda olacagini1 VE sadece deplasman takiminin gol sayisinin belirtilen
baremin altinda olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi X Alt + Deplasman Y Ust: Ev sahibi takimin gol sayisinin belirtilen
baremin altinda olacagini1 VE sadece deplasman takiminin gol sayisinin belirtilen
baremin iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - 1x2 veya {Toplam}: {lk yarinin kazananimi VEYA toplam gol sayisini
(Alt/Ust) tahmin etmeniz gerekir. Bahsin kazanmast icin sadece birinin ger¢eklesmesi
yeterlidir.

ikinci Yar1 - 1x2 veya {Toplam}: ikinci yarinin kazananin1 VEYA toplam gol
sayisin1 (Alt/Ust) tahmin etmeniz gerekir. Bahsin kazanmasi i¢in sadece birinin
gerceklesmesi yeterlidir.

Belirttiginiz son bahis tiirlerinin Tiirkce ¢evirisi asagidadir:

Cifte Sans 1X & {Toplam} & Karsilikli Gol: Ma¢ sonucunun ¢ifte sans (1X)
olmasi, karsilikli gol marketinin sonucu ve toplam gol sayisinin belirtilen baremin
altinda veya iizerinde olmasinin kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans X2 & {Toplam} & Karsilikli Gol: Ma¢ sonucunun ¢ifte sans (X2)
olmasi, karsilikli gol marketinin sonucu ve toplam gol sayisinin belirtilen baremin
altinda veya iizerinde olmasinin kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans 12 & {Toplam} & Karsilikhi Gol: Mag sonucunun ¢ifte sans (12) olmast,
karsiliklt gol marketinin sonucu ve toplam gol sayisinin belirtilen baremin altinda
veya iizerinde olmasinin kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yan1 Karsiikh Gol & Coklu Gol (Mac): {lk yarida her iki takimin da gol atip
atmayacagi ile mag genelinde atilan toplam gol sayisinin belirtilen aralikta olup
olmayacaginin kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Coklu Gol & Deplasman Coklu Gol: Ev sahibi takimin ve deplasman
takiminin mag boyunca atacagi gol sayisinin sunulan farkli araliklara gére tahminini
yapmaniz gerekir.

Ik Yar1 Coklu Gol & ikinci Yar1 Coklu Gol: ilk yarida ve ikinci yarida atilan gol
sayilarinin, sunulan farkl araliklara gore ayr1 ayr1 tahminini yapmaniz gerekir.
Combo Var (Mag¢ sonucu 1X2 + VAR Evet/Hayir): Mag sonucu ile VAR
incelemesi (monitor incelemesi ile) olup olmayacaginin dogru kombinasyonunu
tahmin etmeniz gerekir. 6 olas1 sonug vardir:

Ev Sahibi ve Evet
Ev Sahibi ve Hayir
Beraberlik ve Evet

Beraberlik ve Hayir

Deplasman ve Evet



Deplasman ve Hayir

IIk Yar1 - Ev Sahibi - Toplam Kale Vurusu: {1k yar1 boyunca ev sahibi takimin
kullanacag1 toplam kale vurusu (goal kick) sayisini tahmin etmeniz gerekir.
Ikinci Yar1 - Ev Sahibi - Toplam Kale Vurusu: Ikinci yar1 boyunca ev sahibi
takimin kullanacag toplam kale vurusu sayisini tahmin etmeniz gerekir.
Deplasman Takimi - Toplam Kale Vurusu: Ma¢ boyunca deplasman takiminin
kullanacagi toplam kale vurusu sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Belirttiginiz "Kale Vurusu", "Korner" ve "Kart (Booking)" bahis tiirlerinin Tiirk¢e
cevirisi asagidadir:

IIk Yar1 - Deplasman - Toplam Kale Vurusu: {lk yar1 boyunca deplasman
takiminin kullanacagi toplam kale vurusu sayisini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 - Deplasman - Toplam Kale Vurusu: ikinci yar1 boyunca deplasman
takiminin kullanacagi toplam kale vurusu sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Korner Marketleri

(Not: Market adinda aksi belirtilmedikce, kazanilan ancak kullanilmayan kornerler
sayilmaz.)

Korner 1X2: Macta hangi takimin daha fazla korner kullanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Siradaki korner: Magta bir sonraki korneri hangi takimin kullanacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Son korner: Macta son korneri hangi takimin kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Korner handikapi: Belirtilen handikap baremi dikkate alinarak, magta hangi takimin
daha fazla korner kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam korner: Magta kullanilan toplam korner sayisinin belirtilen baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi toplam korner: Magcta sadece ev sahibi takimin kullandig1 korner sayisinin
baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman toplam korner: Magta sadece deplasman takiminin kullandig1 korner
sayisinin baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Korner arahg@i: Magta kullanilan toplam korner sayisinin hangi aralikta olacagin
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi korner araligi: Magta ev sahibi takimin kullandig1 korner sayisinin hangi
aralikta olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman korner araligi: Macta deplasman takiminin kullandig1 korner sayisinin
hangi aralikta olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift korner: Macta kullanilan toplam korner sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. (0 korner = ¢ift kabul edilir.)

X korner yarisin1 kim kazanir: Magta X sayisina ilk ulasan takimin hangisi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Korner 1X2: Ik yarida hangi takimin daha fazla korner kullanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - X. korner: {lk yari siiresince bir sonraki korneri hangi takimin
kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 son korner: ilk yarida son korneri hangi takimim kullanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

IIk Yar: - Korner handikapi: {1k yarida hangi takimin daha fazla korner
kullanacagini (handikap dahil) tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Toplam korner: ilk yaridaki toplam korner sayisinin baremin iizerinde mi
yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - Ev sahibi toplam korner: ilk yarida ev sahibi takimin kullandig1 korner
sayisinin baremin lizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - Deplasman toplam korner: lk yarida deplasman takiminin kullandig
korner sayisinin baremin iizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

IIk Yari - Ev sahibi tam korner sayisi: ilk yarida ev sahibi takimin kullanacagi tam
korner sayisini tahmin etmeniz gerekir (4 sonug: 0-1, 2, 3, 4+).

IIk Yar1 - Deplasman tam korner sayisi: {1k yarida deplasman takiminin
kullanacagi tam korner sayisini tahmin etmeniz gerekir (4 sonug: 0-1, 2, 3, 4+).

IIk Yar1 - Korner aralig: {1k yaridaki toplam korner sayisinin hangi aralikta
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar - Tek/Cift korner: lk yaridaki toplam korner sayismin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 - X korner yarisim kim kazamir: ilk yarida X sayisina ilk ulasan takimin
hangisi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Korner (Alt-Tam-Ust): Mactaki toplam korner sayisinin belirtilen baremin
altinda, tam {izerinde veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.



IIk Yar1 - Toplam Korner (Alt-Tam-Ust): {1k yaridaki toplam korner say1sinin
belirtilen baremin altinda, tam {izerinde veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Mag 1X2 + Korner 1X2: Magin sonucu ile mag¢ sonunda hangi takimin daha fazla
korner kullanacaginin dogru kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Mac 1X2 & Korner Alt/Ust: Magin sonucu ile mag sonundaki toplam korner
sayisinin belirtilen baremin (Alt/Ust) dogru kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Kart (Booking) Marketleri

Kart Marketleri: Sar1 kart 1, kirmiz1 kart 2 kart puani degerindedir. ikinci saridan
kirmiz1 géren bir oyuncu toplam 3 kart puani alir. Bir oyuncu maksimum 3 kart puani
alabilir.

Kart Puanh Marketler: Sar1 kart 10 puan, kirmizi kart 25 puan, ikinci saridan gelen
kirmiz1 kart 25 puandir. ikinci sar1 kart puan1 hesaba katilmaz. Bir oyuncu maksimum

35 puan alabilir.

Kart 1X2: Mac boyunca hangi takimin daha fazla kart gérecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Siradaki kart: Mag sirasinda belirtilen kart1 hangi takimin gérecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Toplam kart puani: Mag boyunca verilen toplam kart puaninin belirtilen baremin
altinda m1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam kart sayisi: Mag boyunca verilen toplam kart sayisinin baremin altinda m1
yoksa tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi toplam kart: Mag¢ boyunca ev sahibi takimin aldig1 toplam kart sayisinin
baremin altinda mi1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman toplam kart: Mag¢ boyunca deplasman takiminin aldig1 toplam kart
sayisinin baremin altinda m1 yoksa tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tam kart sayisi: Mag¢ boyunca verilen tam kart sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi tam kart sayis1: Mag boyunca ev sahibi takimin aldig1 tam kart sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman tam kart sayisi: Mac boyunca deplasman takiminin aldigi tam kart
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Kart puan arali@i: Mac¢ boyunca takimlarin aldig1 toplam kart puaninin hangi
aralikta olacagini tahmin etmeniz gerekir (5 sonug: 0-30, 31-45, 46-60, 61-75, 76+).

Kart (Booking) Marketlerinin Devam



Thrac (Kirmiz1 Kart): Mag sirasinda kirmizi kart gosterilip gosterilmeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi ihra¢: Mag sirasinda ev sahibi takim i¢in kirmizi kart gosterilip
gosterilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman ihrag¢: Mag sirasinda deplasman takimi i¢in kirmizi kart gosterilip
gosterilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Kart 1X2: Magin ilk yarisinda hangi takimin daha fazla kart gorecegini
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yan - Siradaki kart: Magn ilk yarisinda belirtilen kart1 hangi takimin goérecegini
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam kart puam: ilk yarida verilen toplam kart puaninin belirtilen
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam Kkart sayisi: I1k yarida verilen toplam kart sayisinin baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev sahibi toplam kart: 1k yarida ev sahibi takimin aldig1 toplam kart
sayisinin baremin altinda m1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Tam Kart sayisi: I1k yarida verilen tam kart sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev sahibi tam kart sayisi: {1k yarida ev sahibi takimin aldig1 tam kart
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Deplasman tam kart sayisi: {1k yarida deplasman takimimin aldig1 tam kart
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Kart puam arahg: {1k yarida takimlarin aldig1 toplam kart puaninm hangi
aralikta olacagini tahmin etmeniz gerekir (4 sonug: 0-10, 11-25, 26-40, 41+).

1. Yan - Thrag: Ilk yarida kirmizi kart gosterilip gosterilmeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

1. Yar1 - Ev sahibi ihrac: i1k yarida ev sahibi takim i¢in kirmiz1 kart gosterilip
gosterilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Deplasman ihrag: 1k yarida deplasman takimi i¢in kirmiz1 kart gosterilip
gosterilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Golcii ve Oyuncu Ozel Marketleri
Golcii bahisleri aksi belirtilmedikce normal siireyi kapsar. Kendi kalesine atilan

goller dikkate alinmaz veya sadece "Golcii Yok" (No Scorer) segenegi dahilinde
degerlendirilir.



Herhangi Bir Zamanda Golcii: Secilen oyuncunun mag sirasinda en az bir gol
atacagini tahmin etmeniz gerekir. Oyuncu maga dahil olmazsa bahis iade edilir.

Ik Golcii: Secilen oyuncunun magtaki ilk golii atacagini tahmin etmeniz gerekir.
Oyuncu maga hig¢ dahil olmazsa veya ilk gol atildiktan sonra oyuna girerse bahis iade

edilir.

Siradaki Golcii: Segilen oyuncunun magtaki "X" numarali golii atacagini tahmin
etmeniz gerekir. Oyuncu maga dahil olmazsa bahis iade edilir.

Son Golcii: Secilen oyuncunun magtaki son golii atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi bir zamanda golcii & 1X2: Secilen oyuncunun gol atacagini ve magin
nihai sonucunu (1X2) birlikte tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi bir zamanda golcii & Dogru skor: Secilen oyuncunun gol atacagini ve
magin tam skorunu birlikte tahmin etmeniz gerekir.

X. golcii & 1X2: X numarali golii atacak oyuncuyu ve mag sonucunu birlikte tahmin
etmeniz gerekir.

X. golcii & Dogru skor: X numarali golii atacak oyuncuyu ve magin tam skorunu
birlikte tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 2+ Gol Atar: Secilen oyuncunun magta en az iki gol atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu 3+ Gol Atar: Secilen oyuncunun magta en az {i¢ gol atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev sahibi X. golcii: Ev sahibi takimdan se¢ilen oyuncunun magtaki X. golii atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman X. golcii: Deplasman takimindan se¢ilen oyuncunun magtaki X. golii
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

En cok sut: Verilen oyuncular arasindan en ¢ok sutu ¢cekecek olan1 tahmin etmeniz
gerekir.

En cok isabetli sut: Verilen oyuncular arasindan en ¢ok isabetli sutu ¢ekecek olant
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1 Herhangi Bir Zamanda Golcii: {1k yarida herhangi bir oyuncunun gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikinci Yar1 Herhangi Bir Zamanda Golcii: Ikinci yarida herhangi bir oyuncunun
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk veya Son Golcii: Bir oyuncunun magta ilk veya son golii atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.



Ik ve Son Golcii: Bir oyuncunun hem ilk hem de son golii atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Golcii + Cifte Sans: Oyuncunun gol atmasi ve magin Cifte Sans sonucunu birlikte
tahmin etmeniz gerekir.

X. Golcii + Cifte Sans: X. golii atacak oyuncu ile Cifte Sans mag¢ sonucunu tahmin
etmeniz gerekir.

Golcii + Coklu Skor: Oyuncunun gol atmasi ve magin ¢oklu skor (multiscore)
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Golcii + Coklu Skor: X. golii atacak oyuncu ile magin ¢oklu skor sonucunu
tahmin etmeniz gerekir.

Golcii + Toplam {Gol}: Oyuncunun gol atmasi ve toplam gol sayisinin (Alt/Ust)
tahminidir.

X. Golcii + Toplam {Gol}: X. golii atacak oyuncu ve toplam gol sayisinin (Alt/Ust)
tahminidir.

Golcii + Karsiikli Gol: Oyuncunun gol atmasi ve karsilikli gol olup olmayacaginin
(KG VAR/YOK) tahminidir.

X. Golcii + Karsiikh Gol: X. golii atacak oyuncu ve karsiliklt gol durumunun
tahminidir.

Oyuncu veya yedekten giren yedegi gol atar: "X" oyuncusunun veya onun yerine
oyuna giren yedeginin en az bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Golcii + 1X2 + Alt/Ust X Gol: Oyuncunun gol atmasi, magin sonucu ve toplam gol
sayist (Alt/Ust) kombinasyonunun 6 olasiligindan birini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Golcii + 1X2 + Alt/Ust X Gol: ilk golii atan oyuncu, mag sonucu ve toplam gol
say1s1 kombinasyonunun 6 olasiligindan birini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu veya yedek Kkart goriir: "X" oyuncusunun veya onun yerine giren yedeginin
mag boyunca kart gorlip gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

ik 15 dakikada golcii: Secilen oyuncunun ilk 15 dakika iginde gol atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Golcii + IY/MS: Secilen oyuncunun gol atmasi ve magin IY/MS (Devre Arasi/Mag
Sonu) sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Zamanda Golcii + 1X2 + Karsilikli Gol: Se¢ilen oyuncunun magta
gol atmasi, macin nihai sonucu ve her iki takimin gol atip atmayacaginin (KG)
kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.



Herhangi Bir Zamanda Golcii + 1X2 + Karsihikli Gol + Toplam: Se¢ilen
oyuncunun gol atmasi, magin sonucu, karsilikli gol durumu ve toplam gol sayisinin
(Alt/Ust) kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Ik Golcii + 1X2 + Karsiikh Gol: Secilen oyuncunun ilk golii atmasi, magin sonucu
ve karsilikli gol durumunun kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Ik Golcii + 1X2 + Karsiikh Gol + Toplam: ilk golii atan oyuncu, mag sonucu,
karsilikl1 gol durumu ve toplam gol sayis1 (Alt/Ust) kombinasyonunu tahmin etmeniz
gerekir.

TIk Golcii + I'Y/MS: Segilen oyuncunun ilk golii atmasi ve magin IY/MS sonucunu
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi i1k Golcii: Segilen oyuncunun ev sahibi takim adina magtaki ilk golii
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman 1k Golcii: Secilen oyuncunun deplasman takimi adina magtaki ilk golii
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Golcii & 1X2: Se¢ilen oyuncunun magtaki son golil atmasi ve magin nihai
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Son Golcii & Karsilikli Gol: Secgilen oyuncunun son golii atmasi ve her iki takimin
da gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Golcii & Cifte Sans: Secilen oyuncunun son golii atmasi ve magin ¢ifte sans
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Son Golcii & Dogru Skor: Secilen oyuncunun son golii atmasi ve magin dogru
skorunu tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Son Golcii: Secilen oyuncunun ev sahibi takim adina magtaki son golii
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Son Golcii: Segilen oyuncunun deplasman takimi adina magtaki son golii
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Golcii + Karsiikli Gol: Secilen oyuncunun son golii atmasi ve her iki takimin
gol atip atmayacaginin tahminidir.

Gol Atar ve Kart Goriir: Ayni mag icerisinde oyuncunun en az bir gol atacagini ve
en az bir kart gérecegini tahmin etmeniz gerekir.

Gol Atar ve Asist Yapar: Ayni mag igerisinde oyuncunun en az bir gol atacagini ve
en az bir asist yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Gol Atar VEYA Kart Goriir: Ayni mag igerisinde oyuncunun en az bir gol atacagini
VEYA en az bir kart gorecegini tahmin etmeniz gerekir.



Oyuncu kendi kalesine gol atar: Oyuncunun magta kendi kalesine gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu her iki yarida da gol atar: Oyuncunun macin hem ilk hem de ikinci
yarisinda en az birer gol atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu direge takilir (Woodwork): Oyuncunun mag sirasinda topu direge veya iist
direge vurup vurmayacagini tahmin etmeniz gerekir. (Top direge ¢arpip gol olursa
say1lmaz).

Oyuncu oyundan atilir: Oyuncunun mag sirasinda kirmizi kart goriip oyundan atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu sut sayis1 + 1X2: Mag sonucu ile oyuncunun ¢ektigi toplam sut sayisinin
(Alt/Ust) tahminidir.

Oyuncu isabetli sut sayis1 + 1X2: Mag¢ sonucu ile oyuncunun ¢ektigi isabetli sut
sayisinin (Alt/Ust) tahminidir.

Herhangi Bir Zamanda Golcii VEYA yedek oyuncu gol atar VEYA Direk:
Oyuncunun veya onun yerine giren yedeginin gol atmasi veya direge vurmasi
durumlarin1 kapsayan 6zel bir tahmin marketidir. (Ayrintili kurallar bahis metninde
belirtilen 7 farkli 'EVET' ve 3 '"HAYIR' senaryosuna gore belirlenir).

Gol Atar, Kart Goriir ve Asist Yapar: Ayn1 mag icerisinde oyuncunun en az bir gol
atmasi, en az bir asist yapmasi ve kart gérmesi gerekir.

Gol Atar VEYA Kart Goriir VEYA Asist Yapar: Ayn1 mag igerisinde oyuncunun
gol atmasi, kart gdrmesi veya asist yapmasi durumlarindan en az birinin
gerceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ve yedeginin isabetli sut toplami: Oyuncunun ve onun yerine giren
yedeginin mag¢ sonundaki toplam isabetli sut sayisinin belirtilen baremin {izerinde
olacagini tahmin etmeniz gerekir. (Direge carpan sutlar da isabetli sayilir).

Oyuncu ve yedeginin toplam sut sayisi: Oyuncunun ve onun yerine giren yedeginin
mag sonundaki toplam sut sayisinin belirtilen baremin {izerinde olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu 2+ gol atar & Dogru Skor: Oyuncunun en az 2 gol atmasi ve mag¢in dogru
skorunun tahminidir.

Oyuncu 2+ gol atar & 1X2: Oyuncunun en az 2 gol atmasi ve magin nihai
sonucunun tahminidir.

1. Yar1 Herhangi Bir Zamanda Golcii + 1. Yar1 1X2: ilk yarida herhangi bir
oyuncunun gol atmasi ile ilk yarinin nihai sonucunun kombinasyonunu tahmin
etmeniz gerekir.



Kaleci kurtaris sayisi (Alt/Ust): Belirtilen kalecinin mag boyunca yapacagi kurtaris
sayisinin belirtilen baremin altinda veya tizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Ozel (Player Specials) Marketlerinin Devam

Oyuncu veya yedeginin asist yapmasi: "X" oyuncusunun veya onun yerine oyuna
giren yedeginin mag¢ boyunca asist yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ve yedeginin sar1 kartlari: Belirli bir oyuncunun veya onun yerine oyuna
giren yedeginin mag sirasinda sar1 kart gorlip gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu kart goriir: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda (ilk 11'de baglasin veya
yedekten girsin) herhangi bir kart (sar1 veya kirmizi) goriip gormeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu X (veya yedegi) gol atar veya asist yapar: "X" oyuncusunun veya onun
yerine oyuna giren yedeginin mag¢ boyunca gol atacagini ya da asist (gole yol agan pas
veya dogrudan asist) yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu X (veya yedegi) kart goriir: "X" oyuncusunun veya onun yerine oyuna
giren yedeginin mag boyunca kart (sar1 veya kirmizi) goriip gérmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu en az X isabetli sut atar: Belirli bir oyuncunun mag boyunca en az X sayida
isabetli sut ¢cekecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az X sut atar: Belirli bir oyuncunun mag¢ boyunca en az X sayida sut
cekecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az X asist yapar: Belirli bir oyuncunun mag¢ boyunca en az X sayida asist
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu N sar1 kart goriir: "N" oyuncusunun mag sirasinda sar1 kart goriip
gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu X ve yedeginin toplam sut sayisi: "X" oyuncusunun (varsa yedegi ile
birlikte) mag¢ boyunca ¢ektigi toplam sut sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu X ve yedeginin toplam isabetli sut sayisi: "X" oyuncusunun (varsa yedegi
ile birlikte) mag boyunca cektigi toplam isabetli sut sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu X - Toplam faul: "X" oyuncusunun ma¢ boyunca yaptig1 toplam faul
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu (veya yedegi) kart goriir (son diidiik sonrasi dahil): "X" oyuncusunun
veya onun yerine giren yedeginin, mag (uzatmalar ve penaltilar dahil) boyunca kart
gOriip gébrmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. (Metinde belirtilen 4 farkli kazanma
senaryosu gecerlidir).

Diger Oyuncu Ozel (Other Player Specials) Marketleri



(Not: Aksini belirtmedik¢e bu marketler normal siireyi kapsar. Penalti atislart dikkate
alinmaz.)

Oyuncu Toplam Sut / Sut Alt-Ust

Oyuncu Toplam Isabetli Sut / Isabetli Sut Alt-Ust

Oyuncu Toplam Kart / Kart Alt-Ust

Oyuncu Toplam Miidahale (Tackle) / Miidahale Alt-Ust

Oyuncu Toplam Asist / Asist Alt-Ust

Oyuncu Toplam Pas / Pas Alt-Ust

Oyuncu H2H (Karsilastirmali) Marketleri: Listelenen oyuncu magca hi¢ katilmazsa
bahis iade edilir. Iki oyuncu arasinda beraberlik olursa bahis iade edilir.

Oyuncu Toplam Sar1 Kart: Mag¢ sonu diidiigiinden sonra gosterilen sar1 kartlar
dikkate alinmaz.

Oyuncu Toplam Faul: Hakem tarafindan serbest vurus veya penalt1 ile
cezalandirilan ihlaller faul olarak tanimlanir. (Ofsaytlar faul sayilmaz; avantaj
kurallarinin uygulandig1 ve kart gosterilen pozisyonlar, eger serbest vurus/penalti
verilmediyse faul sayilmaz).

Isabetli Sut (Shot on Target): Kaleye giren goller, kaleci tarafindan
kurtarilan veya kale ¢izgisi lizerindeki savunma oyuncusu tarafindan
engellenen golle sonuc¢lanacak girisimlerdir.



Isabetsiz Sut (Shot off Target): Kaleyi bulmayan, direge ¢arpan (gol
olmayan) veya bir oyuncu tarafindan yon degistirilmeyen girisimlerdir.
Engellenen (Blocked) sutlar "Isabetsiz Sut" say1lmaz.

Toplam Sut: Isabetli sutlar, isabetsiz sutlar ve engellenen sutlarin toplamudir.

Ekstra (Extra) Marketler

Devre Arasi/Mac¢ Sonu dogru skor: Macin ilk yarisindaki skor ile mag¢ sonucundaki
skorun dogru kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir. (Orn: 0-0/2-0).

Gol arah@i: Mac¢ boyunca atilan toplam gol sayisinin hangi aralikta oldugunu tahmin
etmeniz gerekir: 0-1, 2-3, 4-6, 7+.

Ev sahibi gol yemeden kazamir: Ev sahibi takimin rakibine hi¢ gol sans1 vermeden
(0 gol yiyerek) magi1 kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman gol yemeden kazanir: Deplasman takiminin rakibine hi¢ gol sans1
vermeden (0 gol yiyerek) maci kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Daha yiiksek skorlu yari1: Magin hangi yarisinda daha fazla gol atilacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Her iki yarida 1.5 iistii: Ilk yarida 1.5'ten fazla, ikinci yarida da 1.5'ten fazla gol
atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki yarida 1.5 alti: {1k yarida 1.5'ten az, ikinci yarida da 1.5'ten az gol atilacagin
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi her iki yariy1 da kazamir: Ev sahibi takimin hem ilk yarty1 hem de ikinci
yarty1 ayr1 ayr1 kazanmasi gerekir.

Deplasman her iki yariy1 da kazanir: Deplasman takiminin hem ilk yariy1 hem de
ikinci yar1y1 ayr1 ayr1 kazanmasi gerekir.

Ev sahibi herhangi bir yariy1 kazanir: Ev sahibi takimin ilk veya ikinci yaridan en
az birini kazanmasi gerekir.

Deplasman herhangi bir yariy1 kazanir: Deplasman takiminin ilk veya ikinci
yaridan en az birini kazanmasi gerekir.

Ev sahibi en golcii yar1: Ev sahibi takimin magin hangi yarisinda daha fazla gol
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman en golcii yari: Deplasman takiminin magin hangi yarisinda daha fazla
gol atacagini tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman takimi her iki yarida da gol atar: Deplasman takiminin hem ilk hem de
ikinci yarida gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim her iki yarida da gol atar: Ev sahibi takimin hem ilk hem de ikinci
yarida gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kendi kalesine gol: Mag sirasinda herhangi bir oyuncu tarafindan kendi kalesine gol
atilip atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Macta penalti: Magta ev sahibi veya deplasman takimi lehine penalti verilip
verilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. (Penalt1 kullanilmalidir, VAR ile iptal
edilenler sayilmaz, seri penalti atislar1 dahil degildir).

Penalt1 gol olur: Magta verilen penaltinin ev sahibi veya deplasman takimi tarafindan
gole ¢gevrilip ¢evrilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 kacar: Macta verilen penaltinin ev sahibi veya deplasman takimi tarafindan
kacirilip kagirilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Geriye diisiip kazanmak: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag i¢inde geriye
diistip mag1 kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi geriye diisiip kazanir: Ev sahibi takimin magi1 geriye diigmesine ragmen
kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman geriye diisiip kazanir: Deplasman takiminin mag1 geriye diismesine
ragmen kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Video VAR Evet/Hayir: Magta (monitor incelemesi ile) VAR karari olup
olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Coklu skorlar (Multiscores): Magin nihai skorunun, sunulan 5 segenekten (grup
halindeki skorlar) hangisinin i¢inde yer alacagini tahmin etmeniz gerekir.

Topla oynama 1X2: Secilen takimin topla oynama ytizdesinin belirtilen baremden
daha yiiksek olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii toplam gol: Belirtilen sampiyonada X. mag giiniinde atilan toplam gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam isabetli sut: iki takimin mag boyunca gektigi toplam isabetli sut sayisinin
belirtilen baremin altinda veya tizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam sut: iki takimin mag boyunca cektigi toplam sut sayisinin belirtilen baremin
altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi topla oynama: Ev sahibi takimin topla oynama yiizdesinin belirtilen
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman topla oynama: Deplasman takiminin topla oynama yiizdesinin belirtilen
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - Ev sahibi toplam gol: Belirtilen mag giinlinde tiim ev sahibi
takimlarin att1g1 toplam gol sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - Deplasman toplam gol: Belirtilen mag giiniinde tiim deplasman
takimlarinin attig1 toplam gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - En cok golii kim atar (Ev/Deplasman): Belirtilen mag giiniinde,
toplamda ev sahibi takimlarin m1 yoksa deplasman takimlarinin mi1 daha ¢ok gol
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - Toplam ev sahibi galibiyeti: Belirtilen mag giinlinde ev sahibi
takimlarin toplam ka¢ mag kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - Toplam beraberlik: Belirtilen mag giiniinde ka¢ magin berabere
bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Mag giinii - Toplam deplasman galibiyeti: Belirtilen mag giiniinde deplasman
takimlarinin toplam ka¢ mag kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Dogru skor XL (50 sonuc): 90 dakika sonunda mag¢in tam sonucunu tahmin etmeniz
gerekir (50 segenekli liste).

Galibiyet marj1 (4 sonuc¢): Hangi takimin kazanacagini ve kag gol farkla
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Galibiyet marj1 (10 sonuc): Hangi takimin kazanacagini ve kag gol farkla
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Coklu Gol (3 yollu): Magta atilan gol sayisinin sunulan araliklara gore Alt,

Ust veya Tam (Exact) olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son gol dakikasi (araliklar): Magtaki son goliin hangi zaman arali§inda atilacagini
tahmin etmeniz gerekir.

T1k goliin atildig1 yan: {1k goliin ilk yarida mu, ikinci yarida m1 atilacagini ya da hig
gol olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

90. dakikadan sonra gol: ikinci yarinin uzatma dakikalarinda en az bir gol atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Yedek oyuncu gol atar: Oyuna sonradan giren bir oyuncunun magta gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 oyuncu degisikligi: ilk yar1 siiresince (devre aras1 harig) bir oyuncu
degisikligi yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Teknik direktor ihraci: Mag sirasinda (uzatmalar dahil) bir teknik direktdriin kirmizi
kart goriip gormeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ceza sahas1 disindan gol: Magta ceza sahasi disindan gol atilip atilmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 kurtarilir (kaleci): Kalecilerden birinin penalt1 kurtarip kurtarmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Direk/Ust direk: Mag boyunca topun direge veya iist direge carpip ¢arpmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift faul: Mactaki toplam faul sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Tek/Cift ofsayt: Mactaki toplam ofsayt sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Tek/Cift toplam sut: Magtaki toplam sut sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Tek/Cift isabetli sut: Mactaki toplam isabetli sut sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi teknik direktor ihraci: Ev sahibi teknik direktSriin kirmizi kart goriip
gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman teknik direktor ihraci: Deplasman teknik direktoriintin kirmizi kart
goriip gébrmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 + Thra¢: Macta penalt1 verilmesi ve kirmizi kart gosterilmesi durumlarinin
dogru kombinasyonunu (Yes/Yes, Yes/No, No/Yes, No/No) tahmin etmeniz gerekir.

Kornerden dogrudan gol: Macta bir korner atisindan dogrudan gol atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 5 dakikada penalti: Magin ilk 5 dakikas1 (00:00 - 04:59) icinde penalt1 verilip
verilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

2 oyuncu oyundan atilir: Mag sirasinda en az 2 oyuncunun kirmizi kart gérerek
oyundan atilip atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu veya yedegi kart goriir: "X" oyuncusunun veya onun yerine oyuna giren
yedeginin mag¢ boyunca en az bir kart (sar1 veya kirmizi) goriip gérmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

1X2 Toplam Sut: Ma¢ boyunca hangi takimin daha fazla sut cekecegini tahmin
etmeniz gerekir (1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).



1X2 Toplam Isabetli Sut: Mag boyunca hangi takimin daha fazla isabetli sut
cekecegini tahmin etmeniz gerekir (1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).

1X2 Ofsayt: Mac¢ boyunca hangi takimin daha fazla ofsayta diisecegini tahmin
etmeniz gerekir (1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).

1X2 Faul: Mag¢ boyunca hangi takimin daha fazla faul yapacagini tahmin etmeniz
gerekir (1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).

Toplam Ofsayt: Mactaki toplam ofsayt sayisinin belirtilen baremin altinda m1 yoksa
tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Ofsayt: Ev sahibi veya deplasman
takiminin mag boyunca yaptig1 toplam ofsayt sayisinin baremin altinda mi1 yoksa
tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Faul: Magtaki toplam faul sayisinin belirtilen baremin altinda m1 yoksa
tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Faul: Ev sahibi veya deplasman takiminin
mag boyunca yaptig1 toplam faul sayisinin baremin altinda m1 yoksa {izerinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 veya 1X2: Ilk yarmin sonucunu veya magin nihai sonucunu tahmin etmeniz
gerekir (Bahsin kazanmasi i¢in birinin ger¢ceklesmesi yeterlidir).

Ev Sahibi Toplam Isabetli Sut: Ev sahibi takimin mag boyunca cektigi toplam
isabetli sut say1sinin baremin altinda m1 yoksa tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Toplam Isabetli Sut: Deplasman takiminin mag boyunca cektigi toplam
isabetli sut say1sinin baremin altinda m1 yoksa tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Toplam Sut: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca ¢ektigi toplam sut sayisinin
baremin altinda mi1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Toplam Sut: Deplasman takiminin mag boyunca ¢ektigi toplam sut
sayisinin baremin altinda m1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi kurtaris sayis1 (Alt/Ust): Ev sahibi takim kalecilerinin veya oyuncularmin
mag boyunca yaptig1 toplam kurtaris sayisinin baremin altinda mi1 yoksa iizerinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman kurtaris sayisi (Alt/Ust): Deplasman takim kalecilerinin veya
oyuncularinin mag¢ boyunca yaptig1 toplam kurtaris sayisinin baremin altinda m1
yoksa tizerinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Toplam kurtaris (Alt/Ust): Her iki takimin kalecilerinin veya oyuncularinin mag
boyunca yaptig1 toplam kurtaris sayisinin baremin altinda mi1 yoksa iizerinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi teknik direktor kart goriir: Ev sahibi takim teknik direktdriiniin mag
sirasinda (uzatmalar ve penaltilar dahil) sar1 kart goriip gormeyecegini tahmin etmeniz
gerekir. (Direkt kirmizi kart bu markette gecerli degildir).

Deplasman teknik direktor kart goriir: Deplasman takim teknik direktdriiniin mag
sirasinda sar1 kart goriip gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. (Direkt kirmizi kart
bu markette gecerli degildir).

1X2 Korner: Hangi takimin daha fazla korner kullanacagini tahmin etmeniz gerekir
(1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).

Ev sahibi/Deplasman Toplam Sar1 Kart: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag
boyunca aldig1 toplam sar1 kart sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1X2 Sarn Kart: Hangi takimin daha fazla sar1 kart gérecegini tahmin etmeniz gerekir
(1: Ev sahibi, X: Esit, 2: Deplasman).

Toplam Sar1 Kart: Mag boyunca gosterilen toplam sar1 kart sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

Ik sar1 karti1 hangi takim goriir?: ilk sar1 kartin ev sahibi takim tarafindan mi1 yoksa
deplasman takimi tarafindan mi1 goriilecegini tahmin etmeniz gerekir.

En cok sut ceken takim?: Mag1 en ¢ok sut ¢cekerek bitiren takimin hangisi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Penalti Atislar1 — Sudden Death (Ani Oliim): Penalt: atislarmin ilk 5'lik seriden
sonra uzayip uzamayacagini tahmin etmeniz gerekir. (Hayir: 11k 5 atista biter, Evet:
Skor esitlenir ve 6. veya sonraki atislara gecilir).

Penalt1 atislarinda son vurusu yapan takim: Penalt atislarinda son vurusu ev
sahibi takimin m1 yoksa deplasman takiminin mi1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislarinda son vurusun sonucu: Penaltr atislarinda kullanilan son vurusun
sonucunun (gol/kagan) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislarinda galibiyet marji: Kazanan takimin, penalt1 atislarini kag gol farkla
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi/Deplasman Takim - Magta Penalti: Mag sirasinda ev sahibi veya
deplasman takimi lehine penalt: verilip verilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

iki takim da X+ kart goriir: Her iki takimin da mag boyunca esit veya daha fazla X
sayida kart gbriip gormeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



iki takim da X+ gol atar: Her iki takimin da mag boyunca esit veya daha fazla X
sayida gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

iki takim da X+ korner kullanir: Her iki takimin da mag boyunca esit veya daha
fazla X sayida korner kullanip kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yari - iki takim da X+ korner kullanir: ilk yarida her iki takimin da esit veya
daha fazla X sayida korner kullanip kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yari - iki takim da X+ gol atar: {1k yarida her iki takimin da esit veya daha fazla
X sayida gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yari - iki takim da X+ Kart goriir: Ik yarida her iki takimin da esit veya daha
fazla X sayida kart goriip gérmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X kalecisinin toplam kurtaris sayisi: X kalecisinin mag¢ boyunca yaptig1 toplam
kurtarig sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

Toplam kale vurusu: Her iki takimin toplamda kag kale vurusu yapacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev sahibi - Toplam kale vurusu: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca yaptig1 toplam kale
vurusu sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi - Toplam isabetli sut: Ev sahibi takimin ¢ektigi isabetli sut sayisinin
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman - Toplam isabetli sut: Deplasman takiminin ¢ektigi isabetli sut sayisinin
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi - Toplam sut: Ev sahibi takimin ¢ektigi toplam sut sayisinin baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman - Toplam sut: Deplasman takiminin ¢ektigi toplam sut sayisinin baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi - Toplam ofsayt: Ev sahibi takimin yaptig1 toplam ofsayt sayisinin
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi toplam ofsayt: Deplasman takiminin mag¢ boyunca yapacagi
toplam ofsayt sayisinin belirtilen baremin altinda veya {izerinde olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim toplam faul: Ev sahibi takimin mag¢ boyunca yapacagi toplam faul
sayisinin belirtilen baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi toplam faul: Deplasman takiminin mag¢ boyunca yapacagi
toplam faul sayisinin belirtilen baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin
etmeniz gerekir.



Toplam sut: iki takimin mag boyunca cektigi toplam sut sayisinin belirtilen baremin
altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam ofsayt: Iki takimin mag boyunca yaptig1 toplam ofsayt sayisinin belirtilen
baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam faul: iki takimmn mag boyunca yaptigi toplam faul sayisinin belirtilen
baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1X2 Toplam Isabetli Sut: Mag boyunca hangi takimin daha fazla isabetli sut
cekecegini tahmin etmeniz gerekir.

1X2 Toplam Sut: Ma¢ boyunca hangi takimin daha fazla sut ¢cekecegini tahmin
etmeniz gerekir.

1X2 Ofsayt: Mac¢ boyunca hangi takimin daha fazla ofsayta diisecegini tahmin
etmeniz gerekir.

1X2 Faul: Mag¢ boyunca hangi takimin daha fazla faul yapacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev sahibi/Deplasman Takimi - Toplam miidahale (tackle): Ev sahibi veya
deplasman takiminin mag¢ boyunca yapacagi toplam miidahale sayisini tahmin
etmeniz gerekir.

En golcii yar1: Magin hangi yarisinda daha fazla gol atilacagini1 tahmin etmeniz
gerekir.

Ev sahibi takimin her iki yarida da gol atmasi: Ev sahibi takimin hem ilk hem de
ikinci yarida en az birer gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takiminin her iki yarida da gol atmasi: Deplasman takiminin hem ilk
hem de ikinci yarida en az birer gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma siiresi - {!{goalnr} Gol: Belirtilen gol numarasinin (6rnegin 1. gol, 2. gol)
uzatma devrelerinde atilip atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim gol araligi: Ev sahibi takimin mag¢ boyunca atacagi toplam gol
sayisinin hangi aralikta (6rnegin 0-1, 2-3) olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi gol arali@i: Deplasman takiminin mag boyunca atacagi toplam
gol sayisinin hangi aralikta olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam tag atis1: Iki takimm mag boyunca kullanacagi toplam tag atis1 sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim toplam tac¢ atisi: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca kullanacagi toplam
tac atig1 sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman takimi toplam tag atisi: Deplasman takiminin mag¢ boyunca kullanacagi
toplam tag atig1 sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Tac atis1 handikapi: Belirtilen tac atis1 handikap1 uygulandiktan sonra hangi takimin
daha fazla ta¢ kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

1X2 Tag atisi: Mag boyunca hangi takimin daha fazla ta¢ atis1 kullanacagini tahmin
etmeniz gerekir (Ev sahibi, Deplasman veya Egit).

Oyuncunun kafa golii atmasi: Secilen oyuncunun kafa ile gol atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncunun ceza sahasi disindan gol atmasi: Segilen oyuncunun ceza sahasi
disindan gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hizh Marketler / Aralik Marketleri
Genel Kurallar: Marketler TV 'nin a¢ikladigi gol zamanina gore belirlenir. Gol
marketleri topun ¢izgiyi gectigi ana, kornerler kullanildigi ana, kartlar gosterildigi

ana, ofsayt ve penaltilar hakem kararina gore sonuglandirilir.

Market Araliklari: Bu marketler 1, 5, 10 veya 15 dakikalik araliklarla sunulabilir.

Kural 1: "HAYIR" veya "YOK" se¢enegi igeriyorsa, secilen zaman araliginda
belirtilen olayin (gol, korner, kart vb.) ger¢eklesmeyecegi anlamina gelir.

Kural 2: Araliklar 45. veya 90. dakikay1 i¢eriyorsa, hakemin verdigi
duraklama/uzatma siiresi bu marketlere dahildir.

1 Dakikalik Marketler (A dakikasindan B dakikasina):

Toplam goller, toplam kornerler, toplam kartlar, toplam ofsaytlar, verilen
toplam penaltilar.



5, 10, 15 Dakikahik Marketler (A dakikasindan B dakikasina):

1X2 sonucu, X. golii kimin atacagi, toplam gol sayisi, korner 1X2, X. korneri
kimin kullanacagi, korner handikapi, toplam korner sayisi, ev
sahibi/deplasman takimi korner sayilari, tek/cift korner sayist.

Belirttiginiz hizli marketlerin devami ve "Futbol - Uzun Vadeli" (Outrights) bahis
tiirlerinin Tiirkce ¢evirisi asagidadir:

Hizh ve Aralik Marketleri (Devam)

10 dakika - 1X2: ilk 10 dakikalik siirenin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.
Olaylarin 0:00 ile 09:59 arasinda gerceklesmesi gerekir.

Gol ne zaman atilir (15 dakikalik aralik): Goliin hangi 15 dakikalik zaman
diliminde atilacagini tahmin etmeniz gerekir (7 sonug: 1-15, 16-30, 31-45, 46-60, 61-
75, 76-90, gol yok).

Gol ne zaman atilir (10 dakikalik aralik): Goliin hangi 10 dakikalik zaman
diliminde atilacagini tahmin etmeniz gerekir (10 sonug: 1-10, 11-20, ... 81-90, gol
yok).

10 dakika - Siradaki korner (Evet/Hayir): Belirtilen zaman araliginda herhangi bir
takima korner verilip verilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

10 dakika - Korner 1X2: Belirtilen zaman araliginda hangi takimin daha fazla korner
kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

10 dakika - X. korner: Belirtilen zaman araliginda macin X. kornerini hangi takimin
kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.

10 dakika - Siradaki kart (Evet/Hayir): Belirtilen zaman araliginda herhangi bir
oyuncuya kart (sar1 veya kirmizi) gosterilip gosterilmeyecegini tahmin etmeniz

gerekir.

10 dakika - Kart 1X2: Belirtilen zaman araliginda hangi takimin daha fazla kart
gorecegini tahmin etmeniz gerekir.

10 dakika - Siradaki kart: Belirtilen zaman araliginda bir sonraki kart1 hangi
takimin gérecegini tahmin etmeniz gerekir.

Futbol - Uzun Vadeli (Outrights)
Sampiyon (Kazanan): Turnuvanin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 2, 4, 6, 8, 10: Secilen takimin veya oyuncunun turnuva sonunda bu derecelerden
birinde bitirip bitirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Ligde kim daha iistte bitirir: Belirtilen iki takimdan hangisinin sezon sonunda ligi
daha iist sirada bitirecegini tahmin etmeniz gerekir. Puan esitligi durumunda resmi lig
siralamast esas alinir.

Sonuncu bitirme: Belirtilen takimin veya oyuncunun ligi son sirada bitirip
bitirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

En iyi yiikselen takim: Bir alt ligden ylikselen takimlar arasinda ligi en iist sirada
bitirecek olani tahmin etmeniz gerekir.

ilk yarida (Top Half) bitirme: Takimin ligin ilk yarisinda (6rnegin 16 takiml ligde
1-8 arasi) bitirip bitirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Belirtilenler hari¢c sampiyon: Belirtilen "biiylik" takimlar (6rnegin Big Six) hari¢
tutuldugunda, ligi en iist sirada bitirecek olan takimi tahmin etmeniz gerekir.

En ¢ok gol atan takim: Turnuva genelinde en ¢ok golii hangi takimin atacagini
tahmin etmeniz gerekir (Esitlik durumunda Dead Heat kurali uygulanir).

En az gol atan takim: Turnuva genelinde en az golii hangi takimin atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Turnuvanin en iyi takimi: Turnuvada en ileri asamaya giden takimi tahmin etmeniz
gerekir.

Gol Krali: Turnuvada en ¢ok golii atan oyuncuyu tahmin etmeniz gerekir.

Kiime diisme: Hangi takimin veya takimlarin ligden diisecegini tahmin etmeniz
gerekir.

En ¢ok asist yapan oyuncu: Turnuvada en ¢ok asisti yapan oyuncuyu tahmin
etmeniz gerekir.

Grup birincisi: Grubunu en yiiksek puanla bitiren takimi tahmin etmeniz gerekir.

Elendigi tur: Bir takimin turnuvadan hangi asamada elenecegini tahmin etmeniz
gerekir.

En ¢ok gol yiyen takim: Turnuva boyunca en ¢ok golii yiyen takimi tahmin etmeniz
gerekir.

En ¢ok gol atan takim: Turnuva boyunca en ¢ok golii atan takimi tahmin etmeniz
gerekir.

Takimin gol krali: Bir takimin kendi i¢indeki gol kralin1 tahmin etmeniz gerekir.

Final/Yar1 final/Ceyrek finale ulasma: Takimin belirtilen agsamaya ulasip
ulagsmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Sampiyon ve Gol Krali: Turnuvay1 kazanan takimin ve gol krali olan oyuncunun
dogru kombinasyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Turnuvanin en iyi oyuncusu: Turnuvada en iyi oyuncu segilecek kisiyi tahmin
etmeniz gerekir.

Kazanan grup: Turnuvayi kazanan takimin yer aldig1 grubu tahmin etmeniz gerekir.

Grup yeterliligi: Belirtilen gruptan gelen takimin bir {ist tura ¢ikip ¢ikmayacagini
(Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Penaltilarla elenme: Segilen takimin turnuvadan penalt: atiglart sonucu elenip
elenmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Sirali Tahmin (Straight Forecast): Iki takimin turnuvada/grupta birinci ve ikinci
olarak dogru sirada bitirecegini tahmin etmeniz gerekir.

Grup ve ilerleme Bahisleri

Tam grup puani: Segilen takimin grup asamasinda tam olarak ka¢ puan
toplayacagini tahmin etmeniz gerekir.

ikili flerleme (Advancing Double): Belirli bir gruptan veya turnuvadan, final
siralamasi fark etmeksizin, hangi iki takimin bir {ist tura yiikselecegini tahmin etmeniz
gerekir. Bahsin kazanmasi i¢in segilen her iki takimin da tur atlamasi gerekir.

Istatistik Tammlar: (Statistic Settlement)
Aksi belirtilmedikge, istatistikler asagida tanimlanan kurallara gére sonuglandrilir.

Engellenmis Sut (Blocked shot): Bir oyuncunun gol atma girisiminin, bir savunma
oyuncusu tarafindan engellenmesidir. Kaleci veya diger defans oyuncular1 arkadayken
yapilan miidahaleleri igerir. Kendi takim arkadasi tarafindan kazara engellenen sutlari
da kapsar. Bir savunma oyuncusunun kale ¢izgisi iizerinden ¢ikardig toplar "Isabetsiz
Sut" veya "Engellenmis Sut" degil, "Isabetli Sut" (Shot on Target) olarak
simiflandirilir.

Serbest Vurus (Free kick): Penalt1 vuruslari hari¢ olmak {izere, oyunun durmasi ve
hakem karariyla verilen tiim serbest vuruslar1 (ofsaytlar dahil) ifade eder.

Tac¢ Atist (Throw in): Topun yan ¢izgilerden oyun alani digina ¢ikmasi sonucu
oyunun yeniden baslatilmasidir. Kullanilan her tag¢ atig1 bu kategoriye girer.

Kale Vurusu (Goal Kicks): Topun hiicum eden takim tarafindan kale ¢izgisi disina
gonderilmesi sonucu oyunun yeniden baglatilmasidir. Kullanilan her kale vurusu bu
kategoriye girer.

Kurtaris (Save): Kalecinin, rakip oyuncunun kasitli sutunu viicudunun herhangi bir
parcastyla gol olmaktan kurtarmasidir. El/ayak/viicut kullanima,
tutma/gcelme/tokatlama gibi farkl sekilleri olabilir. Takim arkadasinin kendi kalesine



yaptig1 yanlis miidahaleler (eger rutin bir kurtaris degilse) kurtaris sayilabilir. Eger
topa miidahaleden sonra baska bir savunma oyuncusu topu ¢izgiden ¢ikarirsa, bu
kaleci i¢in "Kurtaris" degil, takim arkadasi i¢in "Engelleme" (Block) sayilir.

Oyuncu Degisikligi (Substitution): Mag sirasinda oyunda olan bir oyuncuyla, yedek
kuliibesinden gelen bir oyuncunun yer degistirmesidir.

Oyun dis1 (Out of bounds): Topun kale vurusu, korner veya ta¢ i¢in oyun alani
disina ¢ikmasidir.

Ofsayt (Offside): Serbest vurus verildiginde ofsayt pozisyonunda oldugu
degerlendirilen oyuncuya verilen istatistiktir. Birden fazla oyuncu varsa, en aktif olan
oyuncu ofsayt kabul edilir.

Gol / Kendi kalesine gol: Goliin atan oyuncuya veya kendi kalesine atan oyuncuya
yazilmasidir. Tartigmali durumlarda Opta kurallar1 ve ilgili resmi federasyon kararlari
esas almir.

Ceza sahasi disindan sut: 18 yarda (ceza sahasi) ¢izgisi dahil olmak iizere, bu
¢izginin disindan yapilan tiim sutlardir. Cizgi lizerindekiler "igeride" kabul edilir.

Kart (Booking): Sar1 kart, ikinci sar1 kart ve kirmiz1 kart olarak toplanir. Resmi
kaynaklarla capraz kontrol yapilir.

Direge takilma (Hit Woodwork): Topun kale ¢ergevesinin herhangi bir yerine
carpmasi ancak dogrudan aglara girmemesi durumudur. Ayni atis direge birden fazla
carparsa (0rnegin Once direk sonra iist direk), sadece bir kez carpmis sayilir. Sadece
hiicum eden takim i¢in gecerlidir.

Gol/Sut i¢in viicut béliimii: Gol veya sut olayinin hangi viicut béliimiiyle
gerceklestiginin (Sag ayak, Sol ayak, Kafa, Diger) tanimlanmasidir. 'Ayak' ifadesi
bacakla yapilan her tiirlii baglantiyi igerir.

Penalt1 (Kazanilan, Yapilan ve Kullanilan): Penalt1 olaylarinin ilgili takima ve
oyuncuya yazilmasidir.

Miidahale (Tackle): Bir oyuncunun, rakip oyuncunun kontrollii top stirdiigii sirada,
topu kuralina uygun bir sekilde ve basarili bir sekilde ayagindan almasidir.

Orta (Cross): Oyunun genis bir bolgesinden, gol bolgesindeki bir takim arkadasini
hedef alarak yapilan, genellikle yan hareket iceren paslardir.

Asist (Assist): Gol atan oyuncuya gol 6ncesi dokunan son takim arkadasidir. Rakip
oyuncudan sekerse, yine de gol atana gidiyorsa asist sayilir. Kendi kalesine atilan
gollerde, dogrudan serbest vurus veya kornerden gelen gollerde asist verilmez.
Penaltilarda, eger penaltiy1 kullanan oyuncu sut ¢ekmek yerine pas verirse asist
yazilabilir.

Pas (Pass) Tanim



Pas: Topun bir oyuncudan ayni takimdaki bagka bir oyuncuya teslim edilme
girisimidir. Bir oyuncu, oyun kurallar1 dahilinde viicudunun herhangi bir béliimiinii
kullanarak pas verebilir. Olay kategorisi; agik oyun paslarini, kale vuruslarini,
kornerleri ve serbest vuruslari (pas olarak kullanildiginda) igerir. Ortalar, kaleci
atislar1 ve tag atislar1 pas olarak sayilmaz.

Tenis (Tennis)

Genel Kurallar: Tenis bahisleri, yetkililer veya organizasyon kurulusu bir kazanan
ilan edene kadar acik kalir. Bu durumda "48 saat kurali" gecerli degildir. Bir
oyuncunun ¢ekilmesi (retirement), diskalifiye edilmesi veya magin yarida kalmasi
durumunda; sahada sonucu kesinlesen marketler sonuglandirilir, geri kalan tiim
belirsiz marketler gecersiz (void) sayilir. Magin son puani tamamlanmadan oyuncu
cekilirse, "Mag¢ Kazanan1" bahsi gegersizdir. Matematiksel olarak ulagilan sonuglar

(6rnegin 3-3'liik set skorunda toplam oyun sayisinin 6.5 iistii olmasi) sonu¢landirilir.

Tie-Break (Tie-Break): Herhangi bir sette skor 6-6 oldugunda oynanir. Over/Under
marketlerinde Tie-break, siiresinden bagimsiz olarak tek bir oyun (game) sayilir.

Super Tie-Break: 10 puana ulasilan 6zel durumdur. Bu da bir oyun (game) olarak
say1lir.

Puan Kazanani: Puan oynandiktan sonra sonug¢landirilir. Puan oynanmazsa market
gecersiz sayilir.

Tenis Ana Marketleri
(E-Tenis igin de ayni kurallar gecerlidir)
Kazanan (1,2): Magin galibini tahmin etme marketidir.

Oyun Handikapi: Belirtilen handikap eklendiginde veya ¢ikarildiginda magin
galibinin kim olacagini tahmin etme marketidir.

Set Handikapi: Set bazinda belirtilen handikapli sonucu tahmin etme marketidir.
Dogru Skor: Magin set bazinda tam skorunu tahmin etme marketidir.

Toplam Oyun (Alt/Ust): Magtaki toplam oyun sayisinin belirtilen baremin altinda
veya lizerinde olacagini tahmin etme marketidir.

Tek/Cift oyun: Ma¢ sonundaki toplam oyun sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin
etme marketidir.

Toplam Oyun (Alt/Ust) Oyuncu 1: Oyuncu 1'in mag¢ boyunca kazanacagi oyun
sayisinin tahmini.

Toplam Oyun (Alt/Ust) Oyuncu 2: Oyuncu 2'nin mag boyunca kazanacagi oyun
sayisinin tahmini.



Kazanan & Toplam: Magin galibi ile toplam oyun sayisinin (Alt/Ust)
kombinasyonunu tahmin etme marketidir.

Tie-break olacak mi1?: Magta Tie-break olup olmayacagini tahmin etme marketidir.

Oyunda Deuce (Evet/Hayir): Oyun skorunun 40-40 olup olmayacagini tahmin etme
marketidir.

Oyun Deuce'a gider mi? (Set N, Oyun X): Belirli bir setteki belirli bir oyunun 40-
40 olup olmayacagi.

Siradaki Oyun Toplam Puan (Alt/Ust): Belirli bir oyundaki toplam puan sayisinin
tahmini.

Oyun Puani Kazanani: Belirli bir setteki, belirli bir oyundaki, belirli bir puani kimin
kazanacagi.

Oyun Dogru Skor: Belirli bir oyundaki tam puan skorunun (6rnegin 40-30) tahmini.
Oyun Kazanam: Belirli bir seti ve belirli bir oyunu kimin kazanacagi.
Set N Oyun Handikapi: Belirli bir setteki oyun handikapli kazanan tahmini.

Giincel Set Toplam Oyun Tek/Cift: Mevcut set sonunda toplam oyunun tek mi ¢ift
mi olacagi.

Toplam Oyun Tek/Cift (Set N): Belirli bir set sonunda toplam oyunun tek mi ¢ift mi
olacagi.

Giincel Set Toplam Oyun Alt/Ust (Oyuncular): Belirli bir oyuncunun mevcut
setteki oyun say1s1 tahmini.

Siradaki Set Toplam Oyun Alt/Ust (Oyuncular): Belirli bir oyuncunun bir sonraki
setteki oyun say1s1 tahmini.

Siradaki Set Toplam Oyun Tek/Cift: Bir sonraki set sonundaki oyun sayisi tek/¢ift
tahmini.

Oyuncu X Ace sayisi (Alt/Ust): Oyuncunun mag boyu kag Ace (servis sayisi)
yapacagl.

Toplam Ace sayis1 (Alt/Ust): Her iki oyuncunun toplam kag Ace yapacagi.
Tenis Istatistik ve Servis Marketleri

X Cift Hata (Alt/Ust): 1. oyuncunun mag boyunca kag ¢ift hata yapacagmin tahmini
(1.5 baremi ile).

Toplam Cift Hata (Alt/Ust): Her iki oyuncunun toplamda yapacagi ¢ift hata sayisu.



Ace & Cift Hata (Alt/Ust): Her iki oyuncunun toplam Ace ve ¢ift hata sayisu.
Magc Siiresi (Dakika) (Alt/Ust): Magin toplam kag dakika siirecegi.

Toplam Break (Alt/Ust): Mag boyunca her iki oyuncunun toplam kag kez servis
kirdig.

Oyuncu X Toplam Break (Alt/Ust): Oyuncu X'in mag boyunca kag kez servis
kiracagi.

En Cok Servis Kiran (2 yollu): Hangi oyuncunun daha ¢ok servis kiracagi
(beraberlikte bahis iade).

En Cok Servis Kiran (3 yollu): Hangi oyuncunun daha ¢ok servis kiracagi
(beraberlik secenegi dahil).

Mag Skoru (x:y): Magin set bazinda tam sonucu (6rnegin 2-1).
Siradaki X. Break: Magta X. servis kirmay1 hangi oyuncunun yapacagi.

Toplam Ace/Cift Hata "Milestone" (Kilometre tas1) Marketleri: Bahis sirketinin
belirledigi belirli seviyelere (6rn: 5+, 10+ gibi) ulasip ulagilmayacaginin tahmini.

Ace/Cift Hata Matchbet (Mag¢ Bahsi): Hangi oyuncunun daha ¢cok Ace atacagi veya
cift hata yapacag1 (Handikapli segenekleri mevcuttur).

Toplam Tie-Break: Macta oynanacak toplam Tie-break sayisi.

Oyuncu X - Toplam Puan (Alt/Ust): Oyuncunun ma¢ boyunca kazandig1 toplam
puan sayist.

Servis Oyunu Sonucu (Winner/ilk Puan/Skor): Oyuncunun kendi servis oyununu
kazanip kazanmayacagi, ilk puani alip almayacagi veya oyun skorunun ne olacagi.

Servis Istatistikleri (Ilk/ikinci Servis): Oyuncunun mag boyunca toplam kag kez ilk
servisini igeri soktugu, ka¢ puan kazandig, kag ¢ift hata yaptig1 veya kag servis kirma
puan1 kurtardigi (Break Points Saved/Faced/Opportunities) gibi teknik verilerin
tahmini.

Set Marketleri

1./2./X. Set Kazanani: Belirtilen seti kimin kazanacagi (set tamamlanmazsa bahis
iade).

Cifte Sonuc (Ilk Set / Mag): ilk seti kimin kazanacag ile magin sonunda kimin galip
geleceginin kombinasyonu.

Oyuncu 1/2 Tam 1 Set Kazanir: Oyuncunun mag¢ boyunca tam olarak 1 set alip
almayacagi.



Kesin Set Sayis1 (Exact Sets): Macin toplam kag set siirecegi.

Toplam Set (Alt/Ust): Magtaki set say1sinin belirtilen baremin altinda veya iizerinde
olmasi.

Herhangi bir set 6-0 biter mi (Any set to nil): Magtaki herhangi bir setin 6-0 veya
0-6 bitip bitmeyecegi.

Not: "Win from behind" (Geriye diistip kazanmak) ve "Win to nil" (Set vermeden
kazanmak) gibi marketler, oyuncunun magtaki set bazli performansini tahmin etmeye
dayali ozel marketlerdir.

Set “X” Handikap oyunlari: Macin sonucuna belirtilen handikap1 ekleyerek veya
cikararak Set “X”in kazananini tahmin etmeniz gerekir. Ma¢ tamamlanmazsa tiim
sonu¢lanmamis bahisler gecersiz sayilir.

Set “X” Toplam oyunlar: Set “X”’te oynanan toplam oyun sayisinin belirtilen
baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Set “X” Dogru Skor: Set “X”in tam skorunu tahmin etmeniz gerekir. Set
tamamlanmazsa sonug¢lanmamig bahisler gecersiz sayilir.

Oyuncu 1 set kazanir: Oyuncu 1'in magta en az bir set kazanip kazanmayacagin
(EVET/HAYIR) tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 2 set kazanir: Oyuncu 2'nin magta en az bir set kazanip kazanmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Set “X” tek/cift: Set “X’te oynanan toplam oyun sayisinin tek mi ¢ift mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Set “X” tie-break olur mu: Set “X”te bir Tie-break yasanip yaganmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Set “N” - X oyuna yaris: Belirli bir sette X oyuna ilk ulasan oyuncuyu tahmin
etmeniz gerekir.

Set N'deki oyun X ve Y'yi kim kazanir: Belirtilen sette X ve Y oyunlarini kazanan
oyuncuyu tahmin etmeniz gerekir.

Set N'deki oyun Y'nin X. puanim kim kazanir: Belirtilen setteki oyunun X. puanini
hangi oyuncunun kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Setin X. oyununu kim kazanir: Belirtilen sette X. oyunu kimin kazanacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Oyun X'teki kesin puan sayisi: Secilen setteki oyunda oynanan kesin puan sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyunda Deuce (Evet/Hayir): Oyun skorunun 40-40 olup olmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.



Oyun X sonucu (Set N) Oyuncu 1 veya 2 (0-15-30-40): Oyunun kazananini ve
kaybeden oyuncunun kag¢ puan alacagini tahmin etmeniz gerekir.

Set “N” oyun X - tek/cift puan: Bir oyunda oynanan toplam puan sayisinin tek mi
¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Set “N” oyun X - dogru skor veya servis kirma: Oyunun kazanani ve kaybeden
puani veya oyunda servis kirma olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Set “N” oyun Y - X puana yaris: Oyunda ilk X puana ulagacak oyuncuyu tahmin
etmeniz gerekir.

Set “N” oyun ilk X puan kazanani: Oyunda ilk X puani kazanan oyuncuyu tahmin
etmeniz gerekir.

Set “N” Tie-Break'e gider mi: Setin Tie-break ile bitip bitmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Set Kazanani1 “N” ve Toplam Set “N” Oyunlari: Setin galibini ve toplam oyun
sayisinin (Alt/Ust) tahminidir.

Mevcut/Siradaki Set “N” Kazanam ve Toplam Oyunlar: Setin kazanani ve toplam
oyun says1 (Alt/Ust) kombinasyonudur.

Set “N” Kesin Skor Grubu: Setin kesin skorunun sunulan gruplardan hangisinde
oldugunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Kazanan & Toplam: Setin galibi ve toplam oyun say1s1 (Alt/Ust) tahmini.

Her iki oyuncunun set kazanmasi: Her iki oyuncunun da mag¢ boyunca en az birer
set kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. set - 4 oyun sonrasi Kesin skor: 4 oyun sonunda setin tam skorunu tahmin
etmeniz gerekir.

X. set - 6 oyun sonrasi Kesin skor: 6 oyun sonunda setin tam skorunu tahmin
etmeniz gerekir.

Set “N” - X. servis kirma: Set i¢cinde X. servis kirmay1 hangi oyuncunun yapacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Set “N” oyun X - servis kKirma puani: Oyunda servis kirma puani olup olmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X set - oyun N - ace: Oyunda ace olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X set - Z ace: Bir oyuncunun sette tam olarak Z adet ace atip atmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.



X set - Oyuncu Y - toplam puan: Oyuncunun set i¢inde toplam ka¢ puan alacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X set - Oyuncu Y - toplam servis kirma: Oyuncunun set i¢inde kag kez servis
kiracagini tahmin etmeniz gerekir.

X set - Oyuncu toplam ace: Oyuncunun set i¢inde kag ace atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

X set - En cok ace: Sette en ¢cok ace atan oyuncuyu tahmin etmeniz gerekir.

X set - Z servis kirma: Sette tam olarak Z kez servis kirma olup olmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X set - oyun N - servis kirma puam: Oyunda servis kirma puani olup olmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Set N - Oyuncu X - Toplam Cift Hata: Oyuncunun set i¢inde yaptig1 ¢ift hata sayisi
tahmini.

X set - Servis kirma: Sette servis kirilip kirtlmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X set - Ace handikapi: Handikap uygulandiktan sonra sette daha ¢ok ace atan
oyuncunun tahmini.

X set - Herhangi bir oyuncu icin Kkesin skor: Setin tam skorunu (kazanan fark
etmeksizin) tahmin etmeniz gerekir.

X Set - Oyuncu Y - Istatistikleri: Belirtilen oyuncunun set igindeki toplam ilk servis,
ikinci servis, kazanilan puanlar, kurtarilan break puanlar1 veya karsilasilan break
puanlar1 gibi teknik verilerin tahmini.

X set - Toplam oyunlar: Belirtilen sette oynanan toplam oyun sayist.

X set - Oyun handikapi: Oyun handikap1 sonrasi setin galibi.

5. set olacak m1: Magin 5. sete uzayip uzamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X set - Oyuncu Y - toplam: Oyuncunun set i¢cinde kazandig1 toplam oyun sayisi.

X set - Tie-break olacak mu: Set i¢inde tie-break olup olmayacag:.

X set - Kazanan: Setin galibi.

X set - Oyunlara yans: Sette belirli bir oyun sayisina ilk ulagsan oyuncu.

X set oyun Z - Kesin skor: Setteki oyunun tam skoru.

X set - Servis kirma: Sette servis kirilip kirilmayacagi.



X Set - Toplam Ace: Setteki toplam ace sayisi.

X set - En cok ace: Sette en ¢ok ace atan oyuncu.

X Set - Ace handikapi: Ace handikapi1 sonrasi galip.

X Set - Toplam Cift Hata: Setteki toplam ¢ift hata.

Tie Break Kazanam (Set X): Belirtilen setteki tie-break'i kazanan oyuncu.

X set - N oyun - Z. ve Y. puan kazanani: Belirtilen setteki, oyundaki, belirtilen
puanlar1 kazanan oyuncu.

X set - N oyun - toplam puan: Belirtilen setteki, oyundaki toplam puanin (Alt/Ust)
tahmini.

Tenis - Uzun Vadeli (Outrights)

Sampiyon: Turnuvanin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Elendigi Tur: Secilen oyuncunun turnuvadan hangi turda elenecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Finale Ulagsma: Se¢ilen oyuncunun turnuvada finale ¢ikip ¢ikmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Finalistlerin Ismi: Turnuvanin finaline ulasacak iki oyuncuyu dogru tahmin etmeniz
gerekir.

Kazanan Ceyrek: Turnuva sampiyonunun hangi ¢eyrekten (1, 2, 3 veya 4) ¢ikacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Yar1: Sampiyonun turnuvanin {ist yarisindan mi yoksa alt yarisindan m1
cikacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ceyrek (1/2/3/4) Kazanani: Belirtilen ¢eyregin galibini tahmin etmeniz gerekir.

En Ileri Giden: Belirtilen iki oyuncudan hangisinin turnuvada daha iist bir asamaya
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Basketbol

Genel Kural: Tiim basketbol bahisleri, market adinda aksi belirtilmedikce normal
stire (uzatmalar harig) iizerinden degerlendirilir.



Ana Marketler

Mag¢ Kazananm1 (Money Line): Puan farkina bakilmaksizin ma¢in galibini tahmin
etmeniz gerekir.

Toplam (Alt/Ust): iki takimin att1g1 toplam puanin belirtilen baremin altinda veya
izerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Handikap (Spread): Belirtilen handikap eklendiginde veya ¢ikarildiginda magin
galibinin kim olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Takim Toplam Puam (Ev/Deplasman): Ev sahibi veya deplasman takiminin atacagi
toplam puanin alt/iist tahminidir.

Tek/Cift (1. veya 2. Yar1): Belirtilen yar1 skorunun tek mi ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1X2 Mag¢ Kazanani: Ev sahibi, deplasman veya beraberlik se¢enekleriyle magin
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yary/Mac Sonucu: ilk yarry1 ve mag sonunu hangi takimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Puan Arah@: Magctaki toplam puanin belirtilen aralikta (6rnegin 151-160) kalacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan + Toplam: Magcin galibi ile toplam puan bareminin (alt/iist)
kombinasyonudur.

X. Say1: Magtaki X. say1y1 hangi takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.

X Sayiya Yaris: Hangi takimin ilk olarak belirtilen puana (6rnegin 50 say1)
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Galibiyet Marji: Kazanan takimin rakibine kars1 ne kadarlik bir puan farkiyla galip
geleceginin (6rnegin 1-5 puan arasi) tahmini.

Uzatma Olur mu (Evet/Hayir): Macin uzatmalara gidip gitmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Toplam (Alt-Tam-Ust): Toplam puanin belirtilen baremin altinda, {istiinde veya tam
olarak X olmasi segeneklerini kapsar.

Maksimum Ardisik Puan (Alt/Ust): Bir takimin magin herhangi bir aninda
yapabilecegi en uzun ardisik say1 serisinin alt/iist tahminidir.

X Say1 Farkla Liderlik: Bir takimin mag¢in herhangi bir aninda X say1 farkla 6ne
gecip gegmeyeceginin tahmini.



Say1 Tipi (X. Say1): X. sayinin 1'lik (serbest atig), 2'lik veya 3'liikk basketle mi
atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hava Atisim Kazanan: Hava atisin1 hangi takimin kazanacaginin tahmini.
X. Molay1 Alan: X. molay1 hangi takimin kullanacaginin tahmini.
X. Serbest Atig: X. serbest atigin isabetli olup olmayacagi.

Ilk Say1/ Kazanan Cifte: Ik say1y1 kimin atacagi ve mag1 kimin kazanacaginin
kombinasyonu.

Istatistiksel Marketler

ilk Say1 Zaman: Ik sayinin belirtilen saniyeden 6nce mi sonra mi atilacag.
Ilk Basket Atis Tipi: ilk basketin hangi yontemle (2'lik, 3'liik vb.) atilacag:.

ilk Topa Sahip Olma: ilk hiicum topunun sonucunun tahmini.

Ucliik, Ribaund, Asist, Top Calma, Blok, Top Kaybi (Turnover): Mag toplami
veya takim bazli olarak, istatistiklerin belirtilen baremin altinda veya iizerinde

olacagini tahmin etmeniz gerekir. Ayrica "En ¢ok X istatistigine sahip takim"
marketleri de mevcuttur.

En Cok Top Kaybi1 Yapan Takim: Mag boyunca en ¢ok top kayb1 yapan takimi
tahmin etmeniz gerekir.

Mac¢ Toplam Faul: Mag¢ boyunca toplam en az kag faul yapilacagini tahmin etmeniz
gerekir (Alt/Ust).

Takim Toplam Faul (Ev/Deplasman): Ev sahibi veya deplasman takiminin yaptig1
toplam faul sayis1 tahmini.

En Cok Faul Yapan Takim: Ma¢ boyunca en ¢ok faulii hangi takimin yapacaginin
tahmini.

Mac¢ Toplam Serbest Atis: Mag boyunca toplam kag serbest atigin isabetli olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Takim Toplam Serbest Atis (Ev/Deplasman): Ev sahibi veya deplasman takiminin
isabetli serbest atis sayisi.

En Cok Serbest Atis Atan Takim: Mag boyunca en ¢ok isabetli serbest atis
kaydeden takim.

Mac Toplam 2'lik Say1: Mag¢ boyunca toplam kag adet 2'lik basket atilacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.



Takim Toplam 2'lik Say1 (Ev/Deplasman): Ev sahibi veya deplasman takiminin
2'lik basket sayisi.

En Cok 2'lik Atan Takim: En ¢ok 2'lik basketi kaydeden takimin tahmini.

Toplam Serbest Atis Denemesi: Ma¢ boyunca toplam kag serbest atig kullanilacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Serbest Atis Denemesi (Ev/Deplasman): Ev sahibi veya deplasman
takiminin serbest atig deneme sayisi.

En Cok Serbest Atis Deneyen Takim: Serbest atis ¢izgisinde en ¢ok deneme yapan
takimin tahmini.

Toplam 3'liikk Denemesi (Mag¢/Takim bazli): Mag¢ genelinde veya takim bazli olarak
toplam kag tane 3'liik atis1 deneneceginin tahmini.

Toplam 2'lik Denemesi (Mac¢/Takim bazli): Mag¢ genelinde veya takim bazli olarak
toplam kag tane 2'lik atis1 deneneceginin tahmini.

Toplam Hiicum/Savunma Ribaundu: Mag¢ genelinde veya takim bazli olarak
toplam kag hiicum veya savunma ribaundu alinacaginin tahmini.

Sonu¢ Kombinasyonlari ve Ozel Marketler

Kazanan ve Her iki Takimin X Say1 Atmasi: Macin galibi ile birlikte her iki
takimin da en az X sayiya ulasip ulagsmayacaginin tahmini.

Z. Ceyrek - Her Iki Takimin X Say1 Atmasi: Belirtilen ceyrekte her iki takimin da
en az X say1 atip atmayacagi.

Ev Sahibi/Deplasman Takiminin Her iki Yariy1 da Kazanmas: Belirtilen takimin
hem ilk hem ikinci yar1y1 rakibinden yliksek skorla bitirip bitirmeyecegi.

Herhangi Bir Takimin Her Iki Yariy1 da Kazanmasi: Magta herhangi bir takimin
hem ilk hem ikinci yar1y1 kazanip kazanmayacagi.

Cifte Sans: 1X (Ev sahibi kazanir veya berabere biter), X2 (Deplasman kazanir veya
berabere biter), 12 (Ev sahibi veya deplasman kazanir) secenekleri.

Devre/Mac Sonucu (1X2): {1k yar1 ve mag¢ sonucu kombinasyonlar1 (1/1, 1/X, 2/1
vb.).

Galibiyet Marji1 (12-yollu / 14-yollu): Kazanan takimin belirlenen puan fark
araliklartyla mag1 kazanacagi tahmini.

Puan Arahig (10-yollu / 12-yollu): Magtaki toplam sayinin belirlenen 10 veya 12
farkl araliktan hangisinde olacaginin tahmini.

1. Yar1 Marketleri



Beraberlikte Iade (Draw no Bet): ilk yar1 sonucunu tahmin etmeniz gerekir;
beraberlik durumunda bahis iade edilir.

1. Yar1 Handikap/Toplam/1X2: Bahislerin sadece ilk yar1 skoruna gore
degerlendirildigi versiyonlardir.

1. Yan Tek/Cift: 11k yaridaki toplam sayilarm tek mi ¢ift mi olacag.
1. Yan Cifte Sans: ilk yar1 sonucu igin 1X, X2, 12 segenekleri.

1. Yar1 Her Iki Takim Say1 Atar: Her iki takimin da ilk yarida en az X say1 atip
atmayacagi.

1. Yar1 Toplam Skor Son Hane: Iki takimn ilk yar1 skorlarinin son hanelerinin
toplami (Orn: 38-34 skorunda 8+4=12, son hane 2'dir).

1. Yar1 Ev/Deplasman Takim Skoru Son Hane: Takimin ilk yaridaki skorunun son
hanesinin tahmini.

1. Yar1 Skor Sonu Hane Kombinasyonu: ilk yari skorunun son hanelerinin
(kazanan takim - kaybeden takim formatinda) ne olacaginin tahmini.

2. Yar1 Marketleri

Not: Ilgili marketlerde belirtilmisse, olast uzatma siireleri 2. yari sonuclarina dahil
edilir.

2. Yar1 - Beraberlikte iade (Draw no Bet): 2. yarinin galibini tahmin etmeniz
gerekir; beraberlik durumunda bahis iade edilir.

2. Yan - Handikap: 2. yar1 skoruna belirtilen handikapin uygulanmasiyla kazananin
tahmini.

2. Yar1 - 1X2: 2. yar1 sonucunun (ev sahibi, beraberlik, deplasman) tahmini.
2. Yan - Tek/Cift: 2. yarida atilan toplam sayilarin tek mi ¢ift mi olacagi.
2. Yan - Cifte Sans: 1X, X2 veya 12 segenekleri ile 2. yart sonucu tahmini.

2. Yar1 1X2 ve Toplam: 2. yarinin galibi ile toplam say1 bareminin (alt/iist)
kombinasyonu.

2. Yar1 Handikap ve Toplam: 2. yar1 handikapli sonucu ile toplam say1 bareminin
(alt/list) kombinasyonu.

2. Yari - iki Takimin Son Haneleri Toplam: iki takimin 2. yar1 skorlarimnin son
hanelerinin toplam1 (Orn: 38-34 i¢in 8+4=12, sonug 2).



2. Yar - Ev/Deplasman Takimi Son Hane: ilgili takimin 2. yaridaki skorunun son
hanesinin tahmini.

2. Yar - Skor Sonu Hane Kombinasyonu: 2. yari skorunun son hanelerinin
(kazanan-kaybeden formatinda) tahmini.

Ceyrek Marketleri

Not: Bahislerin gegerli olmasi i¢in ilgili ceyreklerin tamamlanmasi gerekir.
Belirtilmigse, uzatma siireleri 4. ¢ceyrek sonuglarina dahil edilir.

Ceyrek Kazanan: Ilgili ceyregi kimin kazanacag.

Ceyrek 1X2: Ceyrek sonucunun (1, X, 2) tahmini.

Ceyrek Beraberlikte Tade: Ceyrek galibinin tahmini (beraberlikte bahis iade).
Ceyrek Handikap: Ceyrek skoruna handikap uygulanarak kazananin tahmini.
Ceyrek Toplam: Ceyrekte atilan toplam sayinin alt/iist tahmini.

Ceyrek Toplam (Ev/Deplasman): Belirtilen takimin ¢eyrekteki toplam sayisinin
alt/tist tahmini.

Ceyrek Galibiyet Marji: Ceyrek sonunda takimlar arasindaki puan farki.

En Yiiksek Skorlu Ceyrek: Hangi ceyrekte daha fazla say1 atilacagi.
Ceyrekte Son Sayiy1 Atan: Ilgili ceyregin son sayisini hangi takimin atacag.
Ceyrekte X. Sayiy1 Atan: ilgili geyrekte X. say1y1 hangi takimin atacagi.

Tiim Ceyrekleri Kazanan: Bir takimin 4 ¢eyregin tamamini kazanip
kazanmayacaginin tahmini (herhangi bir beraberlikte bahis kaybeder).

En Yiiksek/En Diisiik Skorlu Ceyrek Toplami: Mag icerisindeki en yiiksek veya en
diistik toplam puanl ¢eyregin tahmini.

Ceyrek Cifte Sans: 1X, X2, 12 secenekleri ile ¢eyrek sonucu tahmini.
Ceyrek 1X2 ve Toplam: Ceyrek galibi ile toplam sayinin (alt/iist) kombinasyonu.

Ceyrek Handikap ve Toplam: Ceyrek handikapli sonucu ile toplam sayinin (alt/iist)
kombinasyonu.

Oyuncu/Takim Kombine Bahisleri: Belirli bir ¢ceyrekte, takimin skor istiinliigiiniin
yani sira oyuncularin puan/ribaund limitlerini gecip ge¢meyecegi iizerine kurulan
coklu bahisler.



Siradaki Isabetli Atis: Belirli bir zamandan sonra ve ilgili ¢eyrek icerisinde
yapilacak bir sonraki atisin (2'lik veya 3'liik) kim tarafindan ve ne sekilde yapilacagi.

Ceyrekte Her iki Takimin Z Puan Atmasi: Her iki takimin da geyrek iginde en az Z
puan atip atmayacagi.

En Yiiksek Skorlu Ceyrek Yapan Takim: 4 normal ¢eyrekten herhangi birinde en
yiiksek ¢eyrek skoruna ulagan takimin tahmini.

Ceyrek Skor Son Haneleri: ilgili geyrekteki takimlarin skor son hanelerinin toplam1
ve ayr1 ayr1 son hanelerinin tahmini.

Oyuncu Ozel Marketleri

Basketbol oyuncu 6zel marketlerinin tamamu ilgili resmi kaynaga gore sonuglandirilir.
Oyuncu H2H (Bas Basa) Marketleri: Listelenen oyuncu magta hi¢ yer almazsa,
bahisler gecersiz sayilir. Oyuncular arasinda bir beraberlik olmas1 durumunda,

bahisler gecersizdir.

Oyuncu Sayis1 (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi toplam
say1 miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Asistleri (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi asist
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Ribaundlar1 (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi
ribaund miktarin1 tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 3 Sayilik Isabetli Sutlar1 (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda
kaydedecegi 3 sayilik basket miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Top Calmalar (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi
top ¢calma miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Bloklar1 (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi blok
miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu say1 + ribaund + asist (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda
kaydedecegi toplam say1, ribaund ve asist miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ribaund + asist (Alt/Ust): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi
toplam ribaund ve asist miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu triple double: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda bir triple-double (say1,
asist, ribaund, top ¢alma, blok gibi 3 ana istatistik kategorisinden 10 veya daha fazla)
kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Tk say1 atan oyuncu: Magta ilk say1y1 hangi oyuncunun atacagini tahmin etmeniz
gerekir (sec¢ilen oyuncu magca ilk bes baslamalidir, aksi takdirde bahis gecersiz sayilir).



Ik 3 sayilik basketi atan oyuncu: Magta ilk 3 sayilik basketi hangi oyuncunun
atacagini tahmin etmeniz gerekir (se¢ilen oyuncu maga ilk bes baslamalidir, aksi
takdirde bahis gecersiz sayilir).

TAKIM icin en ¢ok say1:
Hangi oyuncunun takimi adina en ¢ok say1y1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Bas basa oyuncu sayilari: Bahsi gecen oyunculardan hangisinin mag sirasinda en
cok say1y1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Bas basa oyuncu ribaundlari: Bahsi gecen oyunculardan hangisinin mag sirasinda
en ¢ok ribaundu kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Bas basa oyuncu asistleri: Bahsi gecen oyunculardan hangisinin mag sirasinda en
cok asisti kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Sayisi (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag say1
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Asistleri (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag asist
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Ribaundlari (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag ribaund
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 3 Sayihik Isabetli Sutlari (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az
kag 3 sayilik sut kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Top Calmalari (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag top
calma kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Bloklari (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag blok
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu say1 + ribaund + asist (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az
kag toplam say1, ribaund ve asist kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

OYUNCU ribaund + asist (en az): Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag
toplam ribaund ve asist kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Say1 (yalmzca listelenen oyuncular): Verilen oyunculardan hangisinin mag
sirasinda en ¢ok say1y1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Sayi+Ribaund+Asist (yalmzca listelenen oyuncular): Verilen
oyunculardan hangisinin mag sirasinda en ¢ok sayi+ribaund+asist toplamina
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Double Double Kaydetmek: Verilen oyuncularin bir double double kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



En ¢ok ribaund: Verilen oyunculardan hangisinin en ¢ok ribaundu kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

En ¢ok asist: Verilen oyunculardan hangisinin en ¢ok asisti kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Ik say1 atan oyuncu: Verilen oyunculardan hangisinin magin ilk sayisin1
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Kisisel Faul Sayisi: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda kaydedecegi faul
miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam 3 Sayilik Sut Denemesi: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az
kag 3 sayilik sut deneyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam 2 Sayilik Sut Denemesi: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az
kag 2 sayilik sut deneyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Isabetsiz Saha I¢i Isabeti (Field Goals): Belirli bir oyuncunun
mag sirasinda en az kag saha i¢i isabeti kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Saha i¢i Sut Denemesi (Field Goals): Belirli bir oyuncunun mag
sirasinda en az kag saha ici sut deneyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Serbest Atis Isabeti: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az kag
serbest atis kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Serbest Atis Denemesi: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en az
kag serbest atis deneyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ilk Periyot - Toplam Say: Belirli bir oyuncunun ilk periyot sirasinda
kaydedecegi say1 miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ilk Periyot - Toplam Ribaund: Belirli bir oyuncunun ilk periyot sirasinda
kaydedecegi ribaund miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Periyot - Toplam Asist: Belirli bir oyuncunun ilk periyot sirasinda kaydedecegi
asist miktarin1 tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam 2 Sayilik Isabetli Sutlari: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda en
az kag 2 sayilik sut kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu top kayiplar1 Alt/Ust: Belirli bir oyuncunun mag sirasinda belirlenen bir
sayidan fazla veya az top kayb1 kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Magctaki Ilk Basketi Atan: Bir oyunda ilk sayilar1 hangi oyuncunun atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Magctaki ilk basketi atan ve bu bir serbest atis m1 olacak?: i1k basketin bir serbest
atis sonucu gerceklesip gerceklesmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Mactaki ilk basketi atan ve bu bir 2 sayilik saha i¢i isabeti mi olacak?: Ilk
basketin 2 sayilik bir saha i¢i isabeti olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mactaki ilk basketi atan ve bu bir 3 sayilik saha i¢i isabeti mi olacak?: Ilk
basketin 3 sayilik bir saha i¢i isabeti olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Macin ilk asisti: Bir magta ilk asisti hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Magin ilk asisti ve bu asist bir 2 sayilik saha ici isabetine mi olacak?: Bir macta
ilk asisti hangi oyuncunun kaydedecegini ve bu asistin 2 sayilik bir saha i¢i isabetine
yol a¢1p agmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magin ilk asisti ve bu asist bir 3 sayilik saha ici isabetine mi olacak?: Bir macta
ilk asisti hangi oyuncunun kaydedecegini ve bu asistin 3 sayilik bir saha i¢i isabetine
yol a¢1p agmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magcin ilk ribaundu: Bir mag sirasinda ilk ribaundu hangi oyuncunun alacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Magcin ilk ribaundu ve bu bir hiicum ribaundu mu olacak?: Bir mag sirasinda ilk
ribaundu hangi oyuncunun alacagini ve bu ribaundun bir hiicum ribaundu olup
olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magcin ilk ribaundu ve bu bir savunma ribaundu mu olacak?: Bir mag sirasinda
ilk ribaundu hangi oyuncunun alacagini ve bu ribaundun bir savunma ribaundu olup
olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

*Listelenen oyuncu magta hi¢ yer almazsa, bahisler gecersiz sayilir. *Eger bir oyuncu
magta yer almazsa, tlim bahisler gegersiz sayilir.

Ekstra Marketler

Her iki takim 80+ say1 atar: Mag sirasinda her iki takimin da 80+ say1 atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki takim 90+ say1 atar: Mag sirasinda her iki takimin da 90+ say1 atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki takim 100+ say1 atar: Mag sirasinda her iki takimin da 100+ say1 atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki takim 110+ say1 atar: Mag sirasinda her iki takimin da 110+ say1 atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik sut denemesi - Ev sahibi takim: Oyun sirasinda ev sahibi takimin ilk sutunun
basarili olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilk sut faul ile sonuglanir ve
serbest atis kismen kagirilirsa, bahis sonucu gegersizdir. Eger ilk sut faul ile
sonuglanir ve serbest atis basarili olursa, bahis sonucu kazanctir. Serbest atis tamamen
kacirilirsa sonug kayiptir. Ornegin bir oyuncu 2 serbest atistan 1'ini veya 3 serbest



atistan 1'ini, 2'sini atarsa bahis sonucu gegersizdir. Eger bir oyuncu 2/2 veya 3/3
serbest atig atarsa bahis sonucu kazanctir. Eger bir oyuncu 0/2 veya 0/3 serbest atig
atarsa bahis sonucu kayiptir.

Ik sut denemesi - Deplasman takimi: Oyun sirasinda deplasman takiminin ilk
sutunun basarili olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilk sut faul ile
sonuclanir ve serbest atis kismen kagirilirsa, bahis sonucu gecersizdir. Eger ilk sut
faul ile sonuclanir ve serbest atig basarili olursa, bahis sonucu kazanctir. Serbest atis
tamamen kacirilirsa sonug kayiptir. Ornegin bir oyuncu 2 serbest atistan 1'ini veya 3
serbest atistan 1'ini, 2'sini atarsa bahis sonucu gecersizdir. Eger bir oyuncu 2/2 veya
3/3 serbest atis atarsa bahis sonucu kazangtir. Eger bir oyuncu 0/2 veya 0/3 serbest
ati atarsa bahis sonucu kayiptir.

Oyunun ilk sutu basarili: Oyun sirasindaki ilk sutun basarili olup olmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Acilis hava atisin1 kim kazamir?: Acilis hava atiginin kazananini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu N - ilk saha i¢i sut denemesi?: Belirli bir oyuncunun ilk saha i¢i sutunu
yapip yapmayacagini veya kagirip kagirmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Siradaki 5 dakika icinde hangi takim daha fazla say1 atacak?: Belirtilen
periyodun ve belirtilen 5 dakikalik araligin sonraki 5 dakikasi i¢inde hangi takimin
daha fazla say1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim siradaki 5 dakika icinde kac¢ say1 atacak?: Ev sahibi takimin
belirtilen periyodun ve belirtilen 5 dakikalik araligin sonraki 5 dakikasi i¢inde kag
say1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takim siradaki S dakika icinde kag¢ say1 atacak?: Deplasman
takiminin belirtilen periyodun ve belirtilen 5 dakikalik araligin sonraki 5 dakikas1
icinde kag say1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi son hane skoru: Deplasman takiminin nihai skorunun son
hanesini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun sonu skor haneleri: Magin nihai skorunun son hanelerinin kombinasyonunu
(kazanan takim - kaybeden takim formatinda) tahmin etmeniz gerekir. Ornegin magin
nihai skoru 71-74 ise kazanan se¢im 1:4 yerine 4:1'dir.

Ev sahibi takim son hane skoru: Ev sahibi takimin nihai skorunun son hanesini
tahmin etmeniz gerekir.
Basketbol - Uzun Vadeli (Outrights)

Sampiyon (Winner): Belirtilen turnuvanin galibini, turnuvanin resmi siralamasina
gore tahmin etmeniz gerekir.



H2H Sampiyonluk (Normal Sezon): Belirtilen turnuvanin normal sezonunda hangi
takimin daha iist sirada bitirecegini tahmin etmeniz gerekir. Iki takimin ayn1 puana
sahip olmas1 durumunda bu bahis gegersiz sayilir.

Alt/Ust Sayilar (Normal Sezon): Bir takimin sampiyonanin belirtilen turunda
kaydettigi toplam sayinin, belirtilen baremin altinda veya {izerinde olacagini tahmin
etmeniz gerekir. Bir veya daha fazla macin iptal edilmesi/kesintiye ugramasi
durumunda, kalan maglarin veya maglarin kalan kisimlariin bahis sonucuna bir etkisi
olmayacaksa, mevcut sonuglar gegerli kabul edilir; aksi takdirde bu bahis gecersiz
say1lir.

Playoff Serisi Dogru Skor (4/7 veya 3/5): Belirtilen iki takim arasindaki mag
serisinin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Sonuglandirma amaciyla sadece her
miisabakanin resmi siteleri gecerli kabul edilecektir. Serinin tamamlanmamasi
durumunda bu bahis gecersiz sayilir.

H2H Turu Gegen (Qualify): Belirtilen iki takimdan hangisinin s6z konusu eleme
asamasini veya play-off turunu gegecegini tahmin etmeniz gerekir.

Finalistler: Turnuvanin finalinde hangi iki takimin karsilasacagini1 tahmin etmeniz
gerekir.

Say1 Krali (Best Scorer): Turnuva boyunca en ¢ok sayty1 kaydedecek oyuncuyu
tahmin etmeniz gerekir. Se¢ilen oyuncu turnuva boyunca en az bir kez sahaya ¢ikarsa
bahis gegerli sayilir, aksi takdirde gegersiz olur.

H2H Say1 Krali (H2H Scorer): Turnuva boyunca belirtilen iki oyuncudan hangisinin
daha fazla say1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir. Iki oyuncunun ayni sayida say1
kaydetmesi durumunda bu bahis gecersiz sayilir.

Turnuvamn En Iyi Oyuncusu (MVP): Etkinligin "EN IYI OYUNCUSU (MVP)"
secilecek oyuncuyu tahmin etmeniz gerekir. Sonu¢landirma amaciyla sadece her
miisabakanin resmi siteleri gegerli kabul edilecektir. Bir oyuncu, pazara dahil edilen
maglardan hicbirinde kadroda yer almazsa, o oyuncu iizerine yapilan bahisler gecersiz
say1lir.

Kiime Diisme (Relegation): Belirtilen sampiyonadan hangi takimin kiime diisecegini
tahmin etmeniz gerekir. Sonug¢landirma amaciyla, play-off'lardan 6nce veya play-
off'lar sirasinda alinan tiim kararlar dikkate alinacaktir. Play-off'larin bitiminden sonra
alinan higbir karar bahsin sonuclandirilmasi i¢in dikkate alinmayacaktir.

Kazanan Konferans: Belirtilen turnuvanin ilgili konferansinin galibini, turnuvanin
resmi siralamasina gore tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Grup (Division): Belirtilen turnuvanin ilgili grubunun (Division) galibini,
turnuvanin resmi siralamasina gore tahmin etmeniz gerekir.

Ik 4, 1k 6, 11k 8, 11k 10: Secilen takimin yarisma sona erdiginde ilgili pozisyonlarda
bitirip bitirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Normal Sezon Galibiyetleri (Alt/Ust): Segilen takimin turnuva siiresince aldig
toplam galibiyet sayisinin, turnuvanin resmi siralamasina gore alt/list tahminidir.

Odiiller - En Cok Gelisim Gosteren Oyuncu (Normal Sezon): {lgili miisabakanin
normal sezonunda "En Cok Gelisim Gosteren Oyuncu" 6diiliinii kimin kazanacagin

tahmin etmeniz gerekir.

Yilin Savunma Oyuncusu (Normal Sezon): lgili miisabakanin normal sezonunda
"Y1lin Savunma Oyuncusu" 6diiliinii kimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Odiiller - Yilin Altinc1 Adan (Normal Sezon): lgili miisabakanin normal
sezonunda "Y1lin Altinct Adami1" 6diiliinii kimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Playofflara Kalacaklar m1 (Evet/Hayir): Secilen takimin ilgili miisabakanin resmi

siralamasina gore playofflara kalip kalmayacagini (Evet veya Hayir) tahmin etmeniz
gerekir.

Buz Hokeyi ve Cim Hokeyi

Ana Marketler
Not: Asagidaki listedeki bazi marketler E-Buz Hokeyi icin de gecerlidir.
Mag¢ Kazanam (Money Line): Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

1X2: Magin kazananinin ev sahibi mi, deplasman takimi m1 olacagini veya magin
berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

Handikap (2-Yollu): Belirtilen handikap eklendiginde veya ¢ikarildiginda magin
galibinin kim olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Alt/Ust): Mag boyunca atilan toplam gol sayisinin belirtilen baremin altinda
veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Karsihkh Gol (Var/Yok): Mag sonunda her iki takimin da gol atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift: Mag sonucunun (toplam gol sayisinin) tek mi ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

TIk Gol: Normal siire iginde ilk golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Gol: Normal siire i¢cinde son golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.



Cifte Sans:

1X: Sonug ev sahibi galibiyeti veya beraberlik ise.
2X: Sonug deplasman galibiyeti veya beraberlik ise.
12: Sonug ev sahibi veya deplasman galibiyeti ise.

Draw no Bet (Beraberlikte iade): Bir bahis tanimlamak i¢in mutlaka kazanan bir
takim olmasi gerekir; mag berabere biterse bahis miktar1 iade edilir (gegersiz sayilir).

Ev Sahibi/Deplasman Takim Toplami: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag
boyunca attig1 toplam gol sayisinin belirtilen baremin alt1 veya {istii olmas1 tahmini.

Galibiyet Marji: Bir takimin rakibine karsi ma¢ sonunda ne kadarlik bir gol farkiyla
uistlinliik saglayacaginin tahmini.

Dogru Skor: Magin normal siiresi sonundaki kesin skorun tahmini.
Uzatma Olur mu: Magta uzatma olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.
Handikap (3-Yollu): Beraberlik ihtimalini de igeren handikapli sonug tahmini.

En Yiiksek Skorlu Periyot: En ¢ok goliin hangi periyotta atilacagini1 tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman En Yiiksek Skorlu Periyot: ilgili takimin en ¢ok golii hangi
periyotta atacaginin tahmini.

Odd/Even (Tek/Cift): Etkinlik sonundaki toplam gol sayisinin tek mi ¢ift mi olacagi.
(Not: Alt/Ust bahisleri sampiyonadan bagimsiz olarak sadece normal siire i¢in
gecerlidir. Eger toplam gol sayisi baremle ayniysa ve beraberlik secenegi yoksa, bahis
miktar1 iade edilir.)

Macin Kalanini1 Kim Kazanir: Bu bir canli bahis marketidir; bahis yapildig1 andaki
skor (0-0 kabul edilerek) goz ardi edilerek macin kalan siiresini hangi takimin
kazanacaginin tahmini.

1X2 & Toplam: Magin galibi (1X2) ve toplam gol sayisinin (Alt/Ust)
kombinasyonudur.

Home No Bet (Ev Sahibi Yok): Deplasman takiminin kazanacagini veya magin
berabere bitecegini tahmin etmeniz gerekir. Ev sahibi kazanirsa bahis gegersiz sayilir.

Away No Bet (Deplasman Yok): Ev sahibi takimin kazanacagini veya magin
berabere bitecegini tahmin etmeniz gerekir. Deplasman kazanirsa bahis gegersiz
say1lir.

Tam Gol Sayis1: Mag boyunca atilan toplam gol sayisinin tam degerini tahmin
etmeniz gerekir.



Ev Sahibi/Deplasman Tam Gol Sayist: ilgili takimin attig1 tam gol sayisinin tahmini.

Gol Atan Takim: 4 olasi sonug vardir: Sadece Takim 1, Sadece Takim 2, Her iki
takim, Higbiri.

Ev Sahibi/Deplasman Gol Yemez (Clean Sheet): Ilgili takimin mag boyunca
kalesini gole kapatip kapatmayacaginin tahmini.

1X2 & Karsilikli Gol: Magin sonucu (1X2) ve her iki takimin gol atip atmayacaginin
(sadece 1. devre i¢in) tahmini.

Uzatma - 1X2: Sadece uzatma periyodunun 1X2 sonucunun tahmini.
Uzatma - Cifte Sans: Sadece uzatma periyoduna 6zel ¢ifte sans (1X, 2X, 12) tahmini.

Uzatma - X. gol: Uzatma periyodu sirasinda bir sonraki golii hangi takimin atacagini
tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim gol atar), X (takimlar
berabere kalir), 2 (deplasman takimi gol atar).

Uzatma - toplam: Sadece uzatma siiresi boyunca atilan toplam gol sayisinin
belirtilen baremin altinda veya tizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma - beraberlikte iade: Bu bahis marketi su sekildedir; bir bahsin kazanan
olarak tanimlanmasi i¢in mutlaka kazanan bir takim olmasi gerekir; bu da uzatma
periyodu beraberlikle biterse, yatirilan paranin iade edilecegi anlamina gelir. Ornegin,
nihai skor beraberlikle sonuglanirsa, bahis gecersiz sayilacaktir.

Uzatma - 1. takim (ev sahibi) bahsi iade: Ev sahibi takimin uzatma periyodunu
kazanip kazanmayacagini veya magin beraberlikle bitip bitmeyecegini tahmin etmeniz
gerekir. Eger ev sahibi takim mac1 kazanirsa, bahis gecersiz sayilacaktir.

Uzatma - 2. takim (deplasman) bahsi iade: Deplasman takiminin uzatma
periyodunu kazanip kazanmayacagini veya magin beraberlikle bitip bitmeyecegini
tahmin etmeniz gerekir. Eger ev sahibi takim mac1 kazanirsa, bahis gecersiz
sayilacaktir.

Penalt1 atislar - kazanan: Penalt1 atiglarini hangi takimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir (1-2).

Penalt1 atislar: - X. gol: Penalt atiglari sirasinda "X" goliinii hangi takimin atacagini
tahmin etmeniz gerekir. 3 olast sonug: 1, X, 2.

X. gol & 1X2: Magcin nihai sonucunun 1, X veya 2 olup olmayacagini ve magin X.
goliinli hangi takimin atacagini birlikte tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot 1X2 & 1X2: Secilen periyodun nihai sonucu ile magin nihai sonucunu
birlikte tahmin etmeniz gerekir. Olast sonuglar sunlardir: Ev Sahibi & Ev Sahibi,
Beraberlik & Ev Sahibi, Deplasman & Ev Sahibi, Ev Sahibi & Beraberlik, Beraberlik
& Beraberlik, Deplasman & Beraberlik, Ev Sahibi & Deplasman, Beraberlik &
Deplasman, Deplasman & Deplasman.



Ev sahibi tiim periyotlar1 kazanir: Ev sahibi takimin mag¢ boyunca tiim periyotlari
kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman tiim periyotlar1 kazamir: Deplasman takiminin mag¢ boyunca tim
periyotlar1 kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi herhangi bir periyodu kazamir: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca herhangi
bir periyodu kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman herhangi bir periyodu kazanir: Deplasman takiminin mag¢ boyunca
herhangi bir periyodu kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi tiim periyotlarda gol atar: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca tiim
periyotlarda gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman tiim periyotlarda gol atar: Deplasman takiminin mag¢ boyunca tiim
periyotlarda gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tiim periyotlar X.5 iistii: Mactaki tiim periyotlarin X.5 (0.5, 1.5, 2.5...) lizerinde
bitip bitmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Tiim periyotlar X.5 alti: Magctaki tiim periyotlarin X.5 (0.5, 1.5, 2.5...) altinda bitip
bitmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Gol tipi: X. goliin gol tipini tahmin etmeniz gerekir: 6 olasi sonug vardir: normal giic
dengesi (even strength), gii¢c oyunu (power-play), eksik oyuncu ile (short-handed),
penalti atig1 (penalty shot), bos kale (empty net), gol yok (no goal).

Ev sahibi X. gol tipi: X. goliin gol tipini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman X. gol tipi: X. goliin gol tipini tahmin etmeniz gerekir.

Mac penalt1 atislarina gider: Magin penalti atislarina gidip gitmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Her iki takim iki kez gol atar: Her iki takimin da magta iki kez gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam ceza dakikalar: (alt/iist): Toplam ceza dakikalarinin verilen baremin
tizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

10 dakika - A'dan B'ye toplam: Oyunun belirli bir 10 dakikalik boliimiinde atilan
toplam gol sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

5 dakika - A'dan B'ye toplam: Oyunun belirli bir 5 dakikalik boliimiinde atilan
toplam gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Giic oyunu (Powerplay) golleri: Bir macta giic oyunlari sirasinda atilan toplam gol
sayisini tahmin etmeniz gerekir.



Bos kale golii: Rakip takimin ekstra bir oyuncu lehine kalecisini ¢ikardigi durumlarda
(genellikle oyunun son dakikalarinda) bir takimin gol atip atmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Eksik oyuncu (Short-handed) golii: Bir takimin, oyuncularindan birinin ceza
kutusunda olmas1 nedeniyle sayisal olarak dezavantajli oldugu durumlarda gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hava atis1 (Faceoffs): Mac sirasinda kaydedilen hava atigi sayisinin belirlenen bir
baremin ilizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim hava atisi: Mag sirasinda Ev Sahibi Takim tarafindan kazanilan
hava atig1 sayisinin belirlenen bir baremin iizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi hava atisi: Mag sirasinda Deplasman Takimi tarafindan kazanilan
hava atis1 sayisinin belirlenen bir baremin iizerinde mi yoksa altinda m1 olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Hava atis1 1X2: Bir mag sirasinda en ¢ok hava atigin1 hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

2 dakikalik cezalar: Mag sirasinda kaydedilen 2 dakikalik cezalarin toplam sayisinin
belirlenen bir baremin {lizerinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
Ev sahibi takim 2 dakikalik cezalar: Mag sirasinda Ev Sahibi Takim tarafindan
kaydedilen 2 dakikalik cezalarin toplam sayisinin belirlenen bir baremin tizerinde mi
yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi 2 dakikalik cezalar: Mag sirasinda Deplasman Takimi tarafindan
kaydedilen 2 dakikalik cezalarin toplam sayisinin b

elirlenen bir baremin {lizerinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
2 dakikalik cezalar 1X2: Mag sirasinda en ¢ok 2 dakikalik cezay1 hangi takimin
alacagini tahmin etmeniz gerekir.

Macta bes dakikalik ceza verilecek: Mag¢ sirasinda en az bir adet bes dakikalik ceza
verilip verilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim gii¢ oyunu golleri: Mag sirasinda Ev Sahibi Takim tarafindan atilan
giic oyunu gollerinin sayisinin belirlenen bir baremin {izerinde mi yoksa altinda m1
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takim gii¢ oyunu golleri: Mag sirasinda Deplasman Takimi tarafindan
atilan gii¢c oyunu gollerinin sayisinin belirlenen bir baremin iizerinde mi yoksa altinda
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Gii¢ oyunu golleri 1X2: Mag sirasinda en ¢ok gii¢ oyunu goliinii hangi takimin
atacagini tahmin etmeniz gerekir.



Her iki takim tiim periyotlarda gol atar: Her iki takimin da magin her periyodunda
en az bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En ¢ok periyot kazanan takim: Hangi takimin macta en ¢ok periyot kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takimin gol yemeden kazanmasi (clean sheet): Ev Sahibi Takimin mag
sirasinda gol yemeden kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takiminin gol yemeden kazanmasi (clean sheet): Deplasman
Takiminin mag sirasinda gol yemeden kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev sahibi takim gol yemeden kazanir (win to nil): Ev Sahibi Takimin rakibini sifir
golde tutarak mag1 kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi gol yemeden kazanir (win to nil): Deplasman Takiminin
rakibini sifir golde tutarak mag1 kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. devre - 1X2: ilk devrenin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

1. devre - beraberlikte iade: ilk devrenin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Nihai
sonug beraberlik olursa, bahis gecersiz sayilacaktir.

1. devre - handikap: Magin ilk devresinin sonucuna belirtilen handikap1 ekleyerek
veya cikararak magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1. devre - toplam: Market icerisinde verilen belirli bir degere gore, magin ilk devresi
sirasinda daha fazla veya daha az gol olup olmayacagina bahis yaparsiniz.

1. devre - her iki takim gol atar: Her iki takimin da ilk devre boyunca en az birer
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. devre - 1X2: ikinci devrenin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

2. devre - toplam: Market igerisinde verilen belirli bir degere gore, magin ikinci
devresi sirasinda daha fazla veya daha az gol olup olmayacagina bahis yaparsiniz.

2. devre - her iki takim gol atar: Her iki takimin da ikinci devre boyunca en az birer
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. devre - ev sahibi takim gol atar: Ev sahibi takimin ikinci devre boyunca en az bir
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

11k golii atan takim: Mag sirasinda ilk golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev sahibi takim gol atar: Ev sahibi takimin mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi gol atar: Deplasman takiminin mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



1. devre - Ev sahibi takim gol atar: Ev sahibi takimin ilk devre boyunca en az bir
gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. devre - Deplasman takim gol atar: Deplasman takiminin ilk devre boyunca en az
bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. devre - Deplasman takim gol atar: Deplasman takiminin ikinci devre boyunca en
az bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki takim 3 veya daha fazla gol atar: Her iki takimin da 3 veya daha fazla gol
atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Alt-Tam-Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisinin: Belirtilen bir
sayinin lizerinde, Tam olarak o sayida veya Belirtilen bir saymin altinda olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

T1k golii atan takim: Magtaki ilk golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Gol yemeden kazanmak (To Win To Nil): Bir takimin hi¢ gol yemeden mag1
kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimu ilk golii atar ve ma¢i kazamir: Deplasman takiminin ilk golii atip
mag1 kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim ilk golii atar ve ma¢i kazanir: Ev sahibi takimin ilk golii atip mag1
kazanip kazanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam isabetli sut: Mac boyunca toplam isabetli sut sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev sahibi takim Tek/Cift: Ev sahibi takim tarafindan atilan toplam puanin (goliin)
tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman takimi Tek/Cift: Deplasman takimi tarafindan atilan toplam puanin
(goliin) tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tlk golii atan takim kazamr: Ilk golii atan takimmn mag1 kazanip kazanmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot - Beraberlikte Iade (Draw No Bet): Belirli bir periyodu hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger periyot berabere biterse, yatirdiginiz tutar
iade edilir.

X. periyot - Toplam (Alt-Tam-Ust): Belirtilen periyotta atilan toplam puanin, belirli
bir sayinin iizerinde, tam o sayida veya altinda olup olmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Toplam (Alt-Tam-Ust): Magta atilan toplam puanin, belirli bir sayinin iizerinde, tam
o sayida veya altinda olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot - Z. gol: Belirtilen gol numarasinin, belirtilen periyot sirasinda atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Z. gole yans: Belirtilen gol sayisina ilk olarak hangi takimin ulasacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Handikap X: Belirtilen handikap uygulandiktan sonra mag¢ sonucunun ne olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 olacak mi1: Magin penalt: atiglari ile karara baglanip
baglanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Penalt1 atislar1 - Kazanan: Penalt1 atislarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir.
Dogru skor: Kesin nihai skoru tahmin etmeniz gerekir.

Siradaki 5 dakika icinde hangi takim daha fazla gol atacak: Macin belirtilen 5
dakikalik diliminde hangi takimin daha fazla gol atacagini tahmin etmeniz gerekir.
Siradaki 5 dakika icinde gol olacak m1: Macin belirtilen 5 dakikalik diliminde en az
bir gol atilip atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Ev sahibi takim siradaki 5 dakika icinde gol atacak mi: Ev sahibi takimin magin
belirtilen 5 dakikalik diliminde bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.
Deplasman takimi siradaki 5 dakika icinde gol atacak mi: Deplasman takiminin
magin belirtilen 5 dakikalik diliminde bir gol atip atmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Periyot Marketleri

1.-2.-3. PERIYOT: Periyot bahis marketleri, oyuncunun her bir periyodun nihai
sonucuna bahis yapmasina olanak tanir.

Periyot 1X2: Belirtilen periyodun kazananinin ev sahibi mi, deplasman takimi m1
olacagini veya periyot sonucunun berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.
Periyot beraberlikte iade (Draw no bet): Bu bahis marketi su sekildedir; bir bahsin
kazanan olarak tanimlanmas i¢in belirtilen periyotta mutlaka kazanan bir takim
olmasi gerekir; bu da periyot sonucunun berabere bitmesi durumunda yatirilan
paranin iade edilecegi anlamna gelir. Ornegin, periyot sonucu beraberlikle
sonuglanirsa, bahis gecersiz sayilacaktir.

Periyot cifte sans:

1X: Belirtilen periyotta sonug ev sahibi galibiyeti veya beraberlik ise.

2X: Belirtilen periyotta sonu¢ deplasman galibiyeti veya beraberlik ise.

1.2: Belirtilen periyotta sonug ev sahibi galibiyeti veya deplasman galibiyeti ise.

Periyot handikap (2-yollu): Belirtilen periyodun sonucuna handikap degerini
ekleyerek veya ¢ikararak periyodun kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot toplam: Belirtilen periyot boyunca atilan toplam gol sayisinin belirtilen
baremin altinda veya iizerinde olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot ilk gol: Belirtilen periyodun ilk goliinii hangi takimin atacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Periyot son golii atan takim: Belirtilen periyodun son goliinii hangi takimin
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot her iki takim gol atar: Belirtilen periyotta her iki takimin da gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - Ev sahibi takim toplam: Belirtilen periyot boyunca ev sahibi takim
tarafindan atilan toplam gol sayisinin belirtilen baremin altinda veya iizerinde
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - Deplasman takimi toplam: Belirtilen periyot boyunca deplasman takimi
tarafindan atilan toplam gol sayisinin belirtilen baremin altinda veya iizerinde
olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Periyot - tam gol sayisi: Belirtilen periyot boyunca atilacak tam gol sayisini tahmin
etmeniz gerekir.

Periyot - Ev sahibi takim tam gol sayisi: Belirtilen periyot boyunca ev sahibi takim
tarafindan atilacak tam gol sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - Deplasman takimi tam gol sayisi: Belirtilen periyot boyunca deplasman
takimi tarafindan atilacak tam gol sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - gol atan takim: Belirtilen periyot sirasinda hangi takimin gol atacagini
tahmin etmeniz gerekir. 4 olasi sonug vardir: Sadece 1. takim, Sadece 2. takim, Her
iki takim, Higbiri.

Periyot - Ev sahibi takim gol yemez (clean sheet): "Clean sheet", bir takimin hig
gol yemedigini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Ev sahibi takimin belirtilen
periyot sirasinda gol yemeden (kalesini gole kapatarak) oynayip oynamayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - Deplasman takim gol yemez (clean sheet): "Clean sheet", bir takimin hig
gol yemedigini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Deplasman takiminin
belirtilen periyot sirasinda gol yemeden (kalesini gole kapatarak) oynayip
oynamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Periyot - dogru skor: Belirtilen periyodun sonundaki nihai skoru tahmin etmeniz
gerekir.

Periyot - periyodun kalanini kim kazanir: Bu canli bir bahis marketidir; belirtilen
periyodun kalanini kimin kazanacagina bahis yaparsiniz (market secildiginde, bahis
anindaki gercek skor ne olursa olsun etkinlik 0-0 skoruna sahip olarak degerlendirilir).

Periyot - tek/cift: Belirtilen periyodun sonundaki toplam gol sayisinin tek mi yoksa
¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot - herhangi bir takim gol atar: X. periyotta herhangi bir takimin gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. periyodun acilis hava atisini (faceoff) hangi takim kazanacak?: Belirtilen
periyottaki ilk hava atisin1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot ve Y. zamandan sonraki ilk hava atisim1 hangi takim kazanacak?:
Belirtilen periyodu ve zamani takip eden ilk hava atisin1 hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X. periyot ve Y. saatten sonraki bir sonraki gii¢ oyunu (power play) sirasinda gol
atilacak m?: Belirtilen periyodu ve saat dilimini takip eden bir sonraki gii¢ oyunu
sirasinda gol atilip atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev sahibi takim, X. periyot ve son gii¢ oyunu saatinden sonraki bir sonraki gii¢
oyunlarinda gol atacak m1?: Ev sahibi takimin belirtilen periyodu ve saat dilimini
takip eden bir sonraki gii¢c oyunlarinda gol atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman takimi, X. periyot ve son gii¢c oyunu saatinden sonraki bir sonraki
gii¢c oyunlarinda gol atacak m1?: Deplasman takiminin belirtilen periyodu ve saat
dilimini takip eden bir sonraki gii¢ oyunlarinda gol atip atmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu Ozel Marketleri

Not: Market adinda aksi belirtilmedikge (6rnegin "ilk 11/kadro”), oyuncunun maga
¢ctkmast durumunda bahisler gecerlidir. Eger listelenen oyuncu mag kadrosunda yer
almazsa, bahisler gegersiz sayilir.

Herhangi bir zamanda / X. golii atan (CANLI): Sunulan tiim oyuncular "kosucu"
(aday) olarak kabul edilir. Listede olmayan bir oyuncu gol atarsa, listedeki oyunculara
yapilan tiim bahisler gegerliligini korur. Sonug¢landirma amaciyla sadece normal siire
icinde atilan goller ve asistler dikkate alinir. Normal siire sonunda skor 0-0 ise, tim
bahislerin "kaybeden" olarak sonuglanacagini liitfen unutmayin. Mag sona ermeden
oyundan ¢ikan (sakatlik veya ihra¢ gibi) oyunculara yapilan bahisler gegerli kalir.

Oyuncu sayr/puan yapar (CANLI): Bahisler sadece normal siire i¢in gecerlidir.
Sunulan tiim oyuncular "kosucu" olarak kabul edilir. Listede olmayan bir oyuncu
puan kaydederse, listedeki oyunculara yapilan tiim bahisler gecerliligini korur.
Sonuglandirma amaciyla sadece normal siire i¢inde atilan goller ve asistler dikkate
alinir. Normal siire sonunda skor 0-0 ise, tiim bahislerin "kaybeden" olarak
sonuglanacagini liitfen unutmayin. Mag sona ermeden oyundan ¢ikan oyunculara
yapilan bahisler gegerli kalir.

Diger Buz Hokeyi Oyuncu Marketleri

Asagidaki oyuncu ozel marketlerinde bahisler, aksi belirtilmedik¢e normal siire arti
uzatmalart (varsa) kapsar. Penalti atiglart sonuglandirmaya dahil edilmez.

Oyuncu Toplam Asist (veya alt/iist) (MAC ONCESI)

Oyuncu Toplam Gol (veya alt/iist) (MAC ONCESI)

Oyuncu Toplam Kurtaris (veya alt/iist) (MAC ONCESI)

Oyuncu Toplam Puan (veya alt/iist) (MAC ONCESI): Market, bir oyuncu
tarafindan elde edilen golleri veya asistleri ifade eder. Oyuncu Toplam Sut (veya
alt/iist) (MAC ONCESI)

Oyuncu Toplam Kaleye Isabetli Sut (veya alt/iist) (MAC ONCESI)

Oyuncu H2H (Bas basa) Marketleri: Listelenen oyuncu magta hi¢ yer almazsa,

bahisler gecersiz sayilir. Oyuncular arasinda beraberlik durumunda bahisler
gecersizdir.



Oyuncu golleri (en az): Belirli bir oyuncunun en az kag gol atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu asistleri (en az): Belirli bir oyuncunun en az kag asist yapacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu kaleye isabetli sutlari (en az): Belirli bir oyuncunun en az kag kez kaleye
isabetli sut atacagini tahmin etmeniz gerekir. Kaleye gitmeyen sutlar sayilmaz.

Oyuncu kurtarislar: (en az): Belirli bir oyuncunun (kalecinin) en az kag¢ kurtarig
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu puanlari (en az): Belirli bir oyuncunun en az ka¢ puan (toplam gol ve asist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu puanlar (alt/iist): Belirli bir oyuncunun kaydedecegi puan miktarini
(toplam gol ve asist) tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu kaleye isabetli sutlari (alt/iist): Belirli bir oyuncunun atacagi kaleye isabetli
sut miktarini tahmin etmeniz gerekir. Kaleye gitmeyen sutlar sayilmaz.

Oyuncu kurtarislar: (alt/iist): Belirli bir oyuncunun yapacagi kurtaris miktarini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu golleri (alt/iist): Belirli bir oyuncunun atacagi gol miktarin1 tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu asistleri (alt/iist): Belirli bir oyuncunun yapacagi asist miktarini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu gii¢ oyunu (powerplay) puanlari: Bir oyuncunun sayisal avantaj
(powerplay) sirasinda kazandig1 puan miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu art1/ eksi: Bir oyuncunun arti/eksi derecelendirmesinde kazandig1 puanlari
tahmin etmeniz gerekir. Takimi normal gii¢ dengesi veya eksik oyuncu ile gol
attiginda buzda olan oyuncuya bir art1 puan verilirken, rakip bu durumlarda gol
attiginda buzda olan oyunculara eksi puan verilir.

Oyuncu gol yemeden kapama (shutout): Bir kalecinin gol yemeden kapama
(shutout) kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. "Shutout" (SO), bir
kalecinin mag¢ boyunca diger takimin gol atmasini basartyla engellemesi durumunda
verilir. Normal sezon maglarinda, oyun penalti atiglarina giderken skor 0-0 ise, her iki
kaleciye de shutout yazilir.

Oyuncu bloklanan sutlar: Bir defans oyuncusu tarafindan kaydedilen bloklanan sut
miktarini tahmin etmeniz gerekir. Rakip tarafindan bloklanan veya kaleye gitmeyen
sutlar kaleye isabetli sut sayilmaz; "bloklanan sut" olarak kaydedilir. Sutu engelleyen
oyuncuya "bloklanan sut" kredisi verilir.



Oyuncu ilk golii atan: Mag¢ sirasinda ilk golii hangi oyuncunun atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncu son golii atan: Mag sirasinda son golii hangi oyuncunun atacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Kazamlan hava atislar1 (Faceoffs) Alt/Ust: Bir oyuncunun mag sirasinda kazandig
hava atig1 sayisinin belirlenen bir baremin altinda m1 yoksa tizerinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Isabetli viicut miidahalesi (Hits) Alt/Ust: Bir oyuncunun mag sirasinda yaptig
toplam isabetli viicut miidahalesi (puck kontroliinii kazanmak i¢in yapilan fiziksel
temas) sayisinin belirlenen bir saymin altinda mi1 yoksa iizerinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Eger bir oyuncu magta yer almazsa, tiim bahisler gecersiz sayilir.
Buz Hokeyi/Cim Hokeyi Uzun Vadeli Bahisler

Kazanan: Verilen turnuvanin kazananini, miisabakanin resmi siralamasina gore
tahmin etmeniz gerekir.

Boliim / Konferans Kazanani: Verilen boliimiin veya konferansin kazananini,
miisabakanin resmi siralamasina gore tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon Puanlari - Takim: Belirtilen takimin misabakanin resmi siralamasina
gore kag puan (alt/iist) toplayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Playoff'lara kalacaklar mi? - Takim: Belirtilen takimin, miisabakanin resmi
siralamasina gore verilen turnuvanin playoff'larina ulasip ulagamayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ik 4, 11k 6, 11k 8, Tlk 10: Secilen takimin, miisabaka sona erdiginde ilgili iist
pozisyonda bitirip bitirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Draft X. Sira Secimi: Belirtilen draftta X. siradan kimin se¢ilecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Draft Pozisyonu - Oyuncu: Belirtilen oyuncunun, belirtilen draftta hangi pozisyonu
alacagini tahmin etmeniz gerekir.

H2H - Dogru Seri Skoru: Belirtilen 2 takim arasindaki mag serisinin kesin sonucunu
tahmin etmeniz gerekir. Sonu¢landirma amaciyla yalnizca her miisabakanin resmi
siteleri gegerli kabul edilecektir. H2H - Seri ne zaman bitecek?: Belirtilen 2 takim
arasindaki mag serisinin ka¢ macta sona erecegini tahmin etmeniz gerekir.
Sonuglandirma amaciyla yalnizca her miisabakanin resmi siteleri gegerli kabul
edilecektir.

H2H - Kazanan: Belirtilen iki takimdan hangisinin verilen eleme asamasinda veya
play-off turunda tur atlayacagini tahmin etmeniz gerekir.



HENTBOL

Aksi belirtilmedikge tiim hentbol bahisleri 60 dakikalik oyun siiresi esas alinarak
yapilacaktir. Uzatmalar sayilmaz, ikinci yarinin sonucunu etkilemez ve ikinci yari
bahislerinin hesaplanmasinda dikkate alinmaz. 60 dakikalik oyun siiresi herhangi bir
nedenle tamamlanmazsa, tiim bahisler gecersiz sayilacak ve bahis tutar1 iade
edilecektir.

Bahislerin gecerli olmasi i¢in magin tamamlanmasi gerekir (market halihazirda
sonuglandirilmadiysa). Tur Atlar/Kupay1 Kazanir/Uzatmalardan Sonra Kazanir vb.
bahis marketleri hari¢ olmak iizere; 1x2, Handikap, Tek/Cift, Hentbol Galibiyet Marji,
Cifte Sans gibi marketler dahil tiim canli marketlere uzatmalar dahil degildir.

Ana Marketler
1X2: Magin sonucunu tahmin edin.

Toplam: Mag sirasinda verilen ¢izgiden daha fazla veya daha az gol olup
olmayacagina bahis yaparsiniz.

Handikap: Belirtilen handikap degerini mag¢ sonucuna ekleyerek veya ¢ikararak
magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans: Macin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olast sonug vardir: 1X (mag
sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ma¢ sonunda deplasman
takimi1 kazanir veya berabere kalir), 12 (mag¢ sonunda ev sahibi takim kazanir veya

deplasman takimi kazanir).

Beraberlikte iade: Macin sonucunu tahmin edin. Kesin sonug beraberlik olursa bahis
gecersiz olarak sonuclandirilacaktir. Tek/Cift: Atilan toplam gol sayisinin tek mi ¢ift
mi say1 oldugunu tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise bahisler ¢ift olarak
sonuglandirilacaktir.

TIk Yar/Mag Sonucu: i1k yarida ve mag sonunda hangi takimim galip gelecegini
tahmin edin. Galibiyet Marji: Bu bahis marketi, hangi takimin kazanacagini ve ne
kadar farkla kazanacagini tahmin etmekten olusur.

X Gole Ulasacak i1k Takim: Hangi takimin X gole ilk énce ulasacagini tahmin edin.

Handikap (3 ihtimalli): Parantez icindeki handikap1 dikkate alarak macin kesin
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Takim Toplamlari: Mag sirasinda ev sahibi veya deplasman takimi i¢in verilen
cizgiden daha fazla veya daha az gol olup olmayacagina bahis yaparsiniz.

1./ 2. yar1 marketleri: Bu boliimde magin ilk veya ikinci yarisi ile ilgili ana bahis
marketlerini bulacaksiniz.

1X2 & toplamlar: Magin kazananinin kim olacagini ve magcta kag gol (alt/iist)
atilacagini tahmin edin.



En ¢ok gol atilan yar: iki yaridan hangisinde daha yiiksek skor olacagimi tahmin
edin.

Takim en ¢ok gol atilan yar1: Sadece ev sahibi veya deplasman takimu igin, iki
yaridan hangisinde digerine kiyasla daha yiiksek bir skor olacagini tahmin edin.

En yiiksek yar1 skoruna sahip takim: iki takimdan hangisinin bir yarida diger
takima kiyasla daha yiiksek bir skora sahip olacagini tahmin edin.

Gol Aralig:: Secilen bir aralikta, her iki takimdan toplam kag gol atilacagini tahmin
edin. Takim Gol Arahg:: Se¢ilen bir aralikta, ev sahibi veya deplasman takiminin
kag¢ gol atacagini tahmin edin. x. gol: x. golii hangi takimin atacagini tahmin edin.

Uzatma - toplam: Uzatma siiresi boyunca atilan toplam gol sayisinin belirtilen
¢izginin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma - handikap: Parantez i¢indeki handikap1 dikkate alarak Uzatmanin kesin
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Z gol atar: Ev Sahibi Takimin mag sirasinda belirli bir gol sayisina
ulasip ulagsamayacagini tahmin etmeniz gerekir

Deplasman Takimi Z gol atar: Deplasman Takiminin mag sirasinda belirli bir gol
sayisina ulasip ulasamayacagini tahmin etmeniz gerekir

Galibiyet marji: Her iki takim i¢in de kesin galibiyet marjini tahmin etmeniz gerekir

Z Gole Ulasacak i1k Takim: Belirtilen gol sayisina hangi takimn ilk 6nce
ulasacagini tahmin etmeniz gerekir 1. yar1 1x2 & 1. yar1 toplamu: {1k yariy1 hangi
takimin kazanacagini ve toplam gol sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir

1. yar1 Z Gole Ulasacak i1k Takim: 1. yar1 sirasinda belirli bir gol sayisina ilk olarak
hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 Marketleri

1. yar1 - 1x2: Ilk yariin sonucunu tahmin edin.

1. yar1 - ¢ifte sans: ilk yarinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas sonug vardr:
1X (1. yarinin sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (1. yarinin
sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12 (1. yarinin sonunda ev

sahibi takim kazanir veya deplasman takimi1 kazanir).

1. yar1 - beraberlikte iade: i1k yarinin sonucunu tahmin edin. Kesin sonug beraberlik
olursa bahis gecersiz olarak sonuc¢landirilacaktir.

1. yar - handikap x:y: Parantez i¢indeki handikap1 dikkate alarak magin kesin
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.



1. yar1 - handikap: Belirtilen handikap degerini mag¢ sonucuna ekleyerek veya
cikararak ilk yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar - toplam: Markette verilen belirli bir deger {izerinden, macin 1. yaris1 boyunca
daha fazla m1 yoksa daha az mi1 gol olacagina bahis yaparsiniz.

1. yar1 - Ev Sahibi toplam: i1k yar1 boyunca, ev sahibi takim igin verilen ¢izgiden
daha fazla veya daha az gol olup olmayacagina bahis yaparsiniz.

1. yar1 - Deplasman toplam: ilk yar1 boyunca, deplasman takimi icin verilen
cizgiden daha fazla veya daha az gol olup olmayacagina bahis yaparsiniz.

1. yarn - tek/cift: 1. yar1 periyodu boyunca atilan toplam gol sayisinin tek mi ¢ift mi
say1 oldugunu tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise bahisler ¢ift olarak
sonuglandirilacaktir.

1. yar1 - 1x2 & toplam: {1k yarmin kazananinin kim olacagini ve ilk yarida kag gol
(alt/iist) atilacagini tahmin edin.

1. yar - galibiyet marji: Bu bahis marketi, hangi takimin 1. yariy1 kazanacagini ve
ne kadar farkla kazanacagini tahmin etmekten olusur.

1. yar - gol arahgi: Segilen bir aralikta, 1. yar1 boyunca her iki takimdan toplam kag
gol atilacagini tahmin edin.

1. yar1 - Ev Sahibi gol araligi: Se¢ilen bir aralikta, 1. yar1 boyunca ev sahibi
takimdan toplam kag gol atilacagini tahmin edin.

1. yar1 - Deplasman gol araligi: Segilen bir aralikta, 1. yar1 boyunca deplasman
takimindan toplam kag gol atilacagini tahmin edin.

2. Yar1 Marketleri

2. yar1 - 1x2: Ikinci yarinin sonucunu tahmin edin.

2. yar1 - cifte sans: Ikinci yarmin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug
vardir: 1X (2. yarinin sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (2.
yarimin sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12 (2. yarmin

sonunda ev sahibi takim kazanir veya deplasman takimi kazanir).

2. yar1 - beraberlikte iade: Ikinci yarinin sonucunu tahmin edin. Kesin sonug
beraberlik olursa bahis gecersiz olarak sonuglandirilacaktir.

2. yar - tek/¢ift: 2. yar1 periyodu boyunca atilan toplam gol sayisinin tek mi ¢ift mi
say1 oldugunu tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise bahisler ¢ift olarak

sonuglandirilacaktir.

Oyuncu Ozel Bahisleri



Oyuncu en az gol sayisi: Bir Oyuncunun mag boyunca en az kag¢ gol atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Golleri: Belirli bir oyuncu tarafindan mag¢ boyunca atilan toplam gol sayisin
tahmin edin.

X. golcii: Magin X. goliinii hangi oyuncunun atacagini tahmin etmeniz gerekir
Son golcii: Macin son goliinii hangi oyuncunun atacagini tahmin etmeniz gerekir
Hentbol Uzun Vadeli Bahisler

Kazanan: Verilen turnuvanin kazananini, miisabakanin resmi siralamasina gore
tahmin etmeniz gerekir.

AMERIKAN FUTBOLU

Market adinda aksi belirtilmedikg¢e tiim Amerikan Futbolu bahisleri normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler:

MoneyLine (1-2): Say1 handikapina (spread) bakilmaksizin magin kazananini dogru
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Alt/Ust): Bu bahis tiirii, magtaki toplam say1 miktarin1 belirlemekten olusur.

Ev Sahibi Takim Toplam (Alt/Ust): Ev sahibi takimin toplam skorunu
belirlemekten olusan bahistir.

Deplasman Takimi Toplam (Alt/Ust): Deplasman takiminin toplam skorunu
belirlemekten olusan bahistir.

X. Say1ya Ulasacak i1k Takim: Hangi takimm X gole ilk 6nce ulasacagini tahmin
edin..

Sonraki gol: Sonraki golii hangi Takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi
sonug vardir: 1 (ev sahibi takim gol atar), X (veya higbiri gol atamaz), 2 (deplasman

takimi gol atar).

Sonraki skor tiirii: X. goliin hangi skor tiirii ile atilacagin1 tahmin etmeniz gerekir. 4
olas1 sonucumuz vardir: touchdown, field goal, safety, hicbiri.

En ¢ok say1 atilan ¢eyrek: Magin hangi ¢eyreginde en fazla say1 atilacagini tahmin
etmeniz gerekir.

En ¢ok say1 atilan yar1: Magin hangi yarisinda en fazla say1 atilacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Uzatma olacak mi: Bir uzatma olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Tek/cift: Mag boyunca atilan toplam say1 miktarinin tek mi ¢ift mi say1 oldugunu
tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise bahisler ¢ift olarak sonug¢landirilacaktir.

Ev sahibi tek/cift: Mac boyunca ev sahibi takim tarafindan atilan toplam say1
miktarinin tek mi ¢ift mi say1 oldugunu tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise
bahisler ¢ift olarak sonuglandirilacaktir.

Deplasman tek/cift: Ma¢ boyunca deplasman takimi tarafindan atilan toplam say1
miktarinin tek mi ¢ift mi say1 oldugunu tahmin edin, aksi takdirde kesin skor 0:0 ise

bahisler ¢ift olarak sonuglandirilacaktir.

Toplam touchdown sayisi: Mag boyunca atilan toplam touchdown sayisini (alt/iist)
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam basarih field goal sayisi: Ma¢ boyunca atilan toplam field goal sayisin
(alt/tist) tahmin etmeniz gerekir.

Toplam top kaybi (turnover): Mag¢ boyunca kaydedilen toplam top kaybi (turnover)
sayisini (alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.

Toplam sack sayisi: Ma¢ boyunca kaydedilen toplam sack sayisini (alt/iist) tahmin
etmeniz gerekir.

X. basaril field goal: Mag boyunca X. field goal'ii hangi takimin yapacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Uzatma olacak mu: Etkinlikte uzatma olup olmayacagini tahmin edin.

Toplam pas denemesi: Bir ma¢ boyunca her iki takim tarafindan yapilan toplam pas
denemesi sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam basarili pas (completions): Bir mag¢ boyunca her iki takim tarafindan
yapilan toplam basaril1 pas sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam pas yardasi: Bir ma¢ boyunca her iki takim tarafindan kazanilan toplam pas
yardasi sayisini tahmin etmeniz gerekir

Toplam tackle sayisi: Bir mag¢ boyunca her iki takim tarafindan yapilan toplam
tackle sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam hiicum yardasi: Mag¢ boyunca her iki takim tarafindan kazanilan toplam
yarda miktarini tahmin etmeniz gerekir

Toplam reception sayisi: Bir mag¢ boyunca her iki takimin oyuncular tarafindan
yakalanan toplam bagarili pas sayisin1 tahmin etmeniz gerekir

Toplam pas touchdown sayisi: Bir ma¢ boyunca her iki takim tarafindan havadan
(pasla) atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir



Toplam kosu (rushing) touchdown sayisi: Bir mag¢ boyunca kosu oyunlarinda her
iki takim tarafindan atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir

Toplam reception touchdown sayisi: Bir mag¢ boyunca her iki takimin oyunculari
tarafindan basarili paslar araciligiyla atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz
gerekir

Toplam hiicum touchdown sayisi: Bir ma¢ boyunca her iki takim tarafindan atilan
toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir

Toplam reception yardasi: Bir ma¢ boyunca oyuncularin basarili paslar araciliiyla
kazandig1 toplam yarda miktarin1 tahmin etmeniz gerekir

Toplam kosu (rushing) yardasi: Bir mag¢ boyunca kosu oyunlar1 araciligiyla her iki
takimdaki tiim oyuncular tarafindan kazanilan toplam yarda miktarini tahmin etmeniz
gerekir

Toplam kosu ve reception yardasi: Bir mag¢ boyunca kosu ve reception oyunlari
aracilifiyla her iki takim tarafindan kazanilan toplam yarda miktarin1 tahmin etmeniz
gerekir

Toplam pas ve kosu yardasi: Bir ma¢ boyunca pas ve kosu oyunlart araciligiyla her
iki takim tarafindan kazanilan toplam yarda miktarini tahmin etmeniz gerekir

Toplam tackle ve asist sayisi: Bir mac¢ boyunca savunma oyunculari tarafindan
yapilan toplam tackle (hem solo hem de asistli) sayisini tahmin etmeniz gerekir

Toplam basarih 2 puan: Bir mag boyunca her iki takimin bagarili 2 puanlik ekstra
doniistim denemelerinin toplam sayisini tahmin etmeniz gerekir

Toplam 2 puan denemesi: Bir ma¢ boyunca bir touchdown'dan sonra her iki takimin
2 puanlik doniisiim saglamak amaciyla yaptig1 toplam deneme sayisin1 tahmin
etmeniz gerekir

Toplam fumble sayisi: Bir mag¢ boyunca her iki takim tarafindan yapilan toplam
fumble (hem kaybedilen hem de geri kazanilan) sayisin1 tahmin etmeniz gerekir

Toplam briit pas yardasi: Bir ma¢ boyunca bir takimin pas oyunlar1 araciligiyla
kazandig1 toplam yarda miktarin1 tahmin etmeniz gerekir

Ev Sahibi Takim - Z Touchdown Golciisii: Ev Sahibi Takimdan hangi oyuncunun
magta belirli bir numarali touchdown'1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir

Deplasman Takimi - Z Touchdown Golciisii: Deplasman Takimindan hangi
oyuncunun magta belirli bir numarali touchdown'r yapacagini tahmin etmeniz gerekir

Ev Sahibi Takim - Son Touchdown Golciisii: Ev Sahibi Takimdan hangi
oyuncunun magtaki son touchdown't yapacagini tahmin etmeniz gerekir



Deplasman Takimi - Son Touchdown Golciisii: Deplasman Takimindan hangi
oyuncunun magtaki son touchdown't yapacagini tahmin etmeniz gerekir

1. Yar1 Marketleri

1. yar1 - 1x2: Ilk yariin sonucunu tahmin etmeniz gerekir, secenekler 1-ev sahibi
takim, 2-deplasman takimi ve X-beraberliktir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu market
gecersiz sayilacaktir.

1. yar: - handikap: Belirtilen handikap degerini yarinin sonucuna ekleyerek veya
cikararak 1. yariin kazananini tahmin etmeniz gerekir, eger yari tamamlanmazsa bu
market gegersiz sayilacaktir.

1. yar: - toplam: 1. yar1 boyunca atilan toplam say1 miktarinin belirtilen ¢izginin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir, eger yar1 tamamlanmazsa bu
market gegersiz sayilacaktir.

1. yar1 - beraberlikte iade: 1. yariin kazananini tahmin etmeniz gerekir, eger yari
beraberlikle biterse bu market i¢in tiim bahisler gecersiz sayilacaktir, eger yar1
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilacaktir.

1. yan - tek/¢ift: Macin 1. yaris1 boyunca atilan say1 miktarmin tek mi ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Ev sahibi takim tek/¢ift: Macin 1. yaris1 boyunca ev sahibi takim tarafindan
atilan say1 miktarinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Deplasman takim tek/cift: Macin 1. yaris1 boyunca deplasman takimi
tarafindan atilan say1 miktarinin tek mi ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar - sonraki skor: 1. yar1 boyunca sonraki golii hangi Takimin atacagini tahmin
etmeniz gerekir. 3 olast sonug vardir: 1 (ev sahibi takim gol atar), X (takimlar
berabere kalir), 2 (deplasman takimi gol atar).

1. yar1 1x2 & 1. yar1 toplamu: 1. yar1 icin hem sonucu hem de toplam gol sayisini
(alt/tist) tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 handikap & 1. yar1 toplamu: 1. yar1 i¢in hem sonucu (parantez igindeki
handikap dikkate alarak) hem de toplam gol sayisini (alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Herhangi bir zamanda touchdown yapacak oyuncu: Magcin ilk yarisi
boyunca hangi oyuncunun touchdown yapacagini tahmin etmeniz gerekir

1. Yar - Basarih field goal sayisi: Magin 1. yarisi boyunca her iki takim tarafindan
basariyla yapilan toplam field goal sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu pas yardasi Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki pas yardasinin
belirtilen bir sayinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



1. yar1 - Oyuncu pas touchdown sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki pas
touchdown sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu tistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu reception yardas1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki reception
yardasinin belirtilen bir sayinin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. yar1 - Oyuncu reception touchdown sayisi Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki
reception touchdown sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu kosu (rushing) yardas: Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki kosu
yardasinin belirtilen bir sayinin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. yar1 - Oyuncu Kosu (rushing) touchdown sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk
yaridaki kosu touchdown sayisinin belirtilen bir saymin altinda m1 iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu interception sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki interception
sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.
1. yar1 - Oyuncu Pas Denemesi Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki pas denemelerinin
belirtilen bir sayinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu kosu (rushing) denemesi Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki kosu
denemelerinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. yar1 - Oyuncu reception sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki reception
sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu toplam kosu ve reception yardasi Alt / Ust: Oyuncunun ilk
yaridaki toplam kosu ve reception yardasinin belirtilen bir sayinin altinda mu iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. yar1 - Oyuncu basarih pas (completion) sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ilk yaridaki
basarili pas sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1. yar1 - Herhangi bir zamanda touchdown yapacak oyuncu: Oyuncunun ilk
yarida herhangi bir zamanda touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 Marketleri
2. yar1 - 1x2: Ikinci yarinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir, segenekler 1-ev sahibi

takim, 2-deplasman takimi ve X-beraberliktir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu market
gecersiz sayilacaktir.



2. yar1 - handikap: Belirtilen handikap degerini yarinin sonucuna ekleyerek veya
cikararak 2. yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir, eger yari tamamlanmazsa bu
market gegersiz sayilacaktir.

2. yar1 - toplam (Alt/Ust): 2. yar1 boyunca atilan toplam say1 miktarinin belirtilen
handikap ¢izgisinin (spread) altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir,
eger yar1 tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilacaktir.

2. yar1 - beraberlikte iade: 2. yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir, eger yar1
beraberlikle biterse bu market i¢in tiim bahisler gecersiz sayilacaktir, eger yar1
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilacaktir.

2. yar1 - Herhangi bir zamanda touchdown yapacak oyuncu: Magin ikinci yarist
boyunca hangi oyuncunun touchdown yapacagini tahmin etmeniz gerekir

2. yar1 - Oyuncu pas yardasi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki pas yardasinin
belirtilen bir sayinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu pas touchdown sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki pas
touchdown sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mi tistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu reception yardas1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki reception
yardasinin belirtilen bir sayinin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

2. yar1 - Oyuncu reception touchdown sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki
reception touchdown sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu kosu (rushing) yardasi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki kosu
yardasinin belirtilen bir sayinin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

2. yar1 - Oyuncu kosu (rushing) touchdown sayisi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci
yaridaki kosu touchdown sayisinin belirtilen bir saymin altinda m1 iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu interception sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki
interception sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu Pas Denemesi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki pas
denemelerinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

2. yar1 - Oyuncu kosu (rushing) denemesi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki
kosu denemelerinin belirtilen bir sayinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.



2. yar1 - Oyuncu reception sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci yaridaki reception
sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu {istlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu toplam kosu ve reception yardasi Alt / Ust: Oyuncunun ikinci
yaridaki toplam kosu ve reception yardasinin belirtilen bir sayinin altinda mu iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Oyuncu basarih pas (completion) sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun ikinci
yaridaki basarili pas sayisinin belirtilen bir sayinin altinda mu listiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Herhangi bir zamanda touchdown yapacak oyuncu: Oyuncunun ikinci
yarida herhangi bir zamanda touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Toplam field goal saysi: ikinci yarida atilan toplam field goal sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Toplam Touchdown sayisi: Ikinci yarida atilan toplam touchdown sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Ev Sahibi Takim toplam touchdown sayisi: ikinci yarida Ev Sahibi Takim
tarafindan atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Deplasman Takimi toplam touchdown sayisi: ikinci yarida Deplasman
Takimi tarafindan atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Ev Sahibi Takim field goal sayisi: ikinci yarida Ev Sahibi Takim tarafindan
atilan toplam field goal sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - Deplasman Takimu field goal sayisi: ikinci yarida Deplasman Takimi
tarafindan atilan toplam field goal sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

2. yar1 - 1x2: 2. Yariy1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir

2. yar1 - beraberlikte iade: Ikinci yarinin sonucunu tahmin edin. Kesin sonug
beraberlik olursa, bahis gegersiz olarak sonuc¢landirilacaktir.

Ceyrek Marketleri

Ceyrek - 1X2: Segilen ¢eyregin sonucunu tahmin etmeniz gerekir; segenekler 1-ev
sahibi takim, 2-deplasman takimi ve X-beraberlik seklindedir. Eger ¢eyrek
tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilacaktir.

Ceyrek - Toplam (Alt/Ust): Secilen ¢eyrek boyunca atilan toplam say1 miktarinin
belirtilen handikap ¢izgisinin (baremin) altinda m1 iistiinde mi olacagin1 tahmin
etmeniz gerekir; eger ¢eyrek tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilacaktir.

Ceyrek - Beraberlikte Iade: Secilen ceyregin kazananii tahmin etmeniz gerekir;
eger ceyrek beraberlikle biterse bu market icin tiim bahisler gecersiz sayilir, eger
ceyrek tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilacaktir.



Ceyrek - Handikap: Belirtilen handikap degerini ilgili ¢geyregin sonucuna ekleyerek
veya ¢ikararak secilen ¢eyregin kazananini tahmin etmeniz gerekir; eger ¢eyrek
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilacaktir.

1. Ceyrek 1X2 & 1. Ceyrek Toplam: 1. ¢eyrek i¢in hem mag¢ sonucunu hem de
toplam gol/say1 miktarini (alt/iist) ayn1 anda tahmin etmeniz gerekir.

1. Ceyrek Handikap & 1. Ceyrek Toplam: 1. ¢eyrek icin hem sonucu (parantez
icindeki handikap1 dikkate alarak) hem de toplam gol/say1 miktarin1 (alt/iist) ayni
anda tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - iki Takim da Skor Uretir mi: Magin X. ¢eyregi boyunca her iki
takimin da skor tiiretip liretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Pas Yardasi Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen ceyrekteki pas
yardasinin belirtilen bir baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Pas Touchdown Sayisi Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen
ceyrekteki pas touchdown sayisinin belirtilen bir baremin altinda m1 tistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Pas Yakalama (Receiving) Yardas1 Alt / Ust: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekteki pas yakalama yardasinin belirtilen bir baremin altinda m iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Pas Yakalama (Receiving) Touchdown Sayis1 Alt / Ust:
Oyuncunun belirtilen ¢eyrekteki pas yakalama touchdown sayisinin belirtilen bir
baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Kosu (Rushing) Yardas1 Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen
ceyrekteki kosu yardasinin belirtilen bir baremin altinda mu iistiinde mi olacagin
tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Kosu (Rushing) Touchdown Sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekteki kosu touchdown sayisinin belirtilen bir baremin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Interception Sayisi Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen geyrekteki
interception sayisinin belirtilen bir baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Pas Denemesi Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen ceyrekteki pas
denemelerinin belirtilen bir baremin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Kosu (Rushing) Denemesi Alt / Ust: Oyuncunun belirtilen
ceyrekteki kosu denemelerinin belirtilen bir baremin altinda mu {istiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.



X. Ceyrek - Oyuncu Pas Yakalama (Reception) Sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekteki pas yakalama sayisinin belirtilen bir baremin altinda mu {istiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Kosu ve Pas Yakalama Yardasi Alt / Ust: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekteki toplam kosu ve pas yakalama yardasinin belirtilen bir baremin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Oyuncu Basarih Pas (Completion) Sayis1 Alt / Ust: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekteki basarili pas sayisinin belirtilen bir baremin altinda mu {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Herhangi bir Zamanda Touchdown Yapacak Oyuncu: Oyuncunun
belirtilen ¢eyrekte herhangi bir zamanda touchdown yapip yapmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Ev Sahibi Takim Toplam Touchdown Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte Ev
Sahibi Takim tarafindan atilan toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Field Goal Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte atilan toplam basarili field goal
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Ev Sahibi Takim Field Goal Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte Ev Sahibi
Takim tarafindan atilan toplam field goal sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Deplasman Takim Field Goal Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte Deplasman
Takim tarafindan atilan toplam field goal sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Tek/Cift: Belirtilen ¢eyrekteki toplam sayiin tek mi ¢ift mi olacagin
tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Toplam: Belirtilen ¢eyrekteki toplam sayinin belirtilen bir baremin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - 1X2: Belirtilen ¢eyrek i¢in mag¢ sonucunu (ev sahibi galibiyeti,
beraberlik veya deplasman galibiyeti) tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Deplasman Takimi Toplam Touchdown Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte
Deplasman Takimi tarafindan atilan toplam touchdown sayisin1 tahmin etmeniz
gerekir.

X. Ceyrek - Toplam Touchdown Sayisi: Belirtilen ¢eyrekte atilan toplam
touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Deplasman Takimi Toplam Skor: Belirtilen ¢ceyrekte Deplasman
Takimi tarafindan atilan toplam sayinin belirtilen bir baremin altinda mu iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.



X. Ceyrek - Ev Sahibi Takim Toplam Skor: Belirtilen ¢ceyrekte Ev Sahibi Takim
tarafindan atilan toplam sayinin belirtilen bir baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Hiicum Serisi (Drive) Marketleri

X. Hiicum Serisi X. Oyun - Yarismaci Oyun Tiirii: Oyun tiiriiniin kosu (rush) mu
yoksa pas m1 olacagini tahmin edin. Tanim geregi yalnizca ileriye dogru atilan bir pas,
pas oyunu olarak sayilir. Bir sack (oyun kurucu diigiirme) de pas oyunu olarak kabul
edilir.

X. Hiicum Serisi X. Oyun - Yarismaci Basarih Pas: Belirtilen oyun sirasinda
basaril1 bir pas (completed pass) olup olmayacagini tahmin edin. Tanim geregi pas
oyunu i¢in yalnizca ileriye dogru atilan bir pas dikkate alinacaktir.

X. Hiicum Serisi X. Oyun - Yarismaci Toplam Kazanilan Yarda: Belirtilen oyun
sirasinda kazanilan toplam yardayi tahmin edin. Oyun cezalar1 (penalties) yoluyla
kazanilan yardalar dikkate alinmayacaktir.

X. Hiicum Serisi X. Oyun - Yarismaci Yeni First Down: Yarismacinin belirtilen
oyun sirasinda yeni bir first down (hiicum tazeleme hakk1) kazanip kazanmayacagini
tahmin edin. Bir touchdown, yalnizca hiicum takimi tarafindan yapildiginda yeni bir
first down olarak kaydedilir. Oyun cezalar1 yoluyla kazanilan first down'lar ve
yardalar sonug¢landirmada dikkate alinmayacaktir.

X. Hiicum Serisi X. Oyun - Yarismaci Sack: Belirtilen oyunda bir sack (oyun
kurucu diigiirme) olup olmayacagini tahmin edin.

X. Hiicum Serisi - Yarismaci Sonucu: Yarismacinin belirtilen hiicum serisinin
sonucunu (punt/degaj, touchdown, field goal denemesi vb.) tahmin edin. Farkli
sonuclar "diger" (other) segenegi altinda sonuglandirilacaktir.

* Oyun oynanmamasi durumunda, tiim marketler bir sonraki oyunla sonuglandirilacak
veya ilgili oyuna ulagilmadan 6nce hiicum serisi sona ererse gecersiz sayilacaktir.

Ilgili oyun numarasina ulasitimadan &nce hiicum serisinin sona ermesi durumunda, o
oyun i¢in agilan tiim marketler gecersiz sayilacaktir. Buna punt'lar ve field goal'ler

dahildir.

*** Field goal yardasi (mesafesi), bir oyunda kazanilan toplam yarda miktarinin
hesaplanmasinda dikkate alinmayacaktir.

Oyuncu Ozel Bahisleri

Tiim Amerikan futbolu oyuncu 6zel marketleri, ilgili resmi kaynaga gore
sonuglandirilir.



Oyuncu H2H (Kars1 Karsiya) Marketleri

Listelenen oyuncu magta hig siire almazsa (oynamazsa), bahisler gecersiz sayilir (iade
edilir). Oyuncular arasinda beraberlik olmas1 durumunda bahisler gegersiz sayilir.

Oyuncu pas yardasi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi pas yardas: miktarini tahmin
etmekten olusur.

Oyuncu pas yardasi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag pas yardasi
kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu basarih pas sayis1 (completion): Belirtilen oyuncunun kaydedecegi basarili
pas miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu basarih pas sayisi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag basarili pas
kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas touchdown sayisi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi pas touchdown
miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas touchdown sayisi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag pas
touchdown'1 kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) denemesi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi kosu denemesi
miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) denemesi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag¢ kosu
denemesi kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) yardasi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi kosu yardasi
miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) yardasi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag¢ kosu
yardasi kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) touchdown sayisi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi kosu
touchdown miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu kosu (rushing) touchdown sayisi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag
kosu touchdown'1 kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas yakalama (reception) sayisi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi pas
yakalama miktarin1 tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas yakalama (reception) sayisi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag
pas yakalama kaydedecegini tahmin etmekten olusur.



Oyuncu pas yakalama (receiving) yardasi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi pas
yakalama yardas1 miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas yakalama (receiving) yardasi (en az): Belirtilen oyuncunun en az kag
pas yakalama yardasi kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas yakalama (receiving) touchdown sayisi: Belirtilen oyuncunun
kaydedecegi pas yakalama touchdown miktarin1 tahmin etmekten olusur.

Oyuncu pas yakalama (receiving) touchdown sayisi (en az): Belirtilen oyuncunun
en az kag pas yakalama touchdown'r kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Ilk touchdown'1 yapacak oyuncu: Magin ilk touchdown'mi hangi oyuncunun
yapacagini tahmin edin.

QB tarafindan atilan toplam interception sayisi: Belirtilen oyuncunun (Oyun
Kurucu) kaydedecegi toplam interception (rakibe atilan pas aras1) miktarini tahmin
etmekten olusur.

QB tarafindan yapilan en uzun basarih pas: Belirtilen oyuncunun (Oyun Kurucu)
kaydedecegi en uzun basarili pas1 (completion) tahmin etmekten olusur.

Oyuncu sack sayisi: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi sack (oyun kurucu diisiirme)
miktarini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu en uzun kosusu: Belirtilen oyuncunun kaydedecegi en uzun kosuyu (rush)
tahmin etmekten olusur.

OYUNCU tarafindan yapilan ilk kosu denemesi: Magin ilk kosu denemesini hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin edin.

OYUNCU tarafindan yapilan ilk pas yakalama: Macn ilk pas yakalamasini
(reception) hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin edin.

QB tarafindan yapilan ilk basarih pas: Magin ilk basarili pasini (completion) hangi
oyun kurucunun (QB) kaydedecegini tahmin edin.

Magtaki en uzun kosu oyunu: Magin en uzun kosu oyununu hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin edin.

Mactaki en uzun pas yakalama: Macin en uzun pas yakalamasini (reception) hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin edin.

Oyuncu karsi karsiya (H2H) pas yardasi: Belirtilen oyunculardan hangisinin magta
en fazla pas yardasi kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu karsi karsiya (H2H) basarili pas sayisi: Belirtilen oyunculardan hangisinin
magta en fazla basarili pas (completion) kaydedecegini tahmin etmekten olusur.



Oyuncu karsi karsiya (H2H) kosu yardasi: Belirtilen oyunculardan hangisinin
magta en fazla kosu (rush) yardasi kaydedecegini tahmin etmekten olusur.

Oyuncu karsi karsiya (H2H) pas yakalama yardasi: Belirtilen oyunculardan
hangisinin magta en fazla pas yakalama (receiving) yardasi kaydedecegini tahmin
etmekten olusur.

Oyuncu karsi karsiya (H2H) pas yakalama sayisi: Belirtilen oyunculardan
hangisinin magcta en fazla pas yakalama (reception) kaydedecegini tahmin etmekten
olusur.

Oyuncu en az top tasima (carry) sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag top tasima
(carry) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Interception yapacak (savunma) oyuncusu: Listelenen oyuncunun bir interception
(pas aras1) kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ilk kosusu: Listelenen oyunculardan hangisinin ilk kosuyu (rush)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az kosu denemesi sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag¢ kosu denemesi
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az kosu yardasi: Listelenen oyuncunun en az ka¢ kosu yardasi
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az kosu touchdown't sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag kosu
touchdown'1 (td) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az pas yakalama sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag pas yakalama
(reception) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az pas yakalama yardasi: Listelenen oyuncunun en az kag pas yakalama
(receiving) yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az pas yakalama touchdown' sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag
pas yakalama (receiving) touchdown'r (td) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu en az toplam touchdown sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag
touchdown kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Denemeleri: Listelenen oyuncunun kag pas denemesi (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Uzun Basarilh Pasi: Hangi oyuncunun en uzun basarili pas1 (completion)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Kosu ve Pas Yakalama Yardasi: Listelenen oyuncunun ka¢ kosu ve pas
yakalama yardasi (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.



Oyuncu Vurus (Kicking) Puanlari: Listelenen oyuncunun vurus oyunlarindan kag
puan (alt/list) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Atilan Interception Sayisi: Listelenen oyuncunun kag interception (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Uzun Pas Yakalamasi: Hangi oyuncunun en uzun pas yakalamay1
(reception) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Tackle Sayisi: Listelenen oyuncunun kag tackle (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Sack Sayisi: Listelenen oyuncunun kag sack (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 1. Yar:1 Pas Yardasi: Listelenen oyuncunun 1. yarida kag pas yardasi (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu 1. Yar1 Pas Touchdown Sayisi: Listelenen oyuncunun 1. yarida kag pas
touchdown'1 (TD) (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu ilk kosusu: Hangi oyuncunun ilk kosuyu (rush) kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyuncunun i1k TD'indaki Pozisyonu: Listelenen oyuncunun ilk touchdown'indaki
(TD) saha i¢i pozisyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncunun Son TD'indaki Pozisyonu: Listelenen oyuncunun son touchdown'indaki
(TD) saha i¢i pozisyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Interception yapacak QB: Listelenen oyun kurucunun (QB) bir interception
kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

QB En Uzun Basarih Pasi: Hangi oyun kurucunun (QB) en uzun basarili past
(completion) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

QB ilk Basarih Pasi: Hangi oyun kurucunun (QB) ilk basarili pas1 (completion)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

300+ Yarda Pas Atacak Herhangi Bir QB: Listelenen oyun kuruculardan (QB)
herhangi birinin toplamda 300 veya daha fazla yardalik pas oyunu kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

350+ Yarda Pas Atacak Herhangi Bir QB: Listelenen oyun kuruculardan (QB)
herhangi birinin toplamda 350 veya daha fazla yardalik pas oyunu kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

400+ Yarda Pas Atacak Herhangi Bir QB: Listelenen oyun kuruculardan (QB)
herhangi birinin toplamda 400 veya daha fazla yardalik pas oyunu kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



100+ Kosu Yardasina Ulasacak Herhangi Bir Oyuncu: Listelenen oyunculardan
herhangi birinin 100 veya daha fazla kosu (rushing) yardasi kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

150+ Kosu Yardasina Ulasacak Herhangi Bir Oyuncu: Listelenen oyunculardan
herhangi birinin 150 veya daha fazla kosu (rushing) yardasi kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

100+ Pas Yakalama Yardasina Ulasacak Herhangi Bir Oyuncu: Listelenen
oyunculardan herhangi birinin 100 veya daha fazla pas yakalama (receiving) yardasi
kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

150+ Pas Yakalama Yardasina Ulasacak Herhangi Bir Oyuncu: Listelenen
oyunculardan herhangi birinin 150 veya daha fazla pas yakalama (receiving) yardasi
kaydedip kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Pas Yakalama Yardasi: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla pas
yakalama (receiving) yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Pas Yardasi Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan hangisinin
en fazla pas yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Basarih Pas Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan hangisinin
en fazla basarili pas (completion) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Kosu Yardasi Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan
hangisinin en fazla kosu (rushing) yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Pas Yakalama Yardas1 Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan
hangisinin en fazla pas yakalama (receiving) yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

En Fazla Pas Yakalama Sayis1 Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan
hangisinin en fazla pas yakalama (reception) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Top Uzaklastirma (Disposal) Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen
oyunculardan hangisinin en fazla top uzaklastirma (disposal) kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

En Fazla Gol Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla
gol kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Mark Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan hangisinin en
fazla mark (hava topu yakalama) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Pas Touchdown't Oyuncu 1 vs Oyuncu 2: Listelenen oyunculardan
hangisinin en fazla pas touchdown'r kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Kosu Yardasi: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla kosu (rushing)
yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.



En Fazla Pas Yakalama Yardasi: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla pas
yakalama (receiving) yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla First Down: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla first down
(hiicum tazeleme hakki) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Sack: Listelenen oyunculardan hangisinin en fazla sack kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Denemesi: Listelenen oyuncunun en az kag¢ pas denemesi
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Denemeleri Alt/Ust: Belirtilen oyuncularin pas denemelerinin verilen
baremlerin altinda mu {istiinde mi olacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Interception Sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag pas
interception'1 (rakibe atilan pas arasi) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Interception Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen oyuncularin pas interception
sayilarinin verilen baremlerin altinda mu1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Tackle Sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag tackle (rakibi yere
indirme) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Tackle Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen oyuncularin tackle sayilormin verilen
baremlerin altinda mu {istiinde mi olacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Sack Sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag¢ sack (oyun kurucu
diistirme) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Sack Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen oyuncularin sack sayilarinin verilen
baremlerin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Interception Sayisi: Listelenen oyuncunun en az kag interception
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Interception Sayisi Alt/Ust: Belirtilen oyuncularim interception sayilarmin
verilen baremlerin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Yardasi1 Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun bir mag sirasinda 6nceden
belirlenmis bir yarda sayisindan daha fazla m1 yoksa daha az m1 pas yardasi atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Basarili Pas Sayisi1 (Completion) Alt / Ust: Oyun kurucunun (quarterback)
onceden belirlenmis bir sayidan daha fazla (Ust) mii yoksa daha az (Alt) m1 basarili
pas atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Touchdown Sayis1 Alt / Ust: Belirtilen oyuncunun belirlenen sayidan
daha fazla (Ust) mii yoksa daha az (Alt) m1 pas touchdown't atacagini tahmin etmeniz
gerekir.



Oyuncu Kosu (Rushing) Yardasi Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun bir mag
sirasinda onceden belirlenmis bir miktardan daha fazla m1 yoksa daha az m1 kosu
yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Yakalama (Receiving) Yardasi Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun bir
mag sirasinda belirlenen bir miktardan daha fazla mi1 yoksa daha az m1 pas yakalama
yardasi biriktirecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Yakalama (Receiving) Touchdown Sayis1 Alt / Ust: Belirtilen bir
oyuncunun bir mag sirasinda dnceden belirlenmis bir sayidan daha fazla m1 yoksa
daha az m1 touchdown yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Pas Yakalama Sayis1 (Receptions) Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun
(genellikle bir vuruscu/kicker) bir mag sirasinda belirlenen bir sayidan daha fazla m1
yoksa daha az mu field goal (alan golii) yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Field Goal Sayis1 Alt / Ust: Belirtilen bir vurusgunun (kicker) bir mag
sirasinda onceden belirlenmis bir sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 basarili
field goal yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Asist Sayis1 Alt / Ust: Belirtilen oyuncunun, bahis sirketi (sportsbook)
tarafindan belirlenen sayidan daha fazla (Ust) mii yoksa daha az (Alt) m1 asistli tackle
(assisted tackle) yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Uzun Basarih Pas Alt / Ust: Belirtilen bir oyun kurucunun (quarterback)
yaptig1 en uzun basarili pasin bir mag sirasinda belirlenen bir mesafenin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Uzun Basarihi Pas Alt / Ust: Belirtilen bir oyun kurucunun (quarterback)
yaptig1 en uzun basarili pasin bir mag sirasinda belirlenen bir mesafenin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Uzun Pas Yakalama (Reception) Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncu
tarafindan yapilan en uzun basarili pas yakalamanin bir mag sirasinda belirlenen bir
mesafenin altinda mu1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Kosu Denemesi (Rushing Attempts) Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun bir
mag sirasinda topu belirlenen bir sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 tasiyacagini
(kosu denemesi yapacagini) tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Sack Sayisi1: Ev Sahibi veya Deplasman
takimi tarafindan bir mag sirasinda kaydedilen toplam sack sayisinin 6nceden
belirlenmis bir sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu En Uzun Kosu Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncu tarafindan yapilan en uzun
kosu denemesinin bir mag sirasinda belirlenen bir mesafenin altinda mi {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Oyuncu Savunma Interception Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen bir savunma oyuncusunun
bir mag sirasinda belirlenen bir sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 interception
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Savunma Tackle ve Asist Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen bir savunma
oyuncusunun bir mag sirasinda belirlenen bir sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1
kombine tackle ve asist kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Touchdown" Yapacak Oyuncu: Magcin ilk touchdown'in1 hangi oyuncunun
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Touchdown'1 Yapacak Oyuncu: Magin son touchdown'm1 hangi oyuncunun
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Zamanda Touchdown Yapacak Oyuncu: Belirtilen bir oyuncunun
mag sirasinda herhangi bir anda touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu Pas ve Kosu Yardas1 Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun toplam pas veya
kosu yardasinin bir mag sirasinda belirlenen bir ¢izginin altinda mi {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Fumbles Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun mag sirasinda topu belirli bir
sayida fumble yapip yapmayacagini (elinden kagirip kagirmayacagini) tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu Kaybedilen Fumble Alt / Ust: Belirtilen bir oyuncunun mag sirasinda
fumble nedeniyle topu belirli bir sayida rakibe kaptirip kaptirmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Basarih Ekstra Say1 Vurusu: Bir takimin touchdown'in ardindan ekstra say1
vurusunu (extra point) basariyla gole cevirip ¢eviremeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu Toplam Kosu Denemesi Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun kosu
denemeleri i¢in belirlenen belirli bir kilometre tasina (hedefe) ulasip ulasamayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Denemesi Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun pas
denemeleri i¢in belirlenen belirli bir kilometre tagina (hedefe) ulasip ulasamayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Yakalama Denemesi Kilometre Taslar1 (Milestones):
Oyuncunun pas yakalama denemeleri (receiving attempts) i¢in belirlenen belirli bir
kilometre tasina (hedefe) ulasip ulasamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Yardasi Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun pas
yardast i¢in belirlenen belirli bir kilometre tagina (hedefe) ulasip ulasamayacagini
tahmin etmeniz gerekir.



Oyuncu Toplam Pas Touchdown Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun pas
touchdown'lar1 i¢in belirlenen belirli bir kilometre tasina (hedefe) ulasip
ulagsamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Yakalama Yardas: Kilometre Taslar1 (Milestones):
Oyuncunun pas yakalama yardasi (receiving yards) icin belirlenen belirli bir kilometre
tasina (hedefe) ulasip ulasamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Kosu Yardasi Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun kosu
yardast i¢in belirlenen belirli bir kilometre tagina (hedefe) ulagip ulasamayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Pas Yakalama Sayis1 Kilometre Taslar1 (Milestones):
Oyuncunun pas yakalama sayisi (receptions) i¢in belirlenen belirli bir kilometre tasina
(hedefe) ulasip ulasamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Touchdown Kilometre Taslar1 (Milestones): Oyuncunun
touchdown'lar i¢in belirlenen belirli bir kilometre tagina (hedefe) ulasip
ulagsamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Zamanda Touchdown Yapacak Oyuncu: Bir oyuncunun magta
herhangi bir zamanda touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Kosu Denemesi Alt / Ust: Oyuncunun kosu denemelerinin belirtilen bir
sayinin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

* Bir oyuncu magta yer almazsa (oynamazsa), o oyuncu i¢in ag¢ilan tiim
bahisler gecersiz sayilir (iade edilir).

Takim Ozel Bahisleri

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Degajlar1 (Punt): Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin kag degaj (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim 2 Sack: Ev Sahibi Takim veya Deplasman
Takimi'nin kag sack (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Field Goal Sayisi: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin kag field goal (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Field Goal Sayis1 (2 Thtimalli): Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin kag field goal (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Top Kaybi (Turnover): Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin toplamda kag top kayb1 (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim flk Hiicum Serisinde Skor Uretir mi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin kendi ilk hiicum serisinde (drive) skor
iiretip iiretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Touchdown Sayisi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi 2'nin ka¢ touchdown (alt/iist) kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi1 En Uzun Degaj (Punt): Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin kaydedecegi en uzun degajin hangisi olacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim En Kisa Degaj (Punt): Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin kaydedecegi en kisa degajin hangisi olacagini1 tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Briit Degaj Yardasi: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin kag briit degaj yardas: (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Net Hiicum Yardasi: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin kag¢ net hiicum yardasi (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Kosu Yardasi: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin kag¢ kosu yardasi (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam 4. Hak (4th Down) Déniisiimii: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin kag kez 4. hakki basariyla doniistiirecegini
(alt/tist) tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi1 Kosu Touchdown Sayisi: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin kag¢ kosu touchdown't (alt/iist) kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimu i1k Yar1 Toplam Say:: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin ilk yarida kag say1 (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Field Goal Yardasi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin toplamda kag field goal yardas: (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Kosu Touchdown Sayisi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin ka¢ kosu touchdown'1 (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam First Down Sayisi: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin kag first down (alt/iist) kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam 3. Hak (3rd Down) Doniisiimii: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin kag kez 3. hakki basariyla doniistiirecegini
(alt/tist) tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Hiicum Serisi Sonucu: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin ilk hiicum serisi (drive) sonucunun ne olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim ilk Skor Oyunu: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin ilk skor iireten oyununun hangisi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Kazamlan Yarilar: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin hangi yarilar1 kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Kazamlan Ceyrekler: Ev Sahibi Takim veya
Deplasman Takimi'nin hangi ¢eyrekleri kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim1 Hangi Zaman Diliminde Daha Fazla Say:
Atar: Ev Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin verilen zaman dilimlerinin
hangisinde daha fazla say1 atacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Touchdown Sayisi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin ilk yarida kag¢ touchdown (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Touchdown Sayisi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin ikinci yarida kag touchdown (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Field Goal Sayisi: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin ilk yarida kag field goal (alt/iist) kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

2. Yan - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Field Goal Sayisi1: Ev Sahibi Takim
veya Deplasman Takimi'nin ikinci yarida kag field goal (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim i1k Skoru Uretir ve Ma¢1 Kazamir: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin ilk skoru {iretip mag1 kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim i1k Skoru Uretir ve Magi1 Kaybeder: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin ilk skoru iiretip mag1 kaybedip
kaydemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Her Ceyrekte Skor Uretir mi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin her ¢eyrekte skor tiretip iiretmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Her ki Yarida da Skor Uretir mi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin her iki yarida da skor {iretip
iiretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim Tiim Ceyrekleri Kazanir mi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin tiim ¢eyrekleri kazanip kazanamayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Her iki Yariy1 da Kazamir m1: Yarismaci 1
veya Yarismact 2'nin her iki yariy1 da kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi First Down Alir mi: Yarigsmaci 1 veya
Yarigsmaci 2'nin first down alip alamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Field Goal Atacak Takim: Hangi takimin en uzun field goal'ii atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Mactaki En Uzun Kickoff Geri Doniisiinii (Return) Yapacak Takim: Hangi
takimin magtaki en uzun kickoff geri doniisiinii kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Scrimmage Cizgisinden En Uzun Oyunu Yapacak Takim: Hangi takimin macta
scrimmage ¢izgisinden (baslangic ¢izgisi) en uzun oyunu kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Macta Daha Fazla 3. Hak (3rd Down) Doniisiimii Yapacak Takim: Hangi takimin
magta en fazla 3. hak doniisiimii kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Macta Daha Fazla Hiicum Oyunu Yapacak Takim: Hangi takimin magta en fazla
hiicum oyunu kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Macta En Fazla Kabul Edilen Ceza Yardasi1 Alan Takim: Hangi takimin magta en
fazla kabul edilen ceza yardasi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Fazla Degaj (Punt) Yapacak Takim: Hangi takimin macta en fazla degaj
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ceyrege Sahip Takim: Hangi takimin magta en yiiksek skorlu
ceyregi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Bir Takim Ust Uste 3 Kez Skor Uretir mi: En az bir takimn iist iiste 3 kez skor
iiretip iiretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Red Zone'a (Kirmizi Bélge) Girecek ilk Takim: Hangi takimin red zone'a ilk 6nce
girecegini tahmin etmeniz gerekir.



Red Zone I¢inden Ik Skor Uretecek Takim: Hangi takimin red zone i¢inden ilk
once skor tiretecegini tahmin etmeniz gerekir.

Topa Sahip Olma Siiresi En Fazla Olan Takim: Hangi takimin magcta en fazla topa
sahip olma siiresi kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Touchdown't Yapacak Takim: Hangi takimin magctaki en uzun
touchdown'1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Touchdown"1 Yapacak Takim: Hangi takimin magtaki ilk touchdown'
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Touchdown'1 Yapacak Takim: Hangi takimin magtaki son touchdown't
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Top Kaybim (Turnover) Yapacak Takim: Hangi takimin magtaki ilk top
kaybin1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hic Top Kaybi (Turnover) Yapmayacak Takim: Hangi takimin magcta hi¢ top
kayb1 yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Para Atisini (Coin Toss) Kazanacak Takim: Hangi takimin para atigini
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

ilk Degaj (Punt) Yapacak Takim: Hangi takimin ilk dnce degaj yapacagini tahmin
etmeniz gerekir.

ilk 3 Kez Degaj (Punt) Yapacak Takim: Hangi takimin ilk nce 3 kez degaj
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Briit Degaja (Gross Punt) Sahip Olacak Takim: Hangi takimin magta en
uzun briit degaji kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Mactaki En Uzun Degaj Geri Doniisiinii (Punt Return) Yapacak Takim: Hangi
takimin magtaki en uzun degaj geri doniisiinii kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Kisa Touchdown"1 Yapacak Takim: Hangi takimin magtaki en kisa touchdown't
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Touchdown ile Sonuc¢lanan En Uzun Hiicum Serisine (Yarda Olarak) Sahip
Olacak Takim: Hangi takimin touchdown ile sonuglanan en uzun hiicum serisini
(yarda cinsinden) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Basarih Field Goal ile Sonuclanan En Uzun Hiicum Serisine (Yarda Olarak)
Sahip Olacak Takim: Hangi takimin basarili bir field goal ile sonug¢lanan en uzun
hiicum serisini (yarda cinsinden) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Son Field Goal'ii Atacak Takim: Hangi takimin son field goal'ii atacagini tahmin
etmeniz gerekir.



Ik First Down Alacak Takim: Hangi takimin ilk &nce bir first down alacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Magin i1k Top Kaybimi (Turnover) Yapacak Takim: Magin ilk top kaybini hangi
takimin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Field Goal'e Sahip Olacak Takim: Hangi takimin en uzun field goal'e
sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.

ilk Kabul Edilen Cezay1 Alacak Takim: ilk kabul edilen cezay1 hangi takimin
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Field Goal'e Sahip Olacak Takim: Hangi takimin en uzun field goal'e
sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Pas Yardas1 Kazanacak Takim: Hangi takimin en ¢ok pas yardasi
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Kosu Yardasi1 Kazanacak Takim: Hangi takimin en ¢ok kosu yardasi
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Top Kaybi (Turnover) Yapacak Takim: Hangi takimin en ¢ok top kaybi
yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yarida Son Skoru Uretecek Takim: 1. yarida en son hangi takimin skor
iiretecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Touchdown't Yapacak Takim: X. touchdown't hangi takimin yapacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takim i1k Hiicum Serisinde Skor Uretir mi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin ilk hiicum serisinde skor iiretip
iiretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Toplam Touchdown Sayisi: Ev
Sahibi Takim veya Deplasman Takimi'nin X. ¢ceyrekte ka¢ touchdown (alt/iist)
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Field Goal Sayisi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin X. ¢eyrekte kag field goal (alt/iist) kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

50 Yarda Cizgisini Gececek i1k Takim Hiicumu: Hangi takimin hiicumunun 50
yarda ¢izgisini ilk 6nce gegecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Kisa Field Goal'e Sahip Olacak Takim: Hangi takimin en kisa field goal'e sahip
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ceyrege Sahip Takim: Hangi takimin en yiiksek skorlu ¢ceyrege
sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.



En Diisiik Skorlu Ceyrege Sahip Takim: Hangi takimin en diisiik skorlu geyrege
sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Antrenér itirazina (Coach's Challenge) Basvuracak Takim: i1k antrenor
itirazin1 hangi takimin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Molay1 Alacak Takim: ilk molay1 hangi takimn isteyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ilk Sack Kaydedecek Takim: ilk sack'i hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ik Molay1 Alacak Takim: ilk molay1 hangi takimn isteyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

En Biiyiik Fark (Her Iki Takim i¢in) Alt/Ust: Herhangi bir takim tarafindan mag
icinde yakalanacak en biiyiik say1 farkinin (alt/iist) ne olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Para Atisim1 Kazanan Takim Mac¢1 da Kazanmir mi: Para atisin1 kazanan takimin
mag1 da kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim/Deplasman Takimi Para Atisim ve Maci1 Kazanir mi: Ev Sahibi
Takim veya Deplasman Takimi'nin hem para atigin1 hem de magi1 kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da 1. Yarida One Geger mi: Her iki takimin da 1. yarida liderligi
(istiinliigl) ele gegirip gegirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da 2. Yarida One Geger mi: Her iki takimin da 2. yarida liderligi
(istiinliigl) ele gecirip gegirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da 4. Ceyrekte One Geger mi: Her iki takimin da 4. ceyrekte
liderligi (tistiinliigii) ele gecirip gecirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Skoru Ureten Takim Mag1 Kazanir mu: 1k skoru iireten takimin magi1 da
kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Skoru Ureten Takim Mac1 Kazanir mi: Son skoru iireten takimim mag1 da
kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Takim Ust Uste 4 Kez Skor Uretir mi: Takimlardan herhangi birinin
iist liste 4 kez skor iiretip liretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da Her Yarida Birer Touchdown Yapar mi: Her iki takimin da her
yarida en az birer touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da Her Yarida ikiser Touchdown Yapar mu: Her iki takimin da her
yarida en az ikiser touchdown yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Herhangi Bir Takim 40+ Say1 Atar mi: Herhangi bir takimin 40 veya daha fazla
say1 atip atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Takimdan Ust Uste 3 Skor: Takimlardan herhangi birinin macta iist
iiste 3 kez skor {iretip liretmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takim flk Hiicum Serisinde Skor Uretir mi: Ev Sahibi
veya Deplasman Takimi'nin ilk hiicum serisinde (drive) skor iiretip liretmeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da 19.5/ 24.5/ 29.5 Say1 Barajim Gecer mi: Her iki takimin da
magta 19.5, 24.5 veya 29.5 say1 barajlarin1 ge¢ip gecemeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi Toplam Sayi: Ev Sahibi veya Deplasman Takimi'nin
bir magta atacagi toplam say1 miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Hiicum Yardasi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi'nin mag boyunca kazandig1 toplam (kiimiilatif) hiicum yardasinm
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Kosu Touchdown Sayisi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi tarafindan bir mag sirasinda atilan toplam kosu (rushing)
touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi Toplam Pas Yakalama Sayisi: Bir mag sirasinda her
iki takimin oyuncular tarafindan yapilan toplam basarili pas yakalama (reception)
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Kaybedilen Fumble Sayisi: Ev Sahibi
veya Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda fumble nedeniyle rakibe kaptirdigi
toplam top sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Kaybedilen Fumble Sayisi: Her iki takimin bir mag sirasinda fumble
nedeniyle kaybettigi toplam top sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Savunma veya Ozel Takimin Touchdown
Yapmasi: Ev Sahibi veya Deplasman Takimi'nin savunma {initesinin ya da 6zel
takiminin (vurus geri doniis takimlar1 gibi) mag sirasinda bir touchdown yapayip
yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Pas Yakalama Yardasi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda basarili paslar araciligiyla kazandig1 toplam
(kiimtilatif) pas yakalama (receiving) yardasini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Pas Yakalama Touchdown Sayisi: Ev
Sahibi veya Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda basarili paslar araciligiyla attig
toplam touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Pas Touchdown Sayisi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi'nin oyun kurucular1 (quarterback) tarafindan bir mag sirasinda
atilan toplam pas touchdown sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Pas Yardasi: Ev Sahibi veya Deplasman
Takimi'nin oyun kurucular tarafindan basarili paslar araciligiyla kazandigi toplam
(kiimtilatif) yarday1 tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Hiicum Touchdown Sayisi: Ev Sahibi
veya Deplasman Takimi tarafindan bir mag sirasinda atilan toplam hiicum touchdown
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Kosu ve Pas Yakalama Yardasi: Ev
Sahibi veya Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda kosu (rushing) ve pas yakalama
(receiving) oyunlari araciligiyla kazandigi toplam kombine yarday1 tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Savunma Tackle Sayisi: Ev Sahibi veya
Deplasman takimi savunmasi tarafindan bir mag sirasinda yapilan toplam (kiimtilatif)
tackle (rakibi indirme) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Savunma Tackle ve Asist Sayisi: Ev
Sahibi veya Deplasman Takimi savunmasi tarafindan bir mag sirasinda yapilan
toplam (hem tek basina hem de asistli) tackle sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Kosu Denemesi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi tarafindan bir mag sirasinda yapilan toplam (kiimiilatif) kosu
oyunu (rushing attempts) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Briit Pas Yardasi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda pas oyunlari araciligiyla kazandigi toplam
briit pas yardasini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Basarih 2 Sayiik Ekstra Deneme: Ev
Sahibi veya Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda yaptig1 toplam basarili 2 sayilik
ekstra say1 denemesi (2-point conversion) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam 2 Sayilik Ekstra Girisimi: Ev Sahibi veya
Deplasman Takimi'nin bir mag sirasinda touchdown sonrasinda 2 sayilik ekstra say1
kazanmak i¢in yaptig1 toplam girisim sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi/Deplasman Takimi - Toplam Fumble Sayis1 (Uzatma Dahil): Ev Sahibi
veya Deplasman Takimi tarafindan bir mag sirasinda (hem kaybedilen hem de geri
kazanilanlar dahil) yapilan toplam fumble (topu elden kagirma) sayisini tahmin
etmeniz gerekir.

Diger Istatistiki Bahis Secenekleri

Atilan En Uzun Field Goal: Magta kaydedilecek en uzun alan goliiniin (field goal)
verilen baremin altinda mu iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Atilan En Kisa Field Goal: Macta kaydedilecek en kisa alan goliiniin (field goal)
verilen baremin altinda mu iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Hiicum Serisi Sonucu: Magtaki ilk hiicum serisinin (drive) nasil sonuglanacagimi
tahmin etmeniz gerekir.

Magcin Ilk Hiicum Oyunu: Magmn ilk hiicum oyununun (pas oyunu mu, kosu oyunu
mu vb.) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kabul Edilen Toplam Cezalar: Magta hakemler tarafindan onaylanan ve kabul
edilen toplam ceza sayisinin verilen baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Toplam Pas Denemesi: Ma¢ boyunca yapilacak toplam pas denemesi sayisinin
verilen baremin altinda mu1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Basarih Pas: Mag boyunca yapilacak toplam basarili pas (completion)
sayisinin verilen baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Pas Yardasi: Mag boyunca pas oyunlariyla kazanilacak toplam yarda
miktarinin verilen baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam First Down Sayisi: Mag boyunca elde edilecek toplam first down (birinci
hak kazanma) sayisinin verilen baremin altinda mi iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Toplam Degaj (Punt) Sayisi: Mag¢ boyunca yapilacak toplam degaj vurusu sayisinin
verilen baremin altinda mu1 {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Touchdown Sayis1 (2 Thtimalli): Magta atilacak toplam touchdown
sayisinin verilen baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Interception Sayisi: Mag¢ boyunca savunma oyunculari tarafindan yapilacak
toplam pas arasi (interception) sayisinin verilen baremin altinda mu {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Savunma Tackle Sayisi: Ma¢ boyunca yapilacak toplam savunma tackle
(rakibi indirme) sayisinin verilen baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Atilan En Uzun Touchdown: Magta kaydedilecek en uzun touchdown oyununun
mesafesinin (yarda olarak alt/iist) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Atilan En Kisa Touchdown: Magta kaydedilecek en kisa touchdown oyununun
mesafesinin (yarda olarak alt/iist) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Toplam Touchdown Sayisi: Belirtilen X. ¢eyrekte atilacak toplam
touchdown sayisinin verilen baremin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.



1. Yar - Field Goal Sayisi: i1k yarida atilacak toplam alan golii (field goal) sayisinin
verilen baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek - Field Goal Sayisi: Belirtilen X. ¢eyrekte atilacak toplam alan golii (field
goal) sayisinin verilen baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Touchdown Yapan Oyuncularin Forma Numaralari Toplam (2 Sayilik Ekstra
Sayilar Sayillmaz): Magcta touchdown kaydeden oyuncularin forma numaralarinin
toplaminin verilen baremin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Touchdown Sonrasi1 Ekstra Say1 Vurusu Kacacak mi? (Sadece Vurus): Bir
touchdown'in ardindan yapilan ekstra say1 vurusunun (kick) kagirilip
kacirilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mac¢ Tam Olarak 3 Say1 Farkla mi Bitecek: Karsilagmanin tam olarak 3 say1 farkla
bitip bitmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

2 Sayilik Ekstra Say1 Doniisiimii Olacak mi: Macta herhangi bir takimin 2 sayilik
ekstra say1 doniistimii (2-point conversion) yapip yapmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Mag 0-0'dan Sonra Beraberlige Gelecek mi: Karsilagmada 0-0'lik baglangi¢ skoru
haricinde, ilerleyen dakikalarda skorun tekrar berabere olacagi bir an yasanip
yasanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Touchdown Sayisi (3 Thtimalli): Magtaki toplam touchdown sayisinin
belirlenen baremin altinda mu, iistiinde mi yoksa tam o sayida m1 kalacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

Ilk Skor Yontemi (3 Thtimalli): Magtaki ilk skorun hangi yéntemle (Touchdown,
Field Goal veya Safety) gelecegini tahmin etmeniz gerekir.

Tlk Skor Yontemi (6 Thtimalli): Magtaki ilk skorun hangi detayl1 yontemle (Ev
sahibi touchdown, deplasman field goal vb.) gelecegini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Top Kaybi Tiirii (3 Thtimalli): Magtaki ilk top kaybinin (turnover) hangi tiirde
(Interception, Fumble veya Diger) gerceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Magcin {lk Hiicum Oyunu: Magm ilk hiicum oyununun (pas m1 kosu mu vb.) ne
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Skor Yontemi: Mactaki en son skorun hangi yontemle (Touchdown, Field Goal
vb.) kaydedilecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Antrenér Itirazi (Coaches Challenge) Sonucu: Magtaki ilk antrenér itirazi
(hakem karar1 inceleme talebi) sonucunun ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Kac¢ Farklh Oyuncu Pas Denemesi Yapacak: Magcta en az bir pas atma girisiminde
bulunacak toplam oyuncu sayisinin verilen baremin altinda m1 iistiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Kimin Daha Fazla First Down"1 Olacak: Magcta hangi tarafin daha fazla first down
hakki elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Safety (Savunma Sayis1) Olacak mi: Magta bir safety (savunmanin rakip
hiicumcuyu kendi say1 alaninda indirmesiyle kazanilan 2 say1) kaydedilip
kaydedilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Basarihi 2 Sayilik Ekstra Sayi: Magta basaril bir 2 sayilik ekstra say1 dontigiimii
yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Devre Arasi Sovundaki Toplam Sarki Sayisi: Devre arasinda (Halftime Show)
toplam kag adet sarkinin ¢alinacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Touchdown'1 Yapan Oyuncunun Forma Numarasi: Magin ilk touchdown'mi
kaydedecek oyuncunun forma numarasini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Briit Degaj (Punt) Yardasi: Mactaki toplam briit degaj mesafesinin (alt/ist
yarda) kag olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Uzun Hiicum Serisinin Uzunlugu (Yarda): Magtaki en uzun hiicum serisinin
(drive) toplam kag yarda (alt/iist) ilerleyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Macin Acihis Hiicum Serisinde Kazanilan Net Yarda: Magcin ilk hiicum serisinde
(opening drive) elde edilen net yarda miktarinin (alt/iist) kag olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ilk Skorun Mesafesi (Yarda): Magtaki ilk skor oyununun kag yardalik bir
mesafeden (alt/iist) gerceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Touchdown'in Mesafesi (Yarda): Magtaki ilk touchdown oyununun kag yardalik
bir mesafeden (alt/iist) ger¢ceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Tlk Basarih Field Goal'iin Mesafesi: Magtaki ilk basarili alan goliiniin (field goal)
kac yarda (alt/list) mesafeden atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Field Goal Yardasi: Magta isabet bulan tiim field goal'lerin toplam
mesafesinin (alt/iist yarda) kac olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam 3. Hak (3rd Down) Déniisiimii: Mag¢ boyunca her iki takimin toplamda kag
kez 3. hakki basariyla doniistiirecegini (alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.

Toplam 4. Hak (4th Down) Déniisiimii: Mag¢ boyunca her iki takimin toplamda kag
kez 4. hakki basariyla doniistiirecegini (alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Baslama Vurusu (Kickoff): Magta toplam kag kez baslama vurusu (kickof¥)
yapilacagini (alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.



Toplam Net Hiicum Yardasi: Magta her iki takimin elde edecegi toplam net hiicum
yardasinin (alt/list) kag¢ olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Pas Denemesi Yapacak Toplam Oyuncu Sayisi: Magta pas atma girigiminde
bulunacak toplam oyuncu sayisinin (alt/iist) kac¢ olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Pas Yakalayacak Toplam Oyuncu Sayisi: Magta en az bir basarili pas yakalamasi
(reception) yapacak toplam oyuncu sayisinin (alt/iist) ka¢ olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Kosu Denemesi Yapacak Toplam Oyuncu Sayisi: Magcta topu eline alip kosu
denemesi (rush attempt) yapacak toplam oyuncu sayisinin (alt/iist) ka¢ olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Kosu Denemesi Sayisi: Magctaki toplam kosu oyunu denemesi sayisinin
(alt/iist) kag olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Touchdown Yardasi: Magcta atilan tiim touchdown'larin yapildigi
mesafelerin toplaminin (alt/iist yarda) kac olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Touchdown Pasi Sayisi: Magta pas oyunlariyla atilan toplam touchdown
sayisinin (alt/list) kag olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mactaki En Biiyiik Say1 Farki: Ma¢ boyunca herhangi bir anda iki takim arasinda
olusacak en biiyiik skor farkinin (alt/iist) kag say1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Baslangi¢c Oyun Kurucularindan Birinin Ust Uste En Cok Basarili Pasi: Maca ilk
11'de baglayan oyun kuruculardan (starting QB) herhangi birinin {ist {iste en fazla kag
basarili pas (completion) isabeti bulacagini tahmin etmeniz gerekir.

Basarih Iki Sayilik Ekstra Sayi: Macta basaril bir 2 sayilik ekstra say1 denemesi
yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Para Atis1 Tahmini Dogru Yapilacak mi: Kaptanlarin para atis1 (coin toss)
stirasindaki yazi/tura tahmininin dogru ¢ikip ¢ikmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Acilis Vurusu (Kickoff) Touchback mi Olacak: Magin ilk baglama vurusunun
touchback (topun dogrudan say1 alaninin disina ¢ikmasi veya orada yakalanip diz
cokiilmesi) ile sonuglanip sonuglanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Vurus Kale Direklerine Carpacak mi: Magtaki herhangi bir field
goal veya ekstra say1 vurusunun kale direklerine (uprights) carpip ¢arpmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

"Octopus' Olacak mi: Bir oyuncunun ayni hiicum serisinde hem touchdown yapip
hem de hemen ardindan gelen 2 sayilik ekstra say1y1 bizzat kendisinin kaydedip
kaydetmeyecegini (octopus basarist) tahmin etmeniz gerekir.



Herhangi Bir Degaj (Punt) Touchback ile Sonuclanacak mi: Magtaki degaj
vuruslarindan herhangi birinin touchback ile bitip bitmeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Bloke Edilen Degaj (Blocked Punt) Olacak mi: Magta savunma tarafindan
engellenen/bloke edilen bir degaj vurusu olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Yalanci Degaj veya Yalanci Field Goal Olacak mi: Magta sasirtmaca amaglh
yalanci degaj (fake punt) veya yalanci alan golii (fake field goal) oyunu denenip
denenmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Touchdown ile Sonu¢lanan Degaj Geri Doniisii Olacak mi1: Macta bir degaj
vurusunun yakalanip dogrudan rakip say1 alanina kadar taginmasiyla (punt return
touchdown) gol olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Hiicum Serisi - Basarih Field Goal: 11k hiicum serisinde bir field goal atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Takim Acilis Hiicum Serisinde Touchdown Yapacak mi:
Takimlardan herhangi birinin kendi ilk hiicum serisinde (opening drive) touchdown
yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magcin i1k Hiicum Serisinde Hiicum Skoru Olacak mi: Macin ilk hiicum serisinde
herhangi bir hiicum skoru (touchdown veya field goal) iiretilip iiretilmeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

1. Field Goal - 14:00 Dakika Elendikten Sonra m1 Atilacak: Macn ilk field
goal'liniin, mag siiresinde en az 14 dakika geride kaldiktan sonra m1 (veya o anda mz1)
atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Skor - 7:00 Dakika Elendikten Sonra m1 Atilacak: Magcn ilk skorunun, mag
stiresinde en az 7 dakika geride kaldiktan sonra m1 (veya o anda m1) atilacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Touchdown - 10:00 Dakika Elendikten Sonra mi Atilacak: Magm ilk
touchdown'inin, mag siiresinde en az 10 dakika geride kaldiktan sonra mi1 (veya o
anda m1) atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Dort Ceyregin Hepsinde de Basarih Field Goal Atilacak m1: Magin her bir
ceyreginde (toplam 4 ceyrekte de) en az birer tane basarili field goal atilip
atilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magcin Ik Skoru Touchdown mu Olacak: Magtaki ilk skorun bir touchdown olup
olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Skorsuz Ceyrek Olacak mi: Magta her iki takimin da hig skor iiretemedigi bos bir
ceyrek yasanip yasanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Acilis Vurusu (Kickoff) Touchback mi Olacak: Magin ilk baglama vurusunun
touchback ile sonuglanip sonu¢lanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Kacan Field Goal veya Ekstra Say1 Vurusu Olacak mi: Magcta kacirilan bir alan
golii (field goal) veya ekstra say1 vurusu (extra point) olup olmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

"Pick 6" Olacak mi: Savunmanin yaptig1 bir interception't dogrudan rakip say1
alanina tastyarak touchdown yapmasi (pick 6) durumunun yasanip yasanmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ozel Takim veya Savunma Touchdown"1 Atilacak m1: Magta 6zel takimlarin (kick
return/punt return) veya savunma takiminin bir touchdown kaydedip
kaydetmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir "Long Snapper" Tackle veya Asist Kaydedecek mi: Takimlardaki
long snapper pozisyonundaki oyunculardan herhangi birinin tackle veya asist yapip
yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyundan Ihrac (Ejection) Olacak m1: Magta herhangi bir oyuncu veya antrendriin
hakem tarafindan oyundan ihrag¢ edilip edilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

"Flea-Flicker" Oyunu Denenecek mi: Sasirtmaca amacl "flea-flicker" pas
oyununun (kosucuya verilen topun tekrar oyun kurucuya atilmasi ve onun uzun pas
atmasi) en az bir kez denenip denenmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Touchdown ile Sonuclanan Baslama Vurusu Geri Doniisii Olacak mi: Baslama
vurusu (kick-off) sonrasi topu yakalayan oyuncunun bunu dogrudan rakip say1 alanina
kadar tasip touchdown (kick-off return TD) yapip yapmayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. Yarimn Son 2 Dakikasinda Skor Olacak mu: ilk yarinm bitimine kalan son 2
dakika (two-minute warning ve sonrasi) i¢inde herhangi bir skor iiretilip
iiretilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

4. Ceyrek Geri Doniisii (Comeback) Olacak mi: Son ¢eyrege geride giren bir
takimin mag1 ¢evirip galibiyete ulagip ulasamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Magin Son Oyunu Oyun Kurucunun Diz Cékmesi mi Olacak: Magin bitis
diidiigiinden hemen 6nceki son aksiyonun, siireyi eritmek i¢in oyun kurucunun diz
cokmesi (QB kneel) seklinde olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Macin Son Oyununda Skor Olacak mi: Magin oynanan en son
oyununda/saniyesinde bir skor {iretilip liretilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Magin Son Oyunu Oyun Kurucu Kosusu mu Olacak: Magin en son oyununun bir
oyun kurucu kosusu (QB rush) olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok First Down: Magcta en fazla first down hakkini hangi takimin elde edecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Milli Mars Siiresi: Ma¢ dncesi okunacak ulusal marsin ne kadar siirecegini (saniye
cinsinden alt/iist) tahmin etmeniz gerekir.



Para Atis1 Sonucu: Para atisinin (coin toss) yazi mi tura mi gelecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Kazanan Basantrenoriin Basina Dokiilen Gatorade Rengi: Magi1 kazanan takimin
basantrendriiniin basindan asagi dokiilen enerji iceceginin (Gatorade) hangi renk
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl MVP'si ilk Kime Tesekkiir Edecek: Super Bowl maginin En Degerli
Oyuncusu (MVP) secilen kisinin 6diil konusmasinda ilk olarak kime/neye (Tanr, aile,
takim arkadaslar1 vb.) tesekkiir edecegini tahmin etmeniz gerekir.

MYVP Sec¢ilen Oyuncunun Pozisyonu: En Degerli Oyuncu (MVP) secilecek
sporcunun hangi mevkide/pozisyonda oynayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Skor Oyunu: Magtaki ilk skor getiren oyunun ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Acilis Vurusunun Dogrudan Touchdown Olmasi: Macin ilk acilis vurusunda
(opening kickoff) topu yakalayan oyuncunun dogrudan touchdown yapip
yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Touchdown'in Atildig1 Ceyrek: Karsilasmadaki ilk touchdown'in hangi geyrekte
gerceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Macin 1. Top Kayb1 Ne Olacak: Magctaki ilk top kaybinin (turnover) hangi tiirde
(fumble, interception vb.) gerceklesecegini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Touchdown Sayisi - Tam Say1: Magcta atilacak toplam touchdown sayisini
tam olarak (kesin say1) tahmin etmeniz gerekir.

Amerikan Futbolu Uzun Vadeli (Outright) Bahis Secenekleri

Kazanan: Turnuvanin resmi siralamasina gore belirtilen turnuvanin
sampiyonunu/kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Grup (Division) / Konferans Kazanani: Turnuvanin resmi siralamasina gore
belirtilen grubun veya konferansin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon Galibiyet Sayis1 - Takim: Belirtilen takimin, turnuvanin resmi
siralamasina gore ilgili normal sezonda toplam kag galibiyet (alt/iist) alacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Playoff'lara Kalir m1? - Takim: Belirtilen takimin, turnuvanin resmi siralamasina
gore play-off asamasina ulasip ulagamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 4, i1k 6, 1k 8, 11k 10: Secilen takimin turnuva sona erdiginde ilgili ilk sira
pozisyonlarinda (ilk 4, ilk 6, ilk 8 veya ilk 10) bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Draft X. Sira Secimi: Belirtilen draft organizasyonunda X. sirada hangi oyuncunun
secilecegini tahmin etmeniz gerekir.



Draft Sirasi - Oyuncu: Belirtilen oyuncunun, ilgili draft organizasyonunda kaginci
siradan segilecegini tahmin etmeniz gerekir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Seri Skor Dogru Tahmini: Belirtilen iki takim arasinda
oynanacak mag serisinin tam skor sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Sonuglarin
degerlendirilmesinde yalnizca ilgili turnuvanin resmi web siteleri gegerli kabul
edilecektir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Seri Ne Zaman Biter?: Belirtilen iki takim arasindaki mag
serisinin toplam ka¢ macta sonug¢lanacagini tahmin etmeniz gerekir. Sonuglarin
degerlendirilmesinde yalnizca ilgili turnuvanin resmi web siteleri gegerli kabul
edilecektir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Kazanan: Belirtilen iki takimdan hangisinin ilgili eleme
asamasinda veya play-off turunda bir {ist tura yiikselecegini/tur atlayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Playoff'lara Kalir: Secilen takimin, turnuvanin resmi siralamasina gore play-off
asamasina kalip kalamayacagini (Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Odiiller - En Degerli Oyuncu (MVP): lgili sezonun (yalnizca normal sezon igin
gecerlidir) En Degerli Oyuncu Odiilii'nii (MVP) kimin kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Odiiller - Yihn En Iyi Hiicum Caylag: (Offensive Rookie of the Year): Ilgili
sezonun (yalnizca normal sezon i¢in gegerlidir) Yilin En Iyi Hiicum Caylag: Odiilii'nii
kimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Odiiller - Yihn En Iyi Savunma Caylag: (Defensive Rookie of the Year): ilgili
sezonun (yalnizca normal sezon i¢in gegerlidir) Yilin En Iyi Savunma Caylagi
Odiilii'nii kimin kazanacagin tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl'a Kalir: Se¢ilen takimin, turnuvanin resmi siralamasina gére Super
Bowl finaline ulasip ulasamayacagini (Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Takim - Draft Sirasi: Belirtilen takimin, ilgili draft organizasyonunda kaginci sira
secimine sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl - Kazanan Konferans: Super Bowl'u kazanan takimin hangi
konferanstan (AFC veya NFC) cikacagini tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl - Kazanan Grup (Division): Super Bowl'u kazanan takimin hangi
gruptan ¢ikacagini tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl - Para Atisin1 Kazanacak Takim: Super Bowl maginda para atigini
(coin toss) hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Super Bowl - MVP: Super Bowl final maginin En Degerli Oyuncusu (MVP) kimin
secilecegini tahmin etmeniz gerekir.



Ilk Skorun Zamam (Dakika): Magtaki ilk saymnin/skorun hangi dakikada
kaydedilecegini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam First Down Sayis1 (Uzatma Dahil): Ma¢ boyunca toplam kag adet first
down (birinci hak) elde edilecegini (uzatmalar dahil) tahmin etmeniz gerekir.

Safety - Savunma Sayis1 (Uzatma Dahil): Magcta bir safety (savunma sayisi) olup
olmayacagini (uzatmalar dahil) tahmin etmeniz gerekir.

Savunma veya Ozel Takim Touchdown'1 (Uzatma Dahil): Magta savunma takimi
veya Ozel takimlar (baglama vurusu geri doniis takimlar1 gibi) tarafindan herhangi bir
touchdown kaydedilip kaydedilmeyecegini (uzatmalar dahil) tahmin etmeniz gerekir.

En Cok First Down Alacak Takim (Uzatma Dahil): Macta en fazla first down
hakkini hangi takimin elde edecegini (uzatmalar dahil) tahmin etmeniz gerekir.

Biiyiik Galibiyet / Kiiciik Galibiyet: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag1 14
veya daha fazla say1 farkla mi (biiyiik galibiyet) yoksa 1-13 aras1 bir say1 farkiyla m1
(ktigiik galibiyet) kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Beyzbol Kurallar:

MLB (veya diger Beyzbol ligleri) Ma¢ Sonucu / Kazanan (Moneyline): Moneyline
(Mag Sonucu/Kazanan) bahisleri, lig yetkilileri tarafindan mag¢in tamamlandig1 kabul
edildiginde ve su sartlar saglandiginda sonug¢lanmis sayilir:

1.

En az 5 inning (devre) tamamlanmigsa VEYA

2.
3.

4.5 inning tamamlanmissa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse. Diger tiim durumlarda Moneyline bahisleri gegersiz
(void/iade) sayilir.

4.

Herhangi bir siipheye mahal vermemek adina, diger tiim bahis pazarlar1 (6rnegin
Toplam Sayi/Totals, Handikap/Spread vb.), halihazirda sonuglanmis olanlar harig
olmak {iizere, su sartlar saglandiginda gecerli kalacaktir:

1.

En az 9 inning tamamlanmigsa VEYA



8.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse. Diger tiim durumlarda bahisler gegersiz sayilir. Magta Mercy
Rule (Merhamet Kurali - Say1 farki nedeniyle magin erken bitirilmesi)
uygulanmast durumunda, tiim bahisler kuralin uygulandigi andaki skora gore
gegerli kabul edilir ve sonuglandirilir.

4,

MLB (veya diger Beyzbol ligleri) Firlatic1 Bahisleri (Pitcher Lines): Listelenen
baslangi¢ firlaticisinin (starting pitcher) degismesi durumunda, tiim Firlatici Bahisleri
(Moneyline, Handikap ve Toplamlar i¢in PL Pazarlar1) gecersiz sayilir. Firlatict bahsi
pazarlarina oynanan bahisler, kuponun i¢inde ve bahis ge¢misi sayfalarinda (PL)
gostergesini igerecektir. Kupon iginde (PL) gostergesi goriinmiiyorsa, bahis Aksiyon
Babhsi (Action Line) olarak oynanmis demektir ve buna gore sonuglandirilir. Aksiyon
bahisleri, herhangi bir firlatict degisikligine bakilmaksizin karsilagsmanin resmi
sonucuna gore sonuglandirilir. Yeni sunulan firlatici bahisleri de yukaridaki kurallara
tabi olacaktir. Aksiyon bahisleri, yukarida belirtilen MLB (veya diger Beyzbol ligleri)
istisnalar1 hari¢ olmak iizere genel kurallar1 takip eder.

7 Ininglik Maclarda Gegerlilik Kurallari: Beyzbolda ve 7 inninglik bir oyun s6z
konusu oldugunda, diger tiim bahis pazarlar1 (6rnegin Toplam Say1, Handikap vb.),
halihazirda sonu¢lanmis olanlar hari¢ olmak iizere, su sartlar altinda gecerli sayilir:

1.

En az 7 inning tamamlanmigsa VEYA

2.
3.

6.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse. Bu kuralin istisnasi Moneyline (Mag¢ Kazanani) bahsidir; su
durumlarda sonuclanmis kabul edilir:

4.
3.

En az 5 inning tamamlanmigsa VEYA

6.
7.



4.5 inning tamamlanmigsa ve ev sahibi takim (veya ikinci sirada vurus yapan
takim) ondeyse. Diger tiim durumlarda Moneyline bahisleri gegersiz sayilir.

8.

Toplam Kale Sayis1 (Total Bases): Kesinlikle vurucunun (batting) yaptig1 single (tek
kalelik vurus), double (¢ift kalelik vurus), triple (ii¢ kalelik vurus) veya home run
(say1 turu) gibi vuruslardan elde edilen kaleleri ifade eder. Toplam Kale
hesaplamasinda; bir home run 4 kale, bir triple 3 kale, bir double 2 kale ve bir single 1
kale olarak sayilir. Walks (yliriiyiisle kale alma), firlaticinin topunun oyuncuya
carpmasi (HBP), kale ¢calma (stolen base), hata (error) veya savunma oyuncusunun
tercihi (fielder's choice) ile bir kaleye ulasma durumlar1 Toplam Kale (Total Bases)
0zel bahislerinde hesaba katilmaz; yalnizca basarili vuruslar (hits) sayilir. *Toplam
Kale, bir oyuncunun yaptig tiim vuruslarin su sekilde toplanmasiyla hesaplanir:
Single = 1 Kale, Double = 2, Triple = 3, Home Run = 4. Yalnizca bu vuruslar
gecerlidir.

Normal Siire Kurah: Aksi bahis adinda veya pazar detayinda belirtilmedikge tim
Beyzbol bahisleri normal siireye (ekstra inningler/uzatmalar dahil olacak sekilde)
dayanmaktadir.

Ana Bahis Pazarlar

Money Line (1/2) - Mac¢ Sonucu: Baslangig firlaticisina bakilmaksizin maci
kazanacak takimi tahmin etmeniz gerekir.

Handicap (Handikap): Mag¢ sonucuna belirtilen handikap degerini (spread)
ekleyerek veya ¢ikararak magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Total (Toplam Kosu / Say1): Bu bahiste her iki takim tarafindan mag¢ boyunca elde
edilen toplam kosu (run/say1) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Total Runs (Ev Sahibi Takim Toplam Kosu Sayis1): Bu bahiste ev
sahibi takim tarafindan elde edilen toplam kosu (run) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Total Runs (Deplasman Takimi Toplam Kosu Sayisi): Bu bahiste
deplasman takimi tarafindan elde edilen toplam kosu (run) sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

Total Hits (Toplam Basarili Vurus): Bu bahiste her iki takim tarafindan mag
boyunca elde edilen toplam basarili vurus (hit) sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Total Hits (Ev Sahibi Takim Toplam Basarihi Vurus): Bu bahiste ev
sahibi takim tarafindan elde edilen toplam basarili vurus (hit) sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

Away Team Total Hits (Deplasman Takimi Toplam Basarih Vurus): Bu bahiste
deplasman takimi tarafindan elde edilen toplam basarili vurus (hit) sayisini tahmin
etmeniz gerekir.



Win Current Inning or Next Inning (Mevcut Iningi veya Sonraki Iningi Kazanir):
Ev sahibi veya deplasman takiminin mevcut veya bir sonraki inningi kazanip
kazanamayaca@ini tahmin etmeniz gerekir. Ikinci sirada vurus yapan takim oyun
durduruldugunda veya iptal edildiginde zaten 6nde olmadig: siirece, belirtilen

inningin birinci ve ikinci boliimlerinin (st ve alt yarilar1) tamamlanmis olmasi sarttir.

Total Runs in X Inning (X. Iningdeki Toplam Kosu Sayisi): Bu bahiste X.
inningde her iki takim tarafindan elde edilen toplam kosu (run) sayisin1 tahmin
etmeniz gerekir. Bahis pazari halihazirda belirlenmis olmadikea, ilgili inningin birinci
ve ikinci boliimiiniin (st ve alt yar1) tamamlanmig olmasi sarttir.

Score of the Current Inning or the Next Inning (Mevcut veya Sonraki Iningin
Skoru): Mevcut veya bir sonraki inningin skorunu tahmin etmeniz gerekir. Bahis
halihazirda netlesip belirlenmis olmadikga, ilgili inningin birinci ve ikinci boliimiiniin
tamamlanmis olmasi gerekir.

Marker of Current Inning / Hit in % Inning or Next Inning (Mevcut Iningin
Isaretcisi / Yarim Iningde veya Sonraki iningde Basarih Vurus): Oyun
durduruldugunda veya iptal edildiginde bir kosu (run) ¢oktan tamamlanmadig1 ya da
bir basarili vurus (hit) yapilmadig: siirece, ilgili inningin birinci ve ikinci bolimiiniin
tamamlanmasi gerekir.

Team to Get the Most Hits in the Current Inning or Next Inning (Mevcut veya
Sonraki Iningde En Cok Basarih Vurus Yapan Takim): Bahsin gecerli sayilmasi
icin, bahis halihazirda belirlenmis olmadikga, ilgili inningin birinci ve ikinci
boliimlerinin tamamlanmasi gerekir.

Total Hits in Current Inning or Next Inning or Total Runs in Current Inning or
Next Inning (Mevcut/Sonraki Iningdeki Toplam Basarih Vurus veya Toplam
Kosu): Bahis halihazirda sonuglandirilmadig siirece, ilgili inningin birinci ve ikinci
boliimiiniin tamamlanmig olmasi gerekir.

Leader After XX Innings (XX Ining Sonra Lider): Bahsin gecerli say1lmasi icin,
bahis halihazirda sonuglandirilmadig siirece, ilgili inningin birinci ve ikinci
boliimlerinin tamamlanmasi gerekir.

'Race to XX' Markets / Team Totals / Total Hits (XX Sayiya/Vurusa flk Ulasan /
Takim Toplamlar1 / Toplam Basarih Vuruslar): Bahisler halihazirda
sonuclandirilmadigi veya macin dogal bitisi (mag¢ durdurulmadan tamamlanmast)
bahisleri netlestirmedigi stirece 8% inning kurali gegerli olacaktir. Eger bir mag
berabere biterse ve magin dogal bitisi bir kazanan gerektiriyorsa, 'XX Sayiya Ilk
Ulasan' pazarlarindaki bahisler gecersiz sayilir. Ornegin, bir MLB mag1 durdurulursa,
iptal edilirse veya 10 inning sonunda 3-3'liik skorla askiya alinirsa, 4 say1ya ilk ulasan
pazarlarindaki tiim bahisler gecersiz sayilacaktir. 5, 6 veya 7 sayiya ilk ulasan
pazarlarindaki bahisler de Gegersiz (Void) olarak sonuglandirilacaktir.

Next Team to Score (Sonraki Skoru Yapacak Takim): Magcin askiya alinmasi
durumunda, halihazirda kaydedilmis olan kosulara (run) yapilan tiim bahisler gegerli
sayilir. Askiya alinma veya iptal edilme aninda heniiz ger¢ceklesmemis olan "bir
sonraki kosu" bahisleri ise gecersiz sayilacaktir.



Winning Margin (Kazanma Marji): Bir takimin ma¢ sonunda rakibine ne kadar
fark atacagini tahmin eden bahis pazaridir; 6rnegin ev sahibi takim 1-3 kosu farkla
kazanir gibi. 8'% inning kurali gecerli olacaktir. MLB maglari i¢in ekstra inningler
(uzatmalar) dahildir. MLB i¢in berabere biten bir magta, beraberlik se¢enegi
sunmayan kazanma marj1 bahisleri gecersiz sayilir; magin berabere bitebildigi MLB
disindaki etkinliklerde ise beraberlik se¢enegi mevcut olacaktir.

ONEMLI: Canli oyun modumuzdaki Kazanma Marj1 (Winning
Margin) pazarinda su 6rnegi gz 6niinde bulundurmanizi dneririz.
Platformumuz pazari su sekilde gosterebilir: +3 (kosu), -3 (kosu).
Burada (+) isareti ev sahibi takimi, (-) isareti ise deplasman takimini
temsil eder. >= +3 ifadesisi ev sahibi takimin 3 veya daha fazla kosu
farkla kazanacagini, <= -3 ifadesi ise deplasman takiminin 3 veya daha
fazla kosu farkla kazanacagini ifade eder.

When Will the First Run be Scored (ilk Kosu Ne Zaman Yapilacak):
Karsilasmadaki ilk kosunun (sayinin) hangi inningde kaydedilecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Winner & Total (Kazanan & Toplam Say1): Iki ana bahis pazarini birlestiren bu
secenekte, mag1 kimin kazanacagini ve magta toplam kag kosu (alt/iist)
kaydedilecegini kombine olarak tahmin etmeniz gerekir.

Maximum Consecutive Runs by Either Team (Herhangi Bir Takimin Ust Uste
Yapacag Maksimum Kosu Sayis1): Herhangi bir takim tarafindan mag boyunca {iist
iiste (kesintisiz) kaydedilecek maksimum kosu (run) sayisinin kag¢ olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Exact Runs in Highest Scoring Inning (En Yiiksek Skorlu iningdeki Tam Kosu
Sayisi): En yiiksek skorun tiretildigi tek bir inningde atilan tam kosu (say1) miktarini
kesin olarak tahmin etmeniz gerekir.

Run Range (Kosu Arahg): Etkinlikteki toplam kosu sayisinin hangi say1 araliginda
kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Result of Xth Pitch (X. Atisin Sonucu): Belirtilen firlatici atisinin (pitch) sonucunun
(strike, ball, hit vb.) ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hit on Xth Pitch (X. Atista Basarih Vurus): Belirtilen firlatic1 atisinda bir basarili
vurus (hit) yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Run on Xth Pitch (X. Atista Home Run): Belirtilen firlatici atisinda bir home
run yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Bases O/U (Toplam Kale Sayis1 Alt/Ust): Mag sirasinda vuruslardan kazanilan
toplam kale (base) sayismin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.



Home Runs O/U (Toplam Home Run Sayis1 Alt/Ust): Her iki takim tarafindan
kaydedilen toplam home run sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda mi1 Ustiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Home Runs O/U (Ev Sahibi Takim Home Run Sayis1 Alt/Ust): Ev
sahibi takim tarafindan elde edilen toplam home run sayisinin belirlenen ¢izginin
Altinda n1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Home Runs O/U (Deplasman Takimi Home Run Sayis1 Alt/Ust):
Deplasman takimi tarafindan elde edilen toplam home run sayisinin belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Singles O/U (Ev Sahibi Takim Single Vurus Sayis1 Alt/Ust): Ev
sahibi takimin kaydedecegi Single vuruslarin (tek kalelik vurus) belirlenen ¢izginin
Altinda n1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Singles O/U (Deplasman Takimi Single Vurus Sayis1 Alt/Ust):
Deplasman takiminin kaydedecegi Single vuruslarin (tek kalelik vurus) belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Doubles O/U (Ev Sahibi Takim Double Vurus Sayis1 Alt/Ust): Ev
sahibi takimin kaydedecegi Double vuruslarin (¢ift kalelik vurusg) belirlenen ¢izginin
Altinda n1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Doubles O/U (Deplasman Takimi1 Double Vurus Sayisi Alt/Ust):
Deplasman takiminin kaydedecegi Double vuruslarin (¢ift kalelik vurus) belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Triples O/U (Ev Sahibi Takim Triple Vurus Sayis1 Alt/Ust): Ev
sahibi takimin kaydedecegi Triple vuruslarin (ii¢ kalelik vurus) belirlenen ¢izginin
Altinda n1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Triples O/U (Deplasman Takimi Triple Vurus Sayis1 Alt/Ust):
Deplasman takiminin kaydedecegi Triple vuruslarin (ii¢ kalelik vurus) belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Bases O/U (Ev Sahibi Takim Toplam Kale Alt/Ust): Ev sahibi
takimin vuruslardan elde edecegi toplam kale (total bases) sayisinin belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Bases O/U (Deplasman Takimi Toplam Kale Alt/Ust): Deplasman
takiminin vuruslardan elde edecegi toplam kale (total bases) sayisinin belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Strikeouts by Pitchers O/U (Ev Sahibi Takim Firlaticilarinin
Strikeout Sayis1 Alt/Ust): Ev sahibi takimin firlaticilar (pitchers) tarafindan
kaydedilen toplam strikeout (vurucuyu dogrudan oyun dis1 birakma) sayisinin
belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Away Team Strikeouts by Pitchers O/U (Deplasman Takimi Firlaticilarinin
Strikeout Sayis1 Alt/Ust): Deplasman takiminin firlaticilari (pitchers) tarafindan
kaydedilen toplam strikeout sayisinin belirlenen ¢izginin altinda mu {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Stolen Bases O/U (Ev Sahibi Takim Calinan Kale Sayis1 Alt/Ust):
Ev sahibi takim oyuncular tarafindan kaydedilen toplam ¢alinan kale (stolen bases)
sayisinin belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team Stolen Bases O/U (Deplasman Takimi Cahinan Kale Sayis1 Alt/Ust):
Deplasman takimi oyunculari tarafindan kaydedilen toplam ¢alinan kale (stolen bases)
sayisinin belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team RBI O/U (Ev Sahibi Takim RBI Sayis1 Alt/Ust): Ev sahibi takim
tarafindan kaydedilen toplam RBI (kosu yaptirilan vurus / runs batted in) sayisinin
belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Away Team RBI O/U (Deplasman Takimi RBI Sayis1 Alt/Ust): Deplasman takimi
tarafindan kaydedilen toplam RBI (kosu yaptirilan vurus / runs batted in) sayisinin
belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home Team Batter Walks O/U (Ev Sahibi Takim Vurucu Yiriiyiis Sayisi
Alt/Ust): Ev sahibi takim vurucularinin kazandigi toplam yiiriiyiis (walks / base on
balls) sayisinin belirlenen ¢izginin altinda mu tistiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Away Team Batter Walks O/U (Deplasman Takimi Vurucu Yiiriiyiis Sayisi
Alt/Ust): Deplasman takimi vurucularinin kazandigi toplam ytirtiytis (walks / base on
balls) sayisinin belirlenen ¢izginin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Will Home Team Record the First Hit of the Game?: Magin ilk basarili vurusunu
(hit) Ev sahibi takimin mi1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Will Away Team Record the First Hit of the Game?: Macn ilk bagarili vurusunu
(hit) Deplasman takiminin m1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Will Home Team Record the First Run of the Game?: Magin ilk kosusunu
(saysin1) Ev sahibi takimin m1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Will Away Team Record the First Run of the Game?: Macin ilk kosusunu
(say1sin1) Deplasman takiminin m1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Will Home Team Record the First RBI of the Game?: Macin ilk RBI'mi1 (kosu
yaptirilan vurus) Ev sahibi takimin m1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Will Away Team Record the First RBI of the Game?: Magin ilk RBI'in1 (kosu
yaptirilan vurus) Deplasman takiminin m1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.



Will Home Team Record the First Home Run of the Game?: Magin ilk Home
Run'ini1 Ev sahibi takimin mi1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Will Away Team Record the First Home Run of the Game?: Mag¢in ilk Home
Run'imi1 Deplasman takiminin mi1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Strikeouts by Pitchers O/U (Firlaticilarin Toplam Strikeout Sayis1 Alt/Ust):
Magtaki tiim firlaticilar tarafindan kaydedilen toplam strikeout sayisinin belirlenen
¢izginin Ustiinde mi Altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

RBIs O/U (Toplam RBI Sayis1 Alt/Ust): Mag boyunca kaydedilen toplam kombine
RBI (kosu yaptirilan vurus) sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi Altinda mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Batter Walks O/U (Toplam Vurucu Yiiriiyiis Sayis1 Alt/Ust): Mag boyunca
kaydedilen toplam vurucu yiiriyiis (walks) sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi
Altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Stolen Bases O/U (Toplam Calinan Kale Sayis1 Alt/Ust): Mag boyunca kaydedilen
toplam calinan kale sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi Altinda mi1 olacagim
tahmin etmeniz gerekir.

Home/Away Team Singles O/U (Ev Sahibi/Deplasman Takimi Single Vurus
Sayis1 Alt/Ust): Belirtilen Ev Sahibi veya Deplasman Takinu tarafindan elde edilen
toplam Single (tek kalelik vurus) sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi Altinda mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home/Away Team Doubles O/U (Ev Sahibi/Deplasman Takimi Double Vurus
Sayis1 Alt/Ust): Belirtilen Ev Sahibi veya Deplasman Takinu tarafindan elde edilen
toplam Double (¢ift kalelik vurus) sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi Altinda
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Home/Away Team Triples O/U (Ev Sahibi/Deplasman Takim Triple Vurus
Sayis1 Alt/Ust): Belirtilen Ev Sahibi veya Deplasman Takinu tarafindan elde edilen
toplam Triple (ii¢ kalelik vurus) sayisinin belirlenen ¢izginin Ustiinde mi Altinda m1
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1st Half - Handicap (ilk Yar1 Handikap): Magin ilk yarismin (ilk 5 inning) resmi
sonucuna belirtilen handikap degerini ekleyerek veya ¢ikararak ilk yarinin kazananini
tahmin etmeniz gerekir.

Total (Over-Exact-Under) [Toplam - Ust-Tam Say1-Alt]: Magin final skorunun;
belirlenen kosu sayisinin Ustiinde mi, Tam o sayida mi, yoksa Altinda m1 olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim - Tek/Cift: Ev Sahibi Takim'in mag¢ boyunca (ekstra inningler
dahil) kaydedecegi toplam kosu sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.



Deplasman Takim - Tek/Cift: Deplasman Takimi'nin mag boyunca (ekstra
inningler dahil) kaydedecegi toplam kosu sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yar1/ Mag¢ Sonucu: Magin ilk yarisim (genellikle ilk 5 inning) ve mag sonucunu
hangi takimin kazanacagini kombine olarak tahmin etmeniz gerekir.

Ining Bahis Pazarlar

X. Ining - 1X2: Belirtilen iningin (devrenin) sonucunu (1: Ev sahibi galibiyeti, X:
Beraberlik, 2: Deplasman galibiyeti) tahmin etmeniz gerekir.

X. Ining - Toplam Kosu Sayisi: Bu bahiste, her iki takimin belirtilen iningde elde
edecegi toplam kosu (run/say1) miktarini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ining - Skor Uretecek Takim: Belirtilen iningde hangi takimin veya takimlarin
kosu (say1) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ining - Handikap: Belirtilen iningin sonucuna, gdsterilen handikap degerini
(spread) ekleyerek veya ¢ikararak o iningin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ining - Toplam Basarih Vurus Sayisi: Belirtilen iningde her iki takim tarafindan
yapilacak toplam basarili vurus (hit) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ining - Takim Toplam Basarih Vurus Sayisi: Belirtilen iningde ev sahibi veya
deplasman takiminin yapacagi toplam basarili vurus (hit) sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

1. ile 5. Iningler Arasi - 1X2: {lk 5 iningin (magn ilk yaris1) kombine sonucunu (Ev
sahibi galibiyeti, Beraberlik veya Deplasman galibiyeti) tahmin etmeniz gerekir.

1. ile 5. iningler Arasi - Toplam Kosu Sayisi: Her iki takimm ilk 5 ining boyunca
kaydedecegi toplam kosu (run) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. ile 5. iningler Arasi - Handikap: Ik 5 ininglik siirenin sonucuna belirtilen
handikap degerini ekleyerek veya ¢ikararak bu periyodun kazananini tahmin etmeniz
gerekir.

1. ile 5. iningler Arasi - Toplam Basarih Vurus Sayisi: ilk 5 ining boyunca her iki
takim tarafindan yapilacak toplam basarili vurus (hit) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. ile 5. ningler Arasi - Takim Toplam Basarih Vurus Sayist: ilk 5 ining boyunca
ev sahibi veya deplasman takiminin ayr1 ayr1 yapacagi toplam basarili vurus (hit)
sayisini tahmin etmeniz gerekir.



En Cok ining Kazanan Takim: Mag boyunca oynanan bagimsiz ininglerden
(devrelerden) daha fazlasin1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ininge Sahip Takim: Tek bir ining icinde en yiiksek kosu
sayisina ulasacak takimi (veya esitlik durumunu/beraberligi) tahmin etmeniz gerekir.

Ekstra ining (Uzatma) Olacak mi: Karsilasmanin normal siiresinin beraberlikle
bitip ekstra ininglere (uzatmalara) gidip gitmeyecegini (Evet/Hayir) tahmin etmeniz
gerekir.

Ilk X Ining Sonucu & Mag¢ Sonucu: Hem ilk X iningin sonucunu hem de magin
genel/final sonucunu kombine olarak tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Takim da X.5 Barajim Asar m1: Magta her iki takimin da ayr1 ayr1 X.5 kosu
barajindan daha fazla sayi iiretip liretemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X Kosuya Ilk Ulasan Takim: Magta belirtilen X kosu sayisina (6rnegin 3 veya 5
saytya) ilk ulasacak takimi tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim 9. iningde Vurus Yapacak mu: Ev sahibi takimin 9. iningin alt
yarisinda vurus sirasina (batting) gelip gelmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. (Eger
deplasman takimi ondeyse veya mag beraberceyse ev sahibi vurur, ev sahibi zaten
ondeyse mag bittigi i¢in 9. iningin alt yarist oynanmaz).

Toplam Skorsuz Ining Sayisi: Macta her iki takimin da say1 iiretemedigi ve 0-0
biten toplam ining (devre) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ining: Mag boyunca her iki takimin toplamda en fazla kosu (say1)
irettigi iningin hangisi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mac Hangi iningde Netlesecek/Bitecek: Karsilasmani kesin sonucunun (veya
galibinin) hangi iningde belirlenecegini veya mag¢in hangi iningde sonlanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Bir Sonraki Iningde Basarih Vurus (Evet/Hayir): Hemen bir sonraki ining icinde
en az bir basarili vurus (hit) yapilip yapilmayacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

X. Iningde Basarih Vurus (Evet/Hayir): Belirtilen X. ining iginde en az bir basarili
vurus (hit) yapilip yapilmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Z. Ining - Tek/Cift: Belirtilen Z. iningde her iki takimin attig1 toplam kosu sayismin
tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

{Say1} ile {Say1} Iningleri Arasi - Kazanan: Belirtilen ining araliginda (6rnegin 4.
ile 6. iningler aras1) hangi takimin daha fazla kosu (say1) yapacagini1 tahmin etmeniz
gerekir.

X. Ining - Ev Sahibi Takim Skor Uretir mi: Ev sahibi takimn belirtilen X. iningde
kosu (say1) kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



X. Ining - Deplasman Takimi Skor Uretir mi: Deplasman takimimin belirtilen X.
iningde kosu (say1) kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X Sayiya ilk Ulasan: Belirtilen kosu sayisina ilk ulasacak takimi tahmin etmeniz
gerekir.

Ilk Skoru Atacak Takim: Karsilagsmada ilk kosuyu (say1y1) hangi takimin yapacagin
tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ininge Sahip Takim: Magta tek bir iningde en yiiksek skoru
iireten takimin hangisi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

{Say1} ile {Say1} Iningleri Arasi - Handikap: Belirtilen ining araligindaki skorlara
eldeki handikap degeri uygulandiktan sonra hangi takimin iistiin gelecegini tahmin
etmeniz gerekir.

X. Iningdeki Toplam Strikeout Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen X. ining i¢inde her iki
takimin firlaticilar tarafindan yapilacak toplam strikeout (vurucuyu oyun dist birakma)
sayisinin verilen barajin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Iningdeki Toplam Vurucu Sayis1 Alt/Ust: Belirtilen X. iningde vurus alanina
(batter's box) ¢ikan toplam vurucu (batter) sayisinin verilen barajin altinda mu {istiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Firlaticis1 3+ Strikeout Yapar mi - X. Ining: Ev sahibi takimin
firlaticisinin belirtilen X. ining i¢inde 3 veya daha fazla strikeout kaydedip
kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takim Firlaticisi 3+ Strikeout Yapar mi - X. Ining: Deplasman
takiminin firlaticisinin belirtilen X. ining i¢inde 3 veya daha fazla strikeout kaydedip
kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Kosu Yapar mi - X. Ining: Ev sahibi takimim X. iningde en az bir
kosu (sayn) liretip iiretemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Kosu Yapar mi - X. Ining: Deplasman takiminin X. iningde en
az bir kosu (say1) liretip liretemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Tam Vurucu Sayisi - X. ining: Ev sahibi takimdan X. iningde
vurus alanina ¢ikacak vurucu sayisini tam/kesin olarak tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Tam Vurucu Sayisi - X. Ining: Deplasman takimindan X.
iningde vurus alanina ¢ikacak vurucu sayisini tam/kesin olarak tahmin etmeniz
gerekir.

Ev Sahibi Takim Tam Basarih Vurus Sayisi - X. Ining: Ev sahibi takimin X.
iningde yapacagi basarili vurus (hit) sayisin1 tam/kesin olarak tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Tam Basarili Vurus Sayisi - X. Ining: Deplasman takiminin X.
iningde yapacagi basarili vurus (hit) sayisin1 tam/kesin olarak tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi Takim Basarili Vurus Sayis1 Alt/Ust - X. Ining: Ev sahibi takimin X.
iningde yapacagi basarili vurus (hit) sayisinin belirtilen barajin altinda mi iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Basarih Vurus Sayis1 Alt/Ust - X. Ining: Deplasman takiminin
X. iningde yapacag1 basarili vurus (hit) sayisinin belirtilen barajin altinda mu iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Atilan Top Sayis1 Aralig: - X. Ining: Ev sahibi takim
firlaticilarinin X. ining boyunca atacagi toplam firlatig (pitch) sayisinin hangi say1
araliginda kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Atilan Top Sayis1 Arahgi - X. Ining: Deplasman takiminin
firlaticilarinin X. ining boyunca atacagi toplam firlatig (pitch) sayisinin hangi say1
araliginda kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Atilan Top Sayis1 Alt/Ust - X. Ining: Ev sahibi takim
firlaticilarinin X. iningde yapacagi toplam atig sayisinin belirtilen barajin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Atilan Top Sayis1 Alt/Ust - X. Ining: Deplasman takimi
firlaticilarinin X. iningde yapacagi toplam atig sayisinin belirtilen barajin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Tam Strikeout Sayisi - X. Ining: Ev sahibi takim firlaticilarinin X.
iningde yapacagi strikeout sayisini tam/kesin olarak tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Tam Strikeout Sayisi - X. Ining: Deplasman takim1
firlaticilarinin X. iningde yapacagi strikeout sayisini tam/kesin olarak tahmin etmeniz
gerekir.

Beyzbol Oyuncu Ozel Bahis Pazarlar

Genel Kurallar:

Tiim beyzbol oyuncu 6zel bahisleri, ilgili resmi kaynaga gore sonuglandirilir.
Oynanan olasi ekstra ining(ler) (uzatmalar), mevcut tiim bahis pazarlarinin
sonuglandirilmasina dahildir.

"Oyuncu Ozel Bahisleri" béliimiiniin altindaki tiim pazarlar su kurala tabidir:
Eger ad1 gecen oyuncu magcin ilk 11'inde (baslangi¢c kadrosunda) yer
almazsa, ilgili bahisler gegersiz (iade) sayilir.



Oyuncu H2H (Kafaya Kafaya) Pazarlari: Adi gecen oyuncu magta hig
oynamazsa bahisler gegersiz sayilir. Oyuncular arasinda beraberlik (esitlik)
olmasi durumunda da bahisler gegersiz (void) kabul edilir.

Oyuncu Performans ve Bareme Dayah Pazarlar

Oyuncu Strikeout Sayisi: Belirli bir oyuncunun (firlaticinin) ma¢ boyunca
kaydedecegi toplam strikeout (vurucuyu dogrudan oyun dist birakma) sayisini tahmin
etmenizi gerektirir.

Oyuncu Strikeout Sayisi (En Az): Belirli bir oyuncunun mag¢ boyunca en az kag
tane strikeout kaydedecegini tahmin etmenizi gerektirir.

Oyuncu Basarili Vurus Sayisi (En Az): Belirli bir oyuncunun mag boyunca en az
kag tane basarilt vurus (hit) kaydedecegini tahmin etmenizi gerektirir.

Oyuncu Toplam Kale Sayis1 (En Az): Belirli bir oyuncunun mag¢ boyunca
vuruslariyla en az kag¢ toplam kale (total bases) elde edecegini tahmin etmenizi
gerektirir.

Oyuncu Basarili Vurus + Kosu + RBI Toplamu: Belirli bir oyuncunun mag
boyunca kaydedecegi basarili vurus (hit), kosu (run) ve RBI (kosu yaptirilan vurus)
sayilarinin kombine toplamini tahmin etmenizi gerektirir.

Oyuncu Basarili Vurus + Kosu + RBI Toplami (En Az): Belirli bir oyuncunun mag
boyunca en az kag¢ adet kombine basarili vurus, kosu ve RBI kaydedecegini tahmin
etmenizi gerektirir.

Oyuncu Home Run Sayis1 (En Az): Belirli bir oyuncunun mag boyunca en az kag
tane home run kaydedecegini tahmin etmenizi gerektirir.

Kafaya Kafaya (H2H) Toplam Kale Sayisi: Bahiste adi1 gecen iki oyuncudan
hangisinin mag¢ boyunca daha fazla toplam kale (total bases) elde edecegini tahmin
etmenizi gerektirir.

Kafaya Kafaya (H2H) Strikeout Sayisi: Bahiste ad1 gecen iki oyuncudan hangisinin
mag boyunca daha fazla strikeout kaydedecegini tahmin etmenizi gerektirir.

Oyuncu Basarili Vurus + Toplam Kale Sayisi: Belirli bir oyuncunun kaydedecegi
basarili vurus (hit) ve toplam kale (total bases) sayilarinin kombine toplamini tahmin
etmenizi gerektirir.



Oyuncu Toplam Kale + Kosu + RBI Toplamu: Belirli bir oyuncunun kaydedecegi
toplam kale, kosu ve RBI sayilarinin kombine toplamini tahmin etmenizi gerektirir.

Vurucu Basarih Vuruslar (Batter Hits): Belirli bir vurucunun (batter) mag
boyunca kaydedecegi net basarili vurus (hit) sayisini tahmin etmenizi gerektirir.

Vurucu Toplam Kale Sayis1 (Batter Total Bases): Belirli bir vurucunun
vuruslarindan elde edecegi toplam kale (total bases) sayisini tahmin etmenizi
gerektirir.

Firlatic1 Strikeout Sayisi (Pitcher Strikeouts): Belirli bir firlaticinin (pitcher) mag
boyunca kaydedecegi toplam strikeout sayisini tahmin etmenizi gerektirir.

Sirali ve Oyun I¢i Oyuncu Aksiyonlar

X. Oyuncunun N. Vurus Sirasindaki Sonucu: X. siradaki oyuncunun vurus alanina
(box) N. kez ¢iktigindaki (at bat) net sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyuncu N. Vurus Sirasinda Strikeout Olur mu: X. siradaki oyuncunun vurus
alanina N. kez ¢iktiginda strikeout (li¢ vurusta elenme) olup olmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

En Cok Toplam Kale: Hangi takimin mag¢ boyunca vuruslardan daha fazla toplam
kale (total bases) kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Toplam Strikeout: Hangi takimin firlaticilarinin mag¢ boyunca daha fazla
toplam strikeout kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Kosular1 (Player Runs): Belirli bir oyuncunun mag¢ boyunca takimi adina
kag¢ kosu (run/say1) kaydedecegini tahmin etmenizi gerektirir.

Firlatia1 (Pitcher) Ozel Istatistikleri

Firlatici izin Verilen Toplam Basarilh Vurus Sayisi (Pitcher Total Hits Allowed):
Firlaticinin tiimsekte (plate) oldugu siire boyunca rakip vurucularin yapmasina izin
verdigi toplam basarili vurus (hit) miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatic izin Verilen Earned Run Alt/Ust: Belirli bir firlaticinin mag boyunca rakip
takima izin verecegi toplam "earned run" (firlatic1 hatasi disindaki temiz sayi/kosu)
sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatici izin Verilen Vurus Alt/Ust (Pitcher Hits Allowed O/U): Belirli bir
firlaticinin rakip vuruculara izin verecegi basarili vurus (hit) sayisinin belirlenen
¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatic1 Outs Alt/Ust: Bir firlaticinin oyundan/sahadan alinmadan 6nce toplamda
kaydedecegi "out" (rakibi oyun dis1 birakma) sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda mi1
Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Firlatic1 Z {1k Strikeout'u Kaydeder mi: Firlatic1 Z'nin magtaki ilk strikeout'u
gerceklestiren oyuncu olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatic1 Z {lk Earned Run'a Sebep Olur mu: Firlatic1 Z'nin magtaki ilk "earned
run" sayisina (rakibin kazandig1 temiz sayiya) sebebiyet verip vermeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Detayh Alt/Ust (Over/Under) Pazarlar

Home Run Alt/Ust: Belirli bir oyuncu tarafindan mag¢ boyunca elde edilen toplam
Home Run sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustlinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

RBI Alt/Ust: Belirli bir oyuncu tarafindan elde edilen toplam RBI (kosu yaptirilan
vurus) sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Walks / Hit By Pitch Alt/Ust: Belirli bir oyuncunun mag boyunca elde edecegi
toplam yiiriiyiis (walks) veya firlatisin viicuda ¢arpmasi (hit by pitch) sayisinin
belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Basarii Vurus + Kosu + RBI Alt/Ust: Belirli bir vurucunun mag boyunca
kaydedecegi toplam basarili vurus (hit), kosu (run) ve RBI kombinasyonunun
belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Vurus Var / Vurus Yok (Hits/No Hits O/U): Belirli bir vurucunun mag¢ boyunca
elde edecegi toplam basarili vurus (hit) veya vurus yapamama (no hit) durumunun
belirlenen limitlerin altinda m1 iistiinde mi kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Singles Alt/Ust: Bir oyuncu tarafindan elde edilen toplam Single (tek kalelik vurus)
sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Doubles Alt/Ust: Bir oyuncu tarafindan elde edilen toplam Double (¢ift kalelik vurus)
sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Triples Alt/Ust: Bir oyuncu tarafindan elde edilen toplam Triple (ii¢ kalelik vurus)
sayisinin belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Bases Alt/Ust: Bir oyuncu tarafindan elde edilen toplam kale (total bases) sayisimin
belirlenen ¢izginin Altinda m1 Ustiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Vurucu Kosular: (Batter Runs): Belirli bir vurucu tarafindan bizzat kaydedilen kosu
(run) sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Singles (Tek Kalelik Vuruslar): Belirli bir vurucu tarafindan yapilan net single
vurus sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Vurucu Cahinan Kale Alt/Ust (Batter Stolen Bases O/U): Bir vurucunun mag
boyunca calacagi toplam kale (stolen bases) sayisinin belirtilen degerin altinda m1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Doubles (Cift Kalelik Vuruslar): Belirli bir vurucu tarafindan yapilan net double
vurus sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatic1 Earned Run Sayisi: Belirli bir firlatici tarafindan rakibe verilen/kaptirilan
"earned run" (temiz say1) miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatici izin Verilen Vurus Alt/Ust: Firlatici tarafindan vuruculara izin verilen
basarili vurus (hit) sayisinin belirtilen degerin altinda mi iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Firlatic1 Strikeout Sayisi: Belirli bir firlatici tarafindan kaydedilen toplam strikeout
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Firlatic1 Outs Alt/Ust: Firlatici tarafindan savunmada kaydedilen toplam "out"
sayisinin belirtilen degerin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Vurucu Basarih Vurus + Kosu + RBI Alt/Ust: Bir vurucunun toplam basarili vurus,
kosu ve RBI kombinasyonunun belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagin
tahmin etmeniz gerekir.

Ekstra Bahis Pazarlan
Bir Sonraki Atis Hiz1 Ne Olacak?

Firlaticinin (pitcher) ilgili atista topu hangi hiz araliginda firlatacagini tahmin etmeniz
gerekir. Bu bahis pazari i¢in bes olasi sonu¢ mevcuttur: 80 mph'den az, 80-89 mph
arasi, 90-95 mph arasi, 96-99 mph arasi veya 99 mph'den biiyiik.

Yakalayic1 Miidahalesi: Yakalayici miidahalesi (catcher interference)
gerceklesmesi durumunda tiim atig sonucu pazarlari gecersiz (void/iade)
say1lir.

Atis Siiresi Thlali: Firlatic1 veya vurucu tarafindan yapilan atis siiresi
ihlalleri (pitch clock violation) tiim atig sonucu pazarlarini gecersiz
kilar.

Resmi Veriler: Atis hiz1 ve atis tiirii sonuglari, ilgili ligin yonetim
organi tarafindan saglanan resmi istatistiklere dayandirilir.

Bir Sonraki Atis Tiirii Ne Olacak?

Frrlaticinin ilgili atigta ne tiir bir firlatig teknigi kullanacagini tahmin etmeniz gerekir.
Bu bahis pazari i¢in yedi olasi sonu¢ mevcuttur: Fastball, Cutter, Sinker, Curve,
Slider, Changeup veya Diger.

iptal Durumlar: Yakalayici miidahalesi veya firlatici/vurucu
kaynakli atig siiresi ihlalleri gerceklesirse tiim atis sonucu pazarlari
gecersiz sayilir. Atis tiirli sonuglari, ilgili ligin yonetim organi
tarafindan saglanan resmi istatistiklere dayandirilir.



Ozel Tammlamalar: Sweeper ve slurve tarzi atislar sonuglandirilirken
Slider olarak kabul edilir. Bahis se¢ceneklerinde acik¢a ad1 gegmeyen
diger tiim atis tiirleri ise Diger (Other) sinifina dahil edilir.

Vurus Sirasi (At-Bat) Sonucu Ne Olacak?

Adi gecen vurucunun (batter), belirtilen vurus sirasinda (plate appearance) elde edegi
net sonucu tahmin etmeniz gerekir. Bu bahis pazari i¢in dokuz olast sonu¢ mevcuttur:
Home run, Bakarak strikeout, Single, Triple, Fly out, Walk, Sallayarak strikeout,
Double veya Ground out.

Dogru Eslesme Sarti: Vurus sirasinin mutlaka belirtilen iningde ve
belirtilen firlaticiya kars1 gergeklesmesi gerekir, aksi takdirde bahisler
gecersiz sayilir.

Yarida Kalan Sira: Vurus sirast heniiz tamamlanmadan ining sona
ererse (Ornegin bir kale kosucusunun kale ¢alarken yakalanmas1 veya
kaleden uzakta avlanmasi nedeniyle iningin bitmesi), bahisler gecersiz
kabul edilir.

Istisnai Durumlar: Otomatik kasith yiiriiyiis (automatic intentional
walk) karar1 verilmesi durumunda bahisler gecersiz olur. Yakalayici
miidahalesi yasanmasi durumunda ise bahis, vurucunun "savunma
hatasiyla kaleye ulasmas1" seklinde sonuclandirilir.

Bir Sonraki Atis Ne Olacak?

Yapilacak spesifik firlatisin dogrudan sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Bu bahis
pazari igin dort olasi sonu¢ mevcuttur: Strike, Ball, Inplay hit (oyun i¢i basarili
vurus) veya Inplay out (oyun i¢i oyun dis1 kalma).

Gegerlilik Kosullar1: Yakalayici miidahalesi ya da firlatici/vurucu
tarafindan yapilan atis siiresi ihlalleri tiim atig sonucu pazarlarin
gecersiz kilar. Sonuglarin dogrulanmasinda lig yonetiminin resmi
verileri esas alinir.

Vurucu X - Vurus Sirasi Z - Kaleye Ulasir mi1?

Belirtilen Vurucu X'in, kendisine ait olan Z numarali vurus sirasinda (plate
appearance) veya belirli bir vurug serisinde kaleye basariyla ulasip ulagamayacagini
(Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Vurus Sirasi Sonucu Ne Olacak (4 Se¢enekli)? Vurucu X - Vurus Siras1 Z

Belirtilen vurucu ve vurus sirasi i¢in karsilasma sonucunun asagidaki dort ana
secenekten hangisi olacagini tahmin etmeniz gerekir:

Hit (Basarih Vurus): Vurucu topa basarili bir sekilde temas eder ve savunmanin
herhangi bir hatasi olmaksizin en azindan birinci kaleye giivenli bir sekilde ulasir.



Walk (Yiiriiyiis): Firlaticinin strike bolgesi digina attig1 ve vurucunun sopasint
sallamadig1 4 adet gecersiz atis (ball) yapmasi sonucunda, vurucunun {icretsiz olarak
birinci kaleye gitme hakki kazanmasi durumudur.

Strike / Strikeout: Atisin vurucu aleyhine sayilmasi ve vurucunun strikeout (ii¢ vurus
hakkini kaybederek) ile oyun dis1 kalmas1 durumudur.

Inplay Out (Oyun I¢i Oyun Dis1): Vurucu topu oyun alanmin igine dogru vurur
ancak bir kaleye gilivenli bir sekilde ulasamadan 6nce savunma tarafindan top
firlatilarak veya etiketlenerek oyun dis1 birakilir.

Beyzbol Uzun Vadeli (Outright) Bahis Pazarlar

Kazanan: Turnuvanin resmi siralamasina gore, belirtilen lig veya turnuvanin
sampiyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Grup / Konferans Kazanani: Turnuvanin resmi siralamasina gore, belirtilen grubun
(division) veya konferansin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon Puanlari - Takim: Belirtilen takimin normal sezon boyunca
toplayacagi toplam puanin (veya galibiyet sayisinin) resmi siralamalara gore
belirlenen barajin altinda m1 tistiinde mi (alt/iist) olacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Seri Skor Dogru Tahmini: Belirtilen iki takim arasinda
oynanacak mag serisinin (play-off serisi gibi) tam ve kesin final skorunu tahmin
etmeniz gerekir. Degerlendirmelerde yalnizca her turnuvanin resmi web siteleri
gecerli kabul edilecektir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Seri Ne Zaman Biter?: Belirtilen iki takim arasindaki mag
serisinin toplam kaginci magta sona erecegini tahmin etmeniz gerekir.
Degerlendirmelerde yalnizca her turnuvanin resmi web siteleri gecerli kabul
edilecektir.

H2H (Kafaya Kafaya) - Kazanan: Belirtilen iki takimdan hangisinin ilgili eleme
asamasinda veya play-off turunda bir {ist tura yiikselecegini tahmin etmeniz gerekir.

Playoff'lara Kalir m1? - Takim: Belirtilen takimin, turnuvanin resmi siralamasina
gore play-off asamasina kalmay1 basarip basaramayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 4, i1k 6, 11k 8, 11k 10: Secilen takimin turnuva sona erdiginde ilgili ilk sira
pozisyonlarinda (ilk 4, ilk 6, ilk 8 veya ilk 10) yer alip almayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ragbi / Ragbi Ligi Kurallar
Aksi agikeca belirtilmedikce, Ragbi ve Ragbi Ligi maglarina yapilan tiim bahisler,

hakem tarafindan eklenen duraklama ve sakatlik siireleri de dahil olmak tizere 80
dakikalik normal oyun siiresi iizerinden hesaplanir.



Bir kargilasma normal siirenin bitiminden Once askiya alinir, ertelenir veya iptal
edilirse, durdurulma anina kadar halihazirda sonuglanmis olan bahis pazarlari harig, o
maga yapilan diger tiim bahisler gecersiz sayilir ve iade edilir.

Ragbi / Ragbi Ligi Ana Bahis Pazarlan

1X2 (Mag¢ Sonucu): Karsilagmanin 80 dakikalik normal siire sonucunu tahmin
etmeniz gerekir. Bu pazarda {i¢ olast sonug vardir; 1 ev sahibi takimin galibiyetini, X
takimlarin berabere kalacagini, 2 ise deplasman takiminin galibiyetini temsil eder.

Cifte Sans: Macin sonucuna dair iki ihtimali tek bahiste birlestirerek tahmin etmeniz
gerekir. Ug olasi segenek sunulur; 1X segenegi mag sonunda ev sahibinin kazanmasi
veya berabere bitmesi, X2 segenegi deplasmanin kazanmasi veya berabere bitmesi, 12
secenegi ise mag sonunda ya ev sahibinin ya da deplasmanin kazanmas1 anlamina
gelir.

Beraberlikte iade (Draw no Bet): Bu bahis pazarinda, tahmininizin kazanmast i¢in
mutlaka bir takimin mag1 galip bitirmesi gerekir. Eger karsilasma berabere
sonuglanirsa, yatirilan bahis miktar1 iade edilir ve bahis gecgersiz sayilir.

Handikap: Magc1 kazanacak takimin belirli bir say1/gol marj1 dikkate alinarak tahmin
edildigi bahis tiirtidiir. Magin gercek skoruna sunulan handikap puanlari eklenir veya
cikarilir; bu iglem yapildiktan sonra ev sahibi takimin mi, beraberligin mi yoksa
deplasman takiminin mi1 kazandig belirlenir.

Handikap (3 Thtimalli): Parantez iginde belirtilen handikap degerini goz 6niinde
bulundurarak magin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, (0:1) ifadesi
deplasman takiminin maga 1 say1 avantajla basladigin1 gosterirken, (1:0) ifadesi ev
sahibi takimin macga 1 say1 avantajla bagladigini1 gosterir.

Toplam Sayi: Mag¢ boyunca her iki takim tarafindan atilacak toplam puanin/sayinin
belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Takim Toplam Sayisi: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag boyunca tek basina
atacagi toplam puanin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Kazanma Marji: Ev sahibi veya deplasman takiminin mag1 tam olarak kag say1
farkla kazanacagini ya da magin beraberlikle mi sonuglanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

IIk Yar1 / Mag Sonucu: Karsilasmanin ilk yar1 sonucu ile mag sonucunu kombine
olarak ayni anda tahmin etmeniz gerekir. Olas1 sonu¢ kombinasyonlari su sekildedir:
1/1, 1/X, 172, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X ve 2/2.

En Cok Say1 Atilan Yari: Macin hangi yarisinda (ilk yar1 m1 yoksa ikinci yart mz1)
daha fazla toplam say1 iiretilecegini tahmin etmeniz gerekir.



Tek / Cift: Mag¢ sonucundaki toplam sayinin tek bir say1 m1 yoksa cift bir say1 m1
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger mag¢ sonucu "0:0" biterse, bahisler "¢ift"
olarak degerlendirilir.

Toplam Say1 Arahgi: Mag boyunca kaydedilecek toplam sayinin hangi belirlenmis
say1 araliginda kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tur Atlar (To Qualify): Belirtilen takimin turnuvada bir sonraki asamaya veya finale
yiikselip yiikselemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Finali Hangi Takim Kazanir: Se¢ilen turnuvanin final magini hangi takimin
kazanacagini ve sampiyon olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uciinciiliik Ma¢im Hangi Takim Kazamir: Segilen turnuvada hangi takimin {igiincii
sirada yer alacagini tahmin etmeniz gerekir.

Macin Kalaninm1 Hangi Takim Kazanir: Macin geri kalan siiresini hangi takimin
kazanacagina dair oynanan canli bahis tiiridiir. Bahis yapildig1 andan itibaren, magin
o anki skoru ne olursa olsun mevcut skor 0:0 olarak kabul edilir ve degerlendirme bu
andan itibaren atilan sayilara gore yapilir.

Uzatmalarda 1X2: Karsilasmadaki uzatma periyodunu hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Skor Oyunu (Mag¢ Oncesi): Mactaki ilk puanlarin tam olarak nasil kazamlacagin
tahmin etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olas1 sonug vardir: Ev Sahibi Takim try ile,
Ev Sahibi Takim penalt1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile, Deplasman Takimi
try ile, Deplasman Takimi penalt1 vurusu ile veya Deplasman Takimi drop gol ile.

X Puana Ik Ulasan Takim: Mag sirasinda belirtilen X puan sayisina ilk hangi
takimin ulagsacagini tahmin etmeniz gerekir.

Bir Sonraki Skor Oyunu (Canli): Magtaki bir sonraki X puanin tam olarak nasil
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olast sonug vardir: Ev Sahibi
Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalti vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile,
Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penaltt vurusu ile veya Deplasman
Takimi drop gol ile.

Tk Skor Tiirii: Magtaki ilk puanlarin hangi yoéntemle kazanilacagini tahmin etmeniz
gerekir. Ug olas1 sonu¢ mevcuttur: Try ile, penalt1 vurusu ile veya drop gol ile.

Macin Son Skor Tiirii: Magtaki son puanlarin hangi yontemle kazanilacagini tahmin
etmeniz gerekir. Dort olast sonu¢ mevcuttur: Try ile, penaltt vurusu ile, drop gol ile
veya ek say1 vurusu (conversion) ile.

Son Skor Oyunu: Magtaki son puanlarin tam olarak nasil ve hangi takim tarafindan
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. On olast sonu¢ mevcuttur: Ev Sahibi Takim
try ile, Ev Sahibi Takim penalt1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile, Ev Sahibi
Takim ek say1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim kagirilan ek say1 vurusu ile, Deplasman
Takimu try ile, Deplasman Takimi penalti vurusu ile, Deplasman Takimi drop gol ile,



Deplasman Takimi ek say1 vurusu ile veya Deplasman Takimi kagirilan ek say1
vurusu ile.

Ilk Skor Ureten Takim: Mag boyunca ilk puani veya skoru hangi takimin elde
edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Son Skor Ureten Takim: Mag boyunca son puani veya skoru hangi takimin elde
edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Beraberlik Thtimalli i1k Yar1/ Ma¢ Sonucu: Karsilasmanimn ilk yari sonucunu ve
ikinci yari/mag¢ sonucunu beraberlik ihtimallerini de dahil ederek tahmin etmeniz
gerekir.

Her iki Yar - Ik Skor Oyunu: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida ilk puanlarin
tam olarak nasil kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olas1 sonug
vardir: Ev Sahibi Takim try ile, Ev Sahibi Takim penaltt vurusu ile, Ev Sahibi Takim
drop gol ile, Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penalt1 vurusu ile veya
Deplasman Takimi drop gol ile.

Herhangi Bir Yar - Ik Skor Oyunu: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda (ilk
yarida veya ikinci yarida) ilk puanlarin tam olarak nasil kazanilacagini tahmin
etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olas1 sonug vardir: Ev Sahibi Takim try ile, Ev Sahibi
Takim penalt1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile, Deplasman Takimu try ile,
Deplasman Takimi penalt1 vurusu ile veya Deplasman Takimi drop gol ile.

Her iki Yar - ik Skor Tiirii: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida iiretilecek ilk
skorlarin yéntemini tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug mevcuttur: Try ile, penaltt
vurusu ile veya drop gol ile.

Herhangi Bir Yari - ilk Skor Tiirii: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda (ilk yarida
veya ikinci yarida) iiretilecek ilk skorun ydéntemini tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi
sonu¢ mevcuttur: Try ile, penalt1 vurusu ile veya drop gol ile.

Her iki Yar1 - Handikap: Hem ilk yarmin hem de ikinci yarinin kazananinin,
belirtilen say1 veya gol marji dikkate alinarak ayri1 ayri belirlendigi bahis tiirtidiir.
Dogru skor degerine handikapta onerilen puanlar eklenir veya ¢ikarilir ve bu islemden
sonra her iki yar1 i¢in kimin kazandig: belirlenir: Ev sahibi takim, beraberlik veya
deplasman takimu.

Herhangi Bir Yar - Handikap: Karsilagsmanin ilk veya ikinci yarisindan herhangi
birinin kazananinin, belirtilen say1 marji dikkate alinarak belirlendigi bahis tiirtidiir.
Dogru skor degerine handikapta onerilen puanlar eklenir veya ¢ikarilir ve bu islemden
sonra ilgili yar1 i¢in kimin kazandig1 belirlenir: Ev sahibi takim, beraberlik veya
deplasman takimu.

Her Iki Yar1 - Macin Son Skor Tiirii: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida son
puanlarin hangi yontemle kazanilacagini1 tahmin etmeniz gerekir. Dort olast sonug
mevcuttur: Try ile, penalt1 vurusu ile, drop gol ile veya ek say1 vurusu (conversion) ile.



Herhangi Bir Yari - Mac¢in Son Skor Tiirii: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda
(ilk veya ikinci yarida) son puanlarin hangi yontemle kazanilacagini tahmin etmeniz
gerekir. Dort olas1 sonu¢ mevcuttur: Try ile, penaltt vurusu ile, drop gol ile veya ek

say1 vurusu (conversion) ile.

Her iki Yar1 - Son Skor Oyunu: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida son puanlarin
tam olarak nasil ve hangi takim tarafindan kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. On
olas1 sonu¢ mevcuttur: Ev Sahibi Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalt1 vurusu ile,
Ev Sahibi Takim drop gol ile, Ev Sahibi Takim ek say1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim
kacirilan ek say1 vurusu ile, Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penalti
vurusu ile, Deplasman Takimi drop gol ile, Deplasman Takimi ek say1 vurusu ile veya
Deplasman Takimi kagirilan ek say1 vurusu ile.

Herhangi Bir Yar1 - Son Skor Oyunu: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda (ilk
veya ikinci yarida) son puanlarin tam olarak nasil ve hangi takim tarafindan
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. On olast sonu¢ mevcuttur: Ev Sahibi Takim
try ile, Ev Sahibi Takim penalt1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile, Ev Sahibi
Takim ek say1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim kagirilan ek say1 vurusu ile, Deplasman
Takimu try ile, Deplasman Takimi penalti vurusu ile, Deplasman Takimi drop gol ile,
Deplasman Takimi ek say1 vurusu ile veya Deplasman Takimi kagirilan ek say1
vurusu ile.

Her iki Yar1 - Mag¢ Sonucu: Hem ilk yarmin hem de ikinci yarinm sonucunu
(kazananini) ayr1 ayr1 tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - Ma¢ Sonucu: Karsilagsmanin ilk yarisinin veya ikinci yarisinin
sonucunu (kazananini) tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar1 - X Puana ilk Ulasan Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida
belirtilen X puan sayisina ilk hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - X Puana ilk Ulasan Takim: Karsilasmanin herhangi bir
yarisinda (ilk veya ikinci yarida) belirtilen X puan sayisina ilk hangi takimin
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar - ilk Skor Ureten Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida ilk
skoru veya puani hangi takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar - Ilk Skor Ureten Takim: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda
(ilk veya ikinci yarida) ilk skoru veya puani hangi takimin elde edecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Her iki Yar1 - Son Skor Ureten Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida son
skoru veya puani hangi takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - Son Skor Ureten Takim: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda
(ilk veya ikinci yarida) son skoru veya puani hangi takimin elde edecegini tahmin
etmeniz gerekir.



Toplam Drop Gol Sayisi - Ev Sahibi / Deplasman Takimi: Mag¢ boyunca Ev Sahibi
veya Deplasman Takimi tarafindan toplam kag adet drop gol atilacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Her iki Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi Toplam Say:: Ev sahibi veya
deplasman takiminin hem ilk yarida hem de ikinci yarida atacag: toplam puanin
belirtilen barajin altinda m1 {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar: - Toplam Sayi: Karsilagsmanin herhangi bir yarisinda (ilk veya
ikinci yarida) her iki takim tarafindan atilacak toplam puanin belirtilen barajin altinda
mi iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi Toplam Sayi: Ev sahibi veya
deplasman takiminin karsilagsmanin herhangi bir yarisinda (ilk veya ikinci yarida)
atacagi toplam puanin belirtilen barajin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Her Iki Yar1 - Tek / Cift: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida her iki takimin attig
toplam puanlarin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger yar
skoru "0:0" biterse, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

Her iki Yar1 - Toplam Sayi: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida atilacak toplam
puanlarin belirtilen barajin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar - Tek / Cift: Karsilagmanin herhangi bir yarisinda (ilk yar1 veya
ikinci yar1 sonucuna gore) her iki takimin attig1 toplam puanlarin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilgili yar1 sonucu "0:0" biterse, bahisler "¢ift"
olarak degerlendirilir.

Her iki Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Toplam Drop Gol Sayisi: Hem ilk
yarida hem de ikinci yarida Ev Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan kagar adet
drop gol atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Toplam Drop Gol Sayis::
Karsilagmanin herhangi bir yarisinda (ilk veya ikinci yarida) Ev Sahibi veya
Deplasman Takim tarafindan kag¢ adet drop gol atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimu - Tek / Cift: Hem ilk yarida hem de
ikinci yarida ev sahibi veya deplasman takiminin atacagi toplam puanlarin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilgili yaridaki takim skoru "0:0"
biterse, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

Herhangi Bir Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Tek / Cift: Karsilasmanin
herhangi bir yarisinda (ilk yar1 veya ikinci yar1 sonucuna gore) ev sahibi veya
deplasman takiminin atacagi toplam puanlarin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir. Eger ilgili yaridaki takim skoru "0:0" biterse, bahisler "¢ift" olarak
degerlendirilir.



Her Iki Yariy1 da Kazamir: Ev sahibi veya deplasman takiminin karsilagsmanin her
iki yarisin1 da (hem ilk yariyr hem de ikinci yariy1 digerinden bagimsiz olarak)
kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Herhangi Bir Zamanda Try Yapacak Oyuncu: ilk yar1 boyunca hangi
oyuncunun try sayisini kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Herhangi Bir Zamanda Try Yapacak Oyuncu: Ikinci yar1 boyunca hangi
oyuncunun try sayisini kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yarida da - Herhangi Bir Zamanda Try Yapacak Oyuncu: Belirtilen
oyuncunun magin her iki yarisinda da (hem ilk yarida hem ikinci yarida) en az birer
try sayisi kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Tur Atlar: Belirtilen takimin bir sonraki tura veya turnuva asamasina yiikselecegini
ya da turnuvanin belirli bir agamasini kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Finali Hangi Takim Kazanir: Turnuvanin veya yarismanin final magini hangi
takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uciinciiliik Ma¢im Hangi Takim Kazanmir: Turnuva genelinde iki takimdan
hangisinin ti¢iincii sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mag¢in Kalanim Hangi Takim Kazanir: Mag igerisinde belirli bir olay veya andan
itibaren magin geri kalan siiresini hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji: Bir takimin mag1 tam olarak kag say1 farkla kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Say1 Araligi: Mag boyunca bir takimin karsilagsmay1 hangi say1 farki araligiyla
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatmalarda 1X2: Normal siire sonunda skorun esit olmasi1 durumunda
oynanabilecek ekstra uzatma siireleri de dahil olmak {izere, uzatma periyodu
sonucunda magin nihai kazananini tahmin etmeniz gerekir.

2 ihtimalli Handikap: Belirtilen handikap sinirinin (spread) mag sonucuna
eklenmesi veya ¢ikarilmasindan sonra hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir. Bu pazarda sadece iki olas1 sonug vardir ve beraberlik secenegi dahil degildir.

Ev Sahibi Takim - Toplam Sayi: Ev sahibi takimin mag¢ boyunca atacagi toplam
puanin belirtilen sinirin altinda mi {istiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi - Toplam Sayi: Deplasman takimiin mag¢ boyunca atacagi
toplam puanin belirtilen sinirin altinda mu1 iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim - Kazanma Marji: Mac¢ sonunda ev sahibi takimin deplasman
takimindan tam olarak kag say1 daha fazla {iretmis olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Deplasman Takimi - Kazanma Marji: Mag¢ sonunda deplasman takiminin ev sahibi
takimdan tam olarak kag¢ say1 daha fazla liretmis olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Her Iki Takimin Toplam Sayisi: Mag boyunca hem ev sahibi hem de deplasman
takiminin atacagi toplam puanlarin kombine olarak belirtilen sinirin altinda mi1
iistlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Say1 Atilan Yari: Macin hangi yarisinda daha fazla toplam say: iiretilecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Her Iki Yarida da Say1 Atacak Takim: Belirli bir takimin magin hem ilk yarisinda
hem de ikinci yarisinda say1 {iretip iiretemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yariy1 Kazanacak Takim: Bir takimin karsilagmanin ilk yarisin1 veya
ikinci yarisini (en az birini) kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi - Toplam Sayi1 (Ust-Tam Sayi-Alt): Deplasman takiminin mag
boyunca atacagi toplam say1 miktarinin belirlenen barajin iistlinde mi, tam olarak o
sayida mi, yoksa altinda m1 kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim - Toplam Say1 (Ust-Tam Say1-Alt): Ev sahibi takimin mag
boyunca atacagi toplam say1 miktarinin belirlenen barajin iistiinde mi, tam olarak o
sayida mi, yoksa altinda m1 kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyundan Thra¢: Mag sirasinda herhangi bir oyuncunun kirmiz1 kart veya diskalifiye
ile oyundan ihrag edilip edilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Az 2 Try Yapar: Bir oyuncunun macta 2 veya daha fazla try sayisi
kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji (4 Secenekli): Sabitlenmis dort secenek arasindan magin tam
kazanma marj1 araligin1 tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Say1 (Ust-Alt-Tam Say1): Karsilasmada atilan toplam puanlarin belirtilen
sayinin lstlinde mi, altinda m1 yoksa tam olarak o sayida mi1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Say1 Vermeden Kazanir: Bir takimin rakibine hicbir say1 veya puan kaptirmadan
mag1 kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Mag¢ Sonucu & Toplam Say1 (1X2 & Total): Hem mag¢ sonucunu (1X2) hem de
toplam puanlarin belirtilen sinirin altinda mi {istiinde mi olacagini kombine olarak
tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji: Bir takimin mag1 hangi net say1 farki araligiyla kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma Olur mu: Magin normal siiresinin berabere biterek uzatma stirelerine gidip
gitmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Oyuncu En Az 3 Try Yapar: Belirli bir oyuncunun magta {i¢ veya daha fazla try
say1s1 kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu En Az 2 Try Yapar: Belirli bir oyuncunun magta iki veya daha fazla try
say1s1 kaydedip kaydedemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Sayiy1 Atan Takim: Magtaki ilk sayilar1 veya puanlari hangi takimin elde
edecegini tahmin etmeniz gerekir.

2 Ihtimalli Handikap: Belirlenen handikap degeri uygulandiktan sonra, iki olasi
sonug arasindan maci1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Handikap 1X2: Takimlardan birine belirtilen handikap degeri uygulandiktan sonra
olusacak ii¢ ihtimalli ma¢ sonucunu (1X2) tahmin etmeniz gerekir.

Tek / Cift: Uzatma siireleri de dahil olmak iizere magta atilan toplam puan sayisinin
tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Say1 Araligi: Magta atilan toplam puanlarin 6nceden belirlenmis belirli bir araliga
denk gelip gelmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yariy1 da Kazamir: Bir takimin magin her iki yarisini da digerinden
bagimsiz olarak kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Say1 Vermeden Kazanir: Bir takimin rakibine hi¢bir puan vermeden mag1 kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji: Bir takimin mag1 hangi net say1 farki araligiyla kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji (4 Secenekli): Belirlenmis dort sabit secenek arasindan magin
kazanma marj1 araligin1 tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 Pazarlan

1. Yar1 - 1X2: ilk yarinm sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug vardir; 1
ev sahibi takimin ilk yariy1 6nde bitirecegini, X ilk yarmin berabere bitecegini, 2 ise
deplasman takiminin ilk yariy1 6nde bitirecegini temsil eder.

1. Yar1 - Cifte Sans: ik yarmin sonucuna dair iki ihtimali tek bahiste birlestirerek
tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi secenek sunulur; 1X secenegi ilk yarty1 ev sahibinin
kazanmas1 veya berabere bitmesi, X2 secenegi deplasmanin kazanmasi veya berabere
bitmesi, 12 se¢enegi ise ilk yarinin ya ev sahibi ya da deplasman takimi tarafindan
kazanilmas1 anlamina gelir.

1. Yar1 - Beraberlikte Iade: Bu bahis pazarinda, tahmininizin kazanmas icin ilk
yarmin mutlaka bir takimin iistiinliigiiyle bitmesi gerekir. Eger ilk yar1 berabere
sonuglanirsa, yatirilan bahis miktar1 iade edilir ve bahis gecgersiz sayilir.



1. Yar - Handikap: Ilk yarinin kazananinin belirli bir say1 veya gol marji1 dikkate
alinarak belirlendigi bahis tiiriidiir. {lk yar1 skoruna sunulan handikap puanlar1 eklenir
veya ¢ikarilir; bu islemden sonra ev sahibi takimin mi, beraberligin mi yoksa
deplasman takiminin mi1 kazandig belirlenir.

1. Yar1 - Handikap (3 Thtimalli): Parantez i¢indeki handikap degerini dikkate alarak
ilk yarinm nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, (0:1) ifadesi deplasman
takiminin ilk yariya 1 say1 avantajla basladigini gosterirken, (1:0) ifadesi ev sahibi
takimin ilk yariya 1 say1 avantajla bagladigini gosterir.

1. Yar1 - Toplam Sayx: i1k yar1 boyunca her iki takim tarafindan atilacak toplam
puanin/sayinin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi (alt/iist) olacagini1 tahmin
etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Takim Toplam Sayisi: Ev sahibi veya deplasman takiminin ilk yar1
boyunca tek bagina atacagi toplam puanin belirtilen barajin altinda mi iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam Try Sayisi: ilk yar1 boyunca her iki takim tarafindan kaydedilecek
toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda m {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. Yar1 - Takim Toplam Try Sayisi: Ev sahibi veya deplasman takiminin ilk yari
boyunca tek bagina yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mu iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Tek / Cift: ilk yar1 sonucundaki toplam puanlarin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilk yar1 skoru "0:0" biterse, bahisler "¢ift"
olarak degerlendirilir.

1. Yar - Kalan Siireyi Hangi Takim Kazamr: Ilk yarinin geri kalan siiresini hangi
takimin kazanacagina dair oynanan canli bahis tiirlidiir. Bahis yapildig1 andan itibaren,
ilk yarmin o anki skoru ne olursa olsun mevcut skor 0:0 olarak kabul edilir.

1. Yar1 - Kazanma Marji: Ev sahibi veya deplasman takiminin ilk yariy1 tam olarak
kag say1 farkla 6nde bitirecegini ya da ilk yarimin beraberlikle mi sonuglanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Say1 Arahigi: Karsilagsmanin ilk yaris1 boyunca tiretilecek toplam sayinin
hangi belirlenmis say1 araliginda kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - X Puana 1k Ulasan Takim: Ik yar siiresi icinde belirtilen X puan sayisina
ilk hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Try Bazinda Mag¢ Sonucu (1X2): {1k yarida takimlarin elde ettigi try
sayilarina gore ilk yarinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug vardir; 1
ev sahibi takimin daha fazla try yapacagini, X try sayilarinin esit olacaginy, 2 ise
deplasman takimiin daha fazla try yapacagini temsil eder.



1. Yar - Try Bazinda Cifte Sans: Ilk yarida elde edilen try sayilarina gore iki
ihtimali tek bahiste birlestirerek tahmin etmeniz gerekir; 1X secenegi ev sahibinin try
sayisinda iistlin olmasini veya esitligi, X2 se¢enegi deplasmanin try sayisinda tistiin
olmasin1 veya esitligi, 12 segenegi ise takimlardan birinin try sayisinda iistiin
gelmesini ifade eder.

1. Yar1 - Try Bazinda Beraberlikte iade: Yapilan try sayilarina gore ilk yarida
mutlaka bir takimin istiin olmasi gerekir. Eger ilk yarida her iki takimin yaptig1 try
sayilar1 esit ¢ikarsa, yatirilan bahis miktari iade edilir ve bahis gecersiz sayilir.

1. Yar - Try Bazinda Handikap: ilk yarida takimlarm yaptig: try sayilarma gore
kazananin belirlenmesi i¢in uygulanan handikap bahis tiiriidiir. Ilk yarida elde edilen
try skoruna handikap degerleri eklenir veya ¢ikarilir, ardindan ev sahibi takimin mi,
beraberligin mi yoksa deplasman takiminin m1 kazandigi belirlenir.

1. Yar1 - Try Bazinda Handikap (3 Thtimalli): ilk yarida takimlarin yaptig1 try
sayilarina gore kazananin belirlenmesi i¢in uygulanan {i¢ ihtimalli handikap bahis
tiiriidiir. ilk yarida elde edilen try skoruna handikap degerleri eklenir veya gikarilir,
ardindan ev sahibi takimin mi, beraberligin mi yoksa deplasman takiminin mi1
kazandigi belirlenir.

1. Yar - Try Bazinda Tek / Cift: 11k yarida her iki takimin elde ettigi toplam try
sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger yapilan toplam
try sayist "0:0" ¢ikarsa, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

1. Yari - ik Skor Oyunu: {lk yar1 boyunca ilk puanlarin tam olarak nasil
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olast sonug vardir: Ev Sahibi
Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalti vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile,
Deplasman Takimi (Rakip 2) try ile, Deplasman Takimi (Rakip 2) penalt1 vurusu ile
veya Deplasman Takimi (Rakip 2) drop gol ile.

1. Yari - i1k Skor Tiirii: ilk yar1 boyunca iiretilecek ilk puanlarin hangi yontemle
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug mevcuttur: Try ile, penaltt
vurusu ile veya drop gol ile.

1. Yar1 - Macin Son Skor Tiirii: ik yarida son puanlarin hangi yéntemle
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Dort olast sonug mevcuttur: Try ile, penalti
vurusu ile, drop gol ile veya ek say1 vurusu (conversion) ile.

1. Yar1 - Son Skor Oyunu: ilk yaridaki son puanlarin tam olarak nasil ve hangi takim
tarafindan kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. On olas1 sonu¢ mevcuttur: Ev
Sahibi Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalti vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol
ile, Ev Sahibi Takim ek say1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim kacirilan ek say1 vurusu ile,
Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penaltt vurusu ile, Deplasman Takimi
drop gol ile, Deplasman Takimi ek say1 vurusu ile veya Deplasman Takimi kagirilan
ek say1 vurusu ile.

1. Yar1 - X Try Sayisina ilk Ulasan Takim: Magcin ilk yaris1 boyunca belirtilen X
try sayisina ilk hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.



1. Yari - ilk Skor Ureten Takim: ilk yari boyunca ilk skoru veya puani hangi
takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - ik Try Yapan Takim: ilk yar1 boyunca ilk try sayisini hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Son Skor Ureten Takim: ilk yar1 boyunca son skoru veya puani hangi
takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Son Try Yapan Takim: 1k yar1 boyunca son try sayisini hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Tek / Cift Try Sayisi: 1k yar1 sonucunda
Ev Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan elde edilen toplam try sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger karsilagsma sonucu "0:0" biterse,
bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

1. Yar1 - En Cok Try Yapan Takim: {1k yar1 boyunca ev sahibi takimin m1 yoksa
deplasman takiminin mi1 daha fazla try sayis1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yan - ik Try Yapacak Oyuncu: ilk yar1 boyunca ilk try say1sin1 hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yari1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimu - {lk Try Yapacak Oyuncu: Ik yari
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimindan ilk try sayisin1 hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Son Try Yapacak Oyuncu: ilk yar1 boyunca son try sayisini hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Son Try Yapacak Oyuncu: Ik yart
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimindan son try sayisint hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Toplam Drop Gol Sayist: ilk yari
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan toplam kag adet drop gol
atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Kazanma Marji: {1k yarmin sonundaki galibiyet marjimni (say1 farkini)
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Toplam Say1 Arahg: Karsilasmanin ilk yarisinda atilacak toplam puanlarin
hangi belirlenmis say1 araliginda kalacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji (x): Kazanan takimin galibiyet marjinin tam olarak x say1 farkla
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Handikap: Belirtilen handikap sinirinin (spread) ilk yar1 sonucuna
eklenmesi veya ¢ikarilmasindan sonra ilk yarty1 hangi takimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.



1. Yar1 - Ev Sahibi Takim - Kazanma Marji: i1k yarinin sonunda ev sahibi takimin
deplasman takimindan tam olarak kag say1 daha fazla liretmis olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Deplasman Takimi - Kazanma Marji: 1k yarmin sonunda deplasman
takiminin ev sahibi takimdan tam olarak kag say1 daha fazla tiretmis olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Her iki Takimin Toplam Sayist: i1k yar1 boyunca hem ev sahibi hem de
deplasman takiminin atacagi toplam puanlarin kombine olarak belirtilen sinirin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - En Cok Try Yapan Takim: Magcin ilk yaris1 boyunca hangi takimin daha
fazla try sayisi1 elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam Try Sayist: ilk yar1 boyunca her iki takim tarafindan kaydedilecek
toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda m1 {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

1. Yar - Deplasman Takimi - Toplam Try Sayisi: Deplasman takiminin ilk yari
boyunca tek bagina yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mu iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Ev Sahibi Takim - Toplam Try Sayisi: Ev sahibi takimin ilk yar1 boyunca
tek basina yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mi iistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Tek / Cift Try Sayisi: 11k yar1 boyunca elde edilen toplam try sayismin tek
mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Deplasman Takim Tek / Cift Try Sayisi: Deplasman takiminin ilk yar1
boyunca tek bagina yapacagi toplam try sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacaginm
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Ev Sahibi Takim Tek / Cift Try Sayisi: Ev sahibi takimin ilk yar1 boyunca
tek basina yapacagi toplam try sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

1. Yar - Handikap: Belirtilen handikap degeri takimlardan birine uygulandiktan
sonra ilk yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Cifte Sans: 11k yarida takimlardan birinin kazanacagini veya beraberlik
olacagini, yani {i¢ olas1 sonuctan ikisini kapsayacak sekilde tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam Try Sayist: ilk yarida atilan toplam try sayisini tahmin etmeniz
gerekir.

1. Yan - Handikap: Handikap degeri takimlardan birine uygulandiktan sonra ilk
yarimin kazananini tahmin etmeniz gerekir.



1. Yar1 - Toplam Say1 Arahig:: ilk yarida atilan toplam puanlarin énceden
belirlenmis belirli bir arali§a denk gelip gelmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 Pazarlan

2. Yart - flk Skor Oyunu: ikinci yar1 boyunca ilk puanlarin tam olarak nasil
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Bu pazarda alt1 olast sonug vardir: Ev Sahibi
Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalti vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol ile,
Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penalti vurusu ile veya Deplasman
Takimi drop gol ile.

2. Yar - Ik Skor Tiirii: Ikinci yar1 boyunca iiretilecek ilk puanlarin hangi yéntemle
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. U¢ olas1 sonu¢ mevcuttur: Try ile, penaltt
vurusu ile veya drop gol ile.

2. Yan - Handikap: ikinci yarinin kazananmin belirli bir say1 marj1 dikkate alarak
belirlendigi bahis tiiriidiir. Dogru skor degerine handikapta onerilen puanlar eklenir
veya ¢ikarilir ve bu islemden sonra ikinci yar1 i¢in kimin kazandig1 belirlenir: Ev
sahibi takim, beraberlik veya deplasman takima.

2. Yar1 - Magin Son Skor Tiirii: Ikinci yarida son puanlarm hangi yontemle
kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. Dort olas1 sonug mevcuttur: Try ile, penalti
vurusu ile, drop gol ile veya ek say1 vurusu (conversion) ile.

2. Yar1 - Son Skor Oyunu: Ikinci yaridaki son puanlarin tam olarak nasil ve hangi
takim tarafindan kazanilacagini tahmin etmeniz gerekir. On olasi sonu¢ mevcuttur: Ev
Sahibi Takim try ile, Ev Sahibi Takim penalti vurusu ile, Ev Sahibi Takim drop gol
ile, Ev Sahibi Takim ek say1 vurusu ile, Ev Sahibi Takim kagcirilan ek say1 vurusu ile,
Deplasman Takimu try ile, Deplasman Takimi penaltt vurusu ile, Deplasman Takimi
drop gol ile, Deplasman Takimi ek say1 vurusu ile veya Deplasman Takimi kagirilan
ek say1 vurusu ile.

2. Yar1 - X Puana ilk Ulasan Takim: ikinci yar siiresi i¢inde belirtilen X puan
sayisina ilk hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - X Try Sayisina Ilk Ulasan Takim: ikinci yar siiresi icinde belirtilen X try
sayisina ilk hangi takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - Ilk Skor Ureten Takim: ikinci yar1 boyunca ilk skoru veya puani hangi
takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - flk Try Yapan Takim: ikinci yar1 boyunca ilk try sayisini hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Son Skor Ureten Takim: ikinci yar1 boyunca son skoru veya puani hangi
takimin elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Son Try Yapan Takim: ikinci yar1 boyunca son try sayisini hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.



2. Yar1 - Toplam Try Saysi: Ikinci yar1 boyunca her iki takim tarafindan
kaydedilecek toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mu tistiinde mi (alt/iist)
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - En Cok Try Yapan Takim: ikinci yar1 boyunca ev sahibi takimm mi yoksa
deplasman takiminin mi1 daha fazla try sayis1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - ilk Try Yapacak Oyuncu: ikinci yar1 boyunca ilk try sayisin1 hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Son Try Yapacak Oyuncu: Ikinci yar1 boyunca son try sayisini hangi
oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - Ev Sahibi / Deplasman Takim - Toplam Drop Gol Sayisi: Ikinci yar
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan toplam kag adet drop gol
atilacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takim - Toplam Try Sayisi: Ev sahibi veya
deplasman takiminin ikinci yar1 boyunca tek basina yapacagi toplam try sayisinin
belirtilen barajin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yan - Try Bazinda Tek / Cift: ikinci yarida elde edilen toplam try sayismin tek
mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilgili yart sonucu "0:0"
biterse, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

2. Yari - Ev Sahibi / Deplasman Takimu - Tek / Cift Try Sayisi: Ikinci yar
sonucunda Ev Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan elde edilen toplam try
sayisinin tek mi yoksa c¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilgili yar1
sonucu "0:0" biterse, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

2. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Ik Try Yapacak Oyuncu: Ikinci yari
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimindan ilk try sayisin1 hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Son Try Yapacak Oyuncu: ikinci yar
boyunca Ev Sahibi veya Deplasman Takimindan son try sayisint hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yan - Handikap: Belirtilen handikap siiriin (spread) ikinci yar1 sonucuna
eklenmesi veya ¢ikarilmasindan sonra ikinci yarty1 hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - 1X2: Ikinci yarty1 hangi takimin kazanacagini veya ikinci yarmin berabere
mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

2. Yar - Ev Sahibi Takim - Kazanma Marij: ikinci yarinm sonunda ev sahibi
takimin deplasman takimindan tam olarak kag¢ say1 daha fazla tiretmis olacagini
tahmin etmeniz gerekir.



2. Yar1 - Deplasman Takimi - Kazanma Mariji: ikinci yarinin sonunda deplasman
takiminin ev sahibi takimdan tam olarak kag say1 daha fazla tiretmis olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

2. Yar1 - Toplam Sayz: Ikinci yar1 boyunca atilacak toplam puanlarin belirtilen
siirin altinda mu Gistlinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kombine Pazarlar

Mac¢ Sonucu & Toplam Say1 (1X2 & Total): Bu bahis pazar iki ana bahis tiirtinii
birlestirir; magin kazananini (veya beraberligi) ve magta atilacak toplam puanlarin
belirlenen barajin altinda m1 tistiinde mi (alt/iist) olacagini ayni anda tahmin etmeniz
gerekir.

Ilk Skoru Atan Takim / Mag¢ Sonucu: Magcta ilk sayilar elde edecek takimi ve
karsilagmanin genel kazananini ayni anda tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Skoru Atan / Ik Yar1 Sonucu / Ma¢ Sonucu: Bu bahis tiiriinde ilk skoru iireten
takimu, ilk yar1 sonucunu (hangi takimin 6nde olacagini veya beraberligi) ve
karsilagmanin nihai mag¢ sonucunu kombine olarak tahmin etmeniz gerekir.

Try Pazarlan

Try Bazinda Ma¢ Sonucu (1X2): Takimlarin mag boyunca elde ettigi try sayilarina
gore karsilasmanin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. U olasi sonug vardir; 1 ev
sahibi takimin daha fazla try yapacagini, X try sayilarinin esit olacagini, 2 ise
deplasman takimimin daha fazla try yapacagini temsil eder.

Try Bazinda Cifte Sans: Karsilasmada elde edilen try sayilarina gore iki ihtimali tek
bahiste birlestirerek tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi segenek sunulur; 1X segenegi ev
sahibinin try sayisinda iistiin olmasini veya beraberligi, X2 se¢enegi deplasmanin try
sayisinda {istlin olmasini veya beraberligi, 12 se¢enegi ise takimlardan birinin try
sayisinda {istliin gelmesini ifade eder.

Try Bazinda Beraberlikte [ade: Mag boyunca yapilan try sayilarina gore mutlaka
bir takimin {istlin olmasi gerekir. Eger karsilasma try sayilarinda beraberlikle
sonuglanirsa, yatirilan bahis miktar1 iade edilir ve bahis gecgersiz sayilir.

Try Bazinda Handikap: Magcta takimlarin yaptig1 try sayilarina gore kazananin

belirlenmesi i¢in uygulanan handikap bahis tiirtidiir. Karsilasmada elde edilen try
skoruna handikap degerleri eklenir veya ¢ikarilir, ardindan ev sahibi takimin mu,

beraberligin mi yoksa deplasman takiminin m1 kazandigi belirlenir.

Try Bazinda Handikap (3 Thtimalli): Magcta takimlarin yaptig1 try sayilarina gore
kazananin belirlenmesi i¢in uygulanan ii¢ ihtimalli handikap bahis tiiriidiir.
Karsilasmada elde edilen try skoruna handikap degerleri eklenir veya ¢ikarilir,
ardindan ev sahibi takimin mi, beraberligin mi yoksa deplasman takiminin mi1
kazandigi belirlenir.



Toplam Try Sayisi: Mag boyunca her iki takim tarafindan kaydedilecek toplam try
sayisinin belirtilen barajin altinda mu iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Takim Toplam Try Sayisi: Mag boyunca ev sahibi veya deplasman takiminin tek
basina yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mi iistiinde mi (alt/iist)
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Try Bazinda Tek / Cift: Mac sonucunda her iki takimin elde ettigi toplam try
sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger toplam try sayis1
"0:0" ¢cikarsa, bahisler "¢ift" olarak degerlendirilir.

IIk Try Yapan Takim: Karsilasma boyunca ilk try sayisin1 hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Son Try Yapan Takim: Karsilasma boyunca son try sayisini hangi takimin
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Try Yapan Takim (Uzatma Dahil): Uzatma siireleri de dahil olmak {izere
mag boyunca ev sahibi takimin m1 yoksa deplasman takiminin mi1 daha fazla try sayisi
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Try Yapacak Oyuncu: Magtaki ilk try sayisin1 hangi oyuncunun kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Son Try Yapacak Oyuncu: Magtaki son try sayisint hangi oyuncunun kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Zamanda Try Yapacak Oyuncu: Ma¢ boyunca hangi oyuncunun try
sayisini kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar - Ik Try Yapan Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida ilk try
sayisint hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yari - Ilk Try Yapan Takim: Karsilasmanin herhangi bir yarisinda
(ilk veya ikinci yarida) ilk try sayisini hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Her iki Yar1 - Son Try Yapan Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida son try
sayisint hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - Son Try Yapan Takim: Karsilagmanin herhangi bir yarisinda
(ilk veya ikinci yarida) son try sayisini hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Her iki Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Toplam Try Sayisi: Ev sahibi veya
deplasman takiminin hem ilk yarida hem de ikinci yarida yapacagi toplam try
sayisinin belirtilen barajin altinda mu1 {istlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Herhangi Bir Yar1 - Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Toplam Try Sayisi: Ev
sahibi veya deplasman takiminin karsilagsmanin herhangi bir yarisinda (ilk veya ikinci
yarida) yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda mi iistiinde mi olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Tek / Cift Try Sayisi: Karsilasma sonucunda Ev
Sahibi veya Deplasman Takimi tarafindan elde edilen toplam try sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger sonug "0:0" ¢ikarsa, bahisler
"cift" olarak degerlendirilir.

Her iki Yar1 - En Cok Try Yapan Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida ev
sahibi takimin m1 yoksa deplasman takiminin m1 daha fazla try sayis1 kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - En Cok Try Yapan Takim: Karsilagmanin herhangi bir
yarisinda (ilk veya ikinci yarida) ev sahibi takimin mi1 yoksa deplasman takiminin m1
daha fazla try sayis1 kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her Iki Yar1 - X Try Sayisina flk Ulasan Takim: Hem ilk yarida hem de ikinci
yarida belirtilen X try sayisina ilk hangi takimin ulasacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Yar1 - X Try Sayisina i1k Ulasan Takim: Karsilasmanin herhangi bir
yarisinda (ilk veya ikinci yarida) belirtilen X try sayisina ilk hangi takimin ulasacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi - ilk Try Yapacak Oyuncu: Mag boyunca Ev
Sahibi veya Deplasman Takimindan ilk try sayisini hangi oyuncunun kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar - Ik Try Yapacak Oyuncu: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida ilk try
sayisint hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi - Son Try Yapacak Oyuncu: Mag boyunca Ev
Sahibi veya Deplasman Takimindan son try sayisini hangi oyuncunun kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Yar1 - Son Try Yapacak Oyuncu: Hem ilk yarida hem de ikinci yarida son
try sayisini hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Try Yapan Takim / Ma¢ Sonucu: Magtaki ilk try say1sin1 hangi takimin
kaydedecegini ve karsilagsmanin genel kazananini ayn1 anda dogru tahmin etmeniz
gerekir. Bahisin kazanmasi i¢in her iki tahmini de dogru yapmalisiniz.

iIk Try Yapan Takim / 1. Yar1 Sonucu: Magtaki ilk try say1sim1 hangi takimin
kaydedecegini ve ilk yar1 sonucunu (ilk yariy1 hangi takimin 6nde kapatacagini) ayni
anda dogru tahmin etmeniz gerekir. Bahisin kazanmasi i¢in her iki tahmini de dogru
yapmalisiniz.

IIk Try Yapan Takim: Mag1 hangi takimin kazanacagina bakilmaksizin,
karsilagmadaki ilk try sayisin1 hangi takimin kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.



Son Try Yapan Takim: Karsilasmadaki son try sayisin1 hangi takimin kaydedecegini
tahmin etmeniz gerekir.

IIk Try Sonras1 Ek Say1 Olur mu: Magtaki ilk try sayisindan sonra yapilacak olan
ek say1 vurugunun (conversion) vurucu tarafindan basariyla gole ¢evrilip
cevrilemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Try Yapan Takim: Karsilasma boyunca hangi takimin daha fazla try sayis1
elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi - Toplam Try Sayisi: Deplasman takiminin mag¢ boyunca
yapacagi toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim - Toplam Try Sayisi: Ev sahibi takimin ma¢ boyunca yapacagi
toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda m {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Tek / Cift Try Sayisi: Karsilasma boyunca elde edilen toplam try sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi - Tek / Cift Try Sayisi: Deplasman takiminin mag¢ boyunca
yapacagi toplam try sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim - Tek / Cift Try Sayisi: Ev sahibi takimin mag¢ boyunca yapacagi
toplam try sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Try Sayisi: Karsilagma boyunca her iki takim tarafindan elde edilecek
toplam try sayisinin belirtilen barajin altinda m1 {istiinde mi olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi - Son Try Yapacak Oyuncu: Magin son try sayisint Deplasman
Takimindan hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ragbi / Ragbi Ligi Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Turnuvanin resmi siralamasina gore turnuvay1 sampiyon olarak
tamamlayacak takimi tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon Galibiyet Sayis1 - Takim: Belirtilen takimin normal sezonda elde
edecegi toplam galibiyet sayisinin resmi turnuva siralamasina gore belirlenen barajin
altinda m1 iistiinde mi (alt/iist) olacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon Maglubiyet Sayisi - Takim: Belirtilen takimin normal sezonda
alacagi toplam maglubiyet sayisinin resmi turnuva siralamasina gore belirlenen
barajin altinda m1 iistiinde mi (alt/iist) olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya (H2H) - Kazanan: Belirtilen iki takimdan hangisinin ilgili eleme
asamasinda veya play-off turunda rakibini eleyerek bir iist tura ylikselecegini tahmin
etmeniz gerekir.



Biiyiik Finale Yiikselir (Grand Final): Secilen takimin turnuva resmi siralamasina
gore Biiylik Final'e (Grand Final) kalip kalamayacagini1 (Evet/Hay1r) tahmin etmeniz
gerekir.

Play-off'lara Kalir: Secilen takimin resmi turnuva siralamasina gore play-off
asamasina ulasip ulagamayacagini (Evet/Hayir) tahmin etmeniz gerekir.

Ik 4 / 11k 6 / 11k 8 (Top 4, Top 6, Top 8): Secilen takimin turnuva sona erdiginde
ilgili derece araliklarinda (ilk 4, ilk 6 veya ilk 8) yer alip alamayacagin1 tahmin
etmeniz gerekir.

Motor Sporlar1 Genel Kurallari

Formula 1, Nascar, Indy Car ve Ralli etkinliklerine yapilan bahislerin sonuglari, ilan
edilen ilk resmi sonuclara gore belirlenir. Resmi federasyonlar (FIA dahil ancak
bunlarla sinirli olmamak iizere) tarafindan alinan ve yaris alaninda elde edilen
sonuglar etkileyen veya degistiren sonraki kararlar/cezalar dikkate alinmaz.

Her yaris 1sinma turu (warm-up lap) ile baslar. Kullanicinin sectigi pilot, 1sitnma turu
baglamadan 6nce baslangi¢ 1zgarasinda (grid) yer almiyorsa veya yarisa pit alanindan
baslamak i¢in hazir degilse, bahis gegersiz sayilir ve bahis miktari iade edilir. Bir
yaris ertelenir/durdurulur ve resmi bir kazanan ilan edilmezse, o yariga yapilan tim
bahisler gecersiz sayilir.

Motor Sporlar1 Pazarlar

Yaris Kazanam: Segilen pilotun yarisi birinci sirada (kazanan olarak)
tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Takim / Marka (Yaris): Yarist kazanan pilotun hangi takima
(markaya/iireticiye) ait oldugunu tahmin etmeniz gerekir.

Galibiyet Marj1 (Yaris): Belirtilen zaman farki marj1 uygulandiktan sonra hangi
takimin veya pilotun yaris1 kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Grup Kazanani (Yaris): Secilen pilotun, yaris i¢in belirlenmis siiriicli grubu i¢inde
en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 3 (Yans): Segilen pilotun podyuma cikacagini (yarist ilk 3 sirada bitirecegini)
tahmin etmeniz gerekir.

Ik 6 (Yars): Segilen pilotun yarist ilk alt1 sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz
gerekir. Pilotun klasmanda basarili sayilmasi i¢in, yarisi kazanan pilotun tamamladigi
toplam tur sayisinin en az %90'1m1 tamamlamig olmasi gerekir (en yakin tam tur
sayisina asagl yuvarlanir).

Ik 10 (Yans): Segilen pilotun yaris1 ilk on sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz
gerekir. Pilotun klasmanda basarili sayilmasi i¢in, yarisi kazanan pilotun tamamladigi
toplam tur sayisinin en az %90'1m1 tamamlamig olmasi gerekir (en yakin tam tur
sayisina agagl yuvarlanir).



Kars1 Karsiya / H2H (Yarnis): Bahiste belirtilen iki pilottan hangisinin yarisi daha iyi
bir pozisyonda tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger bu iki pilot ayn1 turda
yaris dis1 kalir veya diskalifiye edilirse bahis gecersiz sayilir. Bahiste adi gecen
pilotlardan biri veya birkaci yarisa katilamazsa bahis gegersiz kabul edilir.

Her iki Arac da Puan Ahr: Secilen takimin her iki aracinin da yaris1 ilk on pozisyon
(puan baraj1) i¢inde bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Her iki Arac da Klasmana Girer: Secilen takimin her iki aracinin da resmi
federasyon raporuna (FIA dahil ancak bunlarla sinirli olmamak iizere) gore klasmana
dahil edilip edilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Hat-Trick (Yaris Galibiyeti, Pole Pozisyonu ve En Hizh Tur): Ayni1 pilotun yarist
kazanacagini, pole pozisyonunu elde edecegini ve yarisin en hizl turunu atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ik Pit Stop Yapan Pilot: Yaris boyunca ilk pit stopu hangi pilotun yapacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Kazananin Izgara (Grid) Pozisyonu: Yaris1 kazanan pilotun yarisa baslangi¢
cizgisinde (grid) kaginci siradan baglayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazananin Uyrugu: Yarisi kazanan pilotun milliyetini tahmin etmeniz gerekir.

Pilot Klasmana Girer / Giremez: Ana yarigtan sonra yayinlanan resmi federasyon
raporuna (FIA dahil ancak bunlarla sinirli olmamak iizere) gore pilotun klasmana
dahil edilip edilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. Bir pilotun klasmana dahil
edilmis sayilmasi i¢in, yaris1 kazanan pilotun tamamladig1 tur sayisinin en az %90'in1
tamamlamis olmasi gerekir (en yakin tam tur sayisina asag1 yuvarlanir).

Klasmana Giren Pilot Sayisi: Ana yarisin ardindan yayinlanan resmi federasyon
raporuna (FIA dahil ancak bunlarla sinirli olmamak {izere) gore toplam kag
aracin/pilotun klasmana dahil edilecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Hizh Tur: Grand Prix ana yaris1 sirasinda en hizli tur zamanini hangi pilotun
kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Yaris Disi Kalan Pilot: Grand Prix ana yarisinda ilk olarak hangi pilotun yaris
dis1 kalacagini (retire) tahmin etmeniz gerekir. Diskalifiye edilen veya kaza yapan bir
pilot yaris dis1 kalmus sayilir. iki veya daha fazla pilot aymi turda yaris disi kalirsa,
yaris dis1 kalma siralarina bakilmaksizin esit sayilirlar.

IIk Yanis Disi Kalan Takim / Marka: Grand Prix ana yarisinda ilk olarak hangi
takimin (araglarindan birinin) yaris disi kalacagini tahmin etmeniz gerekir. Diskalifiye
edilen veya kaza yapan bir pilot yaris dis1 kalmig sayilir. iki veya daha fazla arac ayni
turda yaris dis1 kalirsa esit sayilirlar.

Giivenlik Araci (Safety Car): Yaris sirasinda piste giivenlik aracinin (Safety Car)
girip girmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.



Sanal Giivenlik Araci (Virtual Safety Car): Yaris sirasinda Sanal Giivenlik Araci
(VSC) uygulamasinin devreye girip girmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Pole Pozisyonu Kazanam: Se¢ilen pilotun siralama turlarinda (qualifying session) en
iyi dereceyi elde ederek yarisa ilk siradan baslama hakki kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Podyum (Siralama Turlari): Se¢ilen pilotun siralama turlarini birinci, ikinci veya
ticiincii sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya / H2H (Siralama Turlari): Bahiste belirtilen iki pilottan hangisinin
siralama turlarinda daha iyi bir pozisyon elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Galibiyet Marj1 (Siralama Turlari): Belirtilen zaman farki marji uygulandiginda
hangi takimin/pilotun pole pozisyonunu kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Grup Kazanani (Siralama Turlari): Siralama turlari seansi sirasinda segilen pilotun,
belirlenen siiriicii grubu i¢inde en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Antrenman Turlar1 Kazanani: Segilen pilotun resmi antrenman turlarinda (Practice
session) en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Podyum (Antrenman Turlari): Segilen pilotun antrenman turlarini birinci, ikinci
veya liciincii sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya / H2ZH (Antrenman Turlar1): Bahiste belirtilen iki pilottan hangisinin
antrenman turlarinda daha iyi bir pozisyon elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Galibiyet Marji1 (Antrenman Turlar1): Belirtilen zaman farki marj1 uygulandiginda
hangi takimin/pilotun antrenman turlarini 6nde bitirecegini tahmin etmeniz gerekir.

Sampiyonluk Kazanani (Pilotlar ve Markalar): Bu pazar tiirli, sezonun son Grand
Prix'sinin podyum tdreninin hemen ardindan pilotlarin veya markalarin elde ettigi
toplam puanlara gore sonuglandirilir.

Sampiyona Pilot / Takim Kars1 Karsiya (Genel): Mevcut Pilotlar veya Takimlar
Sampiyonasi'nda hangi pilotun veya takimin sezonu daha iist sirada bitirecegini
tahmin etmeniz gerekir. Eger her iki pilot/takim sezon sonunda ayn1 puana sahip
olursa, kazanan resmi federasyonun (FIA dahil ancak bunlarla siirli olmamak iizere)
kullandig1 kriterlere gore belirlenir; yani kazanani belirlemek i¢in sezon i¢indeki en
iyi dereceler (birincilikler, ikincilikler vb.) dikkate alinir.

Kazanan Aracin Numarasi Tek / Cift: Yaris1 kazanan aracin numarasinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Takim: Yaris1 hangi takimin (marka veya iiretici) kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

En Iyi Chevrolet Pilotu: Belirtilen iireticiye (Chevrolet) ait araglar1 kullanan pilotlar
arasindan yaris1 en iyi pozisyonda bitirecek pilotu tahmin etmeniz gerekir.



En Iyi Chevrolet Takim: Belirtilen iireticiye (Chevrolet) ait takimlar arasindan
hangi takimin yaris1 en iyi pozisyonda tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Ford Pilotu: Belirtilen iireticiye (Ford) ait araclar1 kullanan pilotlar arasindan
yaris1 en iyi pozisyonda bitirecek pilotu tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Ford Takim: Belirtilen iireticiye (Ford) ait takimlar arasindan hangi takimin
yaris1 en iyi pozisyonda tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Toyota Takimu: Belirtilen iireticiye (Toyota) ait takimlar arasindan hangi
takimin yaris1 en iyi pozisyonda tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Toyota Pilotu: Belirtilen iireticiye (Toyota) ait araglar1 kullanan pilotlar
arasindan yaris1 en iyi pozisyonda bitirecek pilotu tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya (Head2head): Belirtilen iki pilottan hangisinin daha iist sirada
bitirecegini tahmin etmeniz gerekir. Yaris1 daha {ist sirada bitiren kazanir; her iki pilot
da yaris1 tamamlayamazsa daha fazla tur atan pilot kazanmig sayilir, turlar da esitse
bahis gegersiz sayilir.

Kazanan: Resmi podyum sonucuna gore yarisi kazanan stiriiciiyii tahmin etmeniz
gerekir.

Dereceye Girer (Top X): Bir pilotun yaris1 belirlenen X pozisyonu igerisinde
(6rnegin Ilk 3, 11k 6, 11k 10) bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Yaris Kazanani: Yaris1 hangi pilotun kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 3 - Yaris: Bir pilotun yaris1 ilk 3 sirada (podyumda) bitirip bitiremeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Ik 5 - Yaris: Bir pilotun yaris1 ilk 5 sirada bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Tk 10 - Yars: Bir pilotun yarist ilk 10 sirada bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz
gerekir.

Etap N - Kazanam: Yaris icerisindeki belirli bir etab1 (Stage N) hangi pilotun
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

ik 3 - Etap N: Bir pilotun belirli bir etabin (Stage N) sonucunda ilk 3 sirada yer alip
alamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 5 - Etap N: Bir pilotun belirli bir etabin (Stage N) sonucunda ilk 5 sirada yer alip
alamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 10 - Etap N: Bir pilotun belirli bir etabin (Stage N) sonucunda ilk 10 sirada yer
alip alamayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Z Ureticisi Yarist Kazamr mi?: Belirtilen Z iireticisine ait herhangi bir aracin yarist
kazanip kazanamayacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

Z Ureticisi - Etap N'yi Kazamir m1?: Belirtilen Z iireticisine ait herhangi bir aracin
yaris i¢indeki belirli bir etab1 (Stage N) kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Y Takim Yarist Kazanir mi?: Belirli bir Y takiminin yaris1 kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Y Takim Etap N'yi Kazanir m1?: Belirli bir Y takiminin yaris igindeki belirli bir
etab1 (Stage N) kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Motosiklet Genel Kurallari

MotoGP, Moto2, Moto3, Superbike ve Speedway etkinliklerine yapilan bahislerin
sonuglari, ilan edilen ilk resmi sonuglara gore belirlenir. Resmi federasyonlar (FIM
dahil ancak bununla sinirli olmamak {izere) tarafindan alinan ve yaris alaninda elde
edilen sonuclari etkileyen veya degistiren sonraki kararlar dikkate alinmaz.

Bir yaris resmi olarak ertelendiginde veya askiya alindiginda, etkinlik orijinal olarak
belirlenen tarihten bir sonraki giiniin gece yarisindan (00:00) o6nce gerceklesirse ilgili
tiim bahisler gegerliligini korur. Eger yaris belirtilen bu zaman dilimi i¢inde yeniden
baslatilmazsa veya tamamlanmazsa, o etkinlikle ilgili tiim bahisler gegersiz
sayilacaktir.

Motosiklet Pazarlar:

Yaris Kazanani: Segilen siiriiciiniin yarig1 birinci sirada tamamlayacagini
(kazanacagini) tahmin etmeniz gerekir.

Podyum (Yaris): Segilen siiriiclinlin podyuma ¢ikacagini (yarisi birinci, ikinci veya
ticiincii sirada bitirecegini) tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya / H2H (Yarnis): Bahiste belirtilen iki siirliciiden hangisinin yarigta
daha iyi bir pozisyon elde edecegini tahmin etmeniz gerekir. Her iki siiriiciiniin de
ayni turda yaris dis1 kalmas1 veya diskalifiye edilmesi durumunda bu bahis tiirii
gecersiz sayilacaktir.

Pole Pozisyonu Kazanani: Secilen siiriicliniin siralama turlarinda (qualifying session)
en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Podyum (Siralama Turlari): Se¢ilen siiriicliniin siralama turlarini birinci, ikinci veya
ticiincii sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya / H2H (Siralama Turlari): Bahiste belirtilen iki siirlictiden hangisinin
siralama turlarinda daha iyi bir pozisyon elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Grup Birincisi (Yaris / Siralama Turlary): Secilen grup icindeki siiriiciilerden
hangisinin en yiiksek pozisyonu elde edecegini tahmin etmeniz gerekir. Gruptaki



stiriciilerden birinin secilen miisabakaya katilmamasi1 durumunda bahis gecersiz
sayilacaktir.

Bisiklet Genel Kurallar

Bir bisiklet miisabakasina yapilan bahsin sonucu, yayinlanan ilk resmi sonuglara
dayanir. Bir yarigin kisaltilmasi veya hava kosullarindan bagka bir sekilde etkilenmesi
durumunda, bahisler turnuva yetkilileri tarafindan alinan kararlara gére sonuglandirilir.

Bir yaris resmi olarak iptal edilirse ilgili tiim bahisler gegersiz sayilir. Bir etap yarisi
ertelendiginde veya askiya alindiginda, yarig tamamlanana veya iptal edilene kadar
ilgili tiim bahisler gegerliligini korur. Yarisin kazanani, podyumda ilk siray1 alan kisi
olacaktir. Yaristan sonra verilen herhangi bir diskalifiye karari, bahisler
sonuglandirilirken dikkate alinmayacaktir.

Bisiklet Pazarlar:
Kazanan: Yarisin veya miisabakanin genel kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Grup Kazanani: Bahiste ad1 gecen ve listelenen bisiklet¢ilerden hangisinin grup
icinde en iyi dereceye ulagacagini tahmin etmeniz gerekir. Gruptaki bir veya daha
fazla bisikletci yaris baslamadan once cekilirse, o gruba yapilan tiim bahisler gegersiz
sayilacaktir.

Podyum: Segilen bisiklet¢inin podyuma ¢ikacagini (birinci, ikinci veya ligiincii
pozisyona ulasacagini) tahmin etmeniz gerekir.

Tk 6: Secilen bisikletginin yarisi ilk alt1 pozisyon i¢inde tamamlayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Tk 10: Segilen bisikletginin yarist ilk on pozisyon iginde tamamlayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya / H2H: Bahiste belirtilen iki bisiklet¢ciden hangisinin genel etkinlikte
daha iyi bir pozisyon elde edecegini tahmin etmeniz gerekir. Cok etapli bir yarista,
bisiklet¢ilerden biri rakibinin heniiz ulagmadig1 daha ileri bir etap asamasinda
diskalifiye edilirse, diskalifiye edilen katilimc1 kazanan olarak kabul edilir.
Siirtictilerden biri yaris etaplarindan birinde ¢ekilir veya diskalifiye edilirse, yarista
aktif olarak kalan siiriicii kazanan kabul edilir. Her iki yarigmaci da bir sonraki etaba
ulagsamazsa bahis gecgersiz sayilir. Tiim sonuglar yayinlanan ilk orijinal sonuglara
dayanir.

Etap Kazanan: Ilgili etabin kazanani, podyumda ilk siray1 alan kisi olacaktir. Yaris
sonrasinda gerceklesen diskalifiyeler bahislerin sonuglandirilmasinda dikkate alinmaz.

Katilmayanlar / Yaristan Cekilenler: Yaris veya etap zaten baglamigken bir yarisct
miisabakadan kendi istegiyle ¢ekilir veya diskalifiye edilirse, bu yarisci iizerine
yapilan bahisler dogrudan "Kaybetti" olarak sonuclandirilir.



Eslestirme Bahisleri - Etap ve Genel Klasmana Gore: Eslestirme bahsinin gecerli
sayilabilmesi i¢in siiriiclilerden veya takimlardan en az birinin ilgili etab1 veya yarisi
tamamlamasi gerekir. Eger her iki taraf da etab1 veya yaris1 bitiremezse yapilan tiim
bahisler gecersiz olacaktir.

Korling (Curling) Genel Kurallar:

Bir mag resmi olarak tamamlandiginda veya maglup olan takim tarafindan mag pes
edildiginde (conceded) bahis pazarlari karara baglanmis ve sonuclanmis sayilir.

Bahislerin sonug¢landirilmasi amaciyla ekstra end'ler (uzatma oyunlari) sonuglara
dahil edilir ve hesaba katilir.

Bir magin ertelenmesi veya 48 saat icinde yeniden baslatilmadan yarida birakilmasi
durumunda, heniiz netlesmemis ve sonu¢lanmamis tiim pazarlar gegersiz sayilir.

Korling Ana Pazarlan

Kazanan (Ekstra End'ler Dahil): Say1 farki marjina bakilmaksizin magin nihai
kazananii tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Say1 (Ekstra End'ler Dahil): Her iki takimin attig1 toplam puanlarin
kombine olarak belirlenen saymin altinda mi iistiinde mi (alt/iist) olacagini1 tahmin

etmeniz gerekir.

Handikap (Ekstra End'ler Dahil): Belirtilen handikap degerinin mag¢ sonucuna
eklenmesi veya ¢ikarilmasiyla mac¢in kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1X2: Magin normal siiresindeki sonucunu (Ev sahibi galibiyeti, Beraberlik veya
Deplasman galibiyeti) tahmin etmeniz gerekir.

Tek / Cift: Magcta atilan toplam puan sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Kazanan: Magcin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Handikap: Belirtilen handikap siirinin mag¢ sonucuna eklenmesi veya ¢ikarilmasiyla
karsilagsmanin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam: Mag boyunca (uzatmalar/ekstra end'ler dahil) her iki takim tarafindan atilan
toplam puan sayisinin belirtilen handikap barajinin altinda mi iistiinde mi (alt/iist)
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Korling Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Miisabakanin resmi siralamasina gore belirtilen turnuvay1 sampiyon olarak
tamamlayacak takimi tahmin etmeniz gerekir.

Kis Sporlar1 (Winter Sports) Genel Kurallari



Kros kayak (kayakli kosu), alp disiplini, kayakla atlama, biatlon, bobsled, serbest stil
kayak, artistik buz pateni, snowboard, skeleton, siirat pateni, kisa mesafe siirat pateni
(short track), kizak (luge), kuzey kombine vb. kis sporlarini ifade eder. Daha sonra
gerceklesebilecek herhangi bir diskalifiye kararia bakilmaksizin, podyum
siralamalar1 resmi sonug olarak kabul edilir. Eger podyum toreni yapilmazsa, sonug,
diizenleyici organizasyon tarafindan yarismanin sonunda ilan edilen resmi sonuca
gore belirlenir.

Ertelenen veya Iptal Edilen Etkinlikler: Herhangi bir nedenle, bir etkinlik
(Olimpiyat Oyunlar1 veya Diinya Sampiyonalar1 harig¢) ertelenir veya iptal edilirse, o
etkinlige yapilan tiim bahisler gecersiz (void) sayilir. Ancak, yarigsmanin orijinal
olarak planlanan baslangi¢ saatinden itibaren 48 saat i¢inde ger¢eklesmesi veya
diizenleyici bir organizasyon tarafindan 48 saat i¢cinde resmi bir sonucun ilan edilmesi
durumu bu kuralin istisnasidir. Herhangi bir nedenle bir Olimpiyat veya Diinya
Sampiyonas1 miisabakasi ertelenir veya iptal edilirse, etkinlik oyunlarin kapanis
toreninden dnce gerceklesmedigi siirece o etkinlige yapilan tiim bahisler gegersiz
say1lir.

Kis Sporlar1 Pazarlar
Kazanan: Yarigmanin/miisabakanin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Podyum: Secilen yarigsmacinin podyuma ¢ikacagini (birinci, ikinci veya ti¢lincii siray1
alacagini) tahmin etmeniz gerekir.

Kars1 Karsiya (H2H): iki katilimcidan biri yarisa baslamazsa bahisler gegersiz
sayilir. Yarismacilarin ikisi de yarisi bitiremezse bahisler gecersiz kabul edilir.
Katilimeilardan biri yaris1 bitirmeyi basarir ve digeri bitiremezse, yaris bitiren
katilimc1 kazanan olur.

Yarigsmacilardan biri ana yarig1 bitiremezse ve digeri de eleme turlarindan (6n eleme)
sonra list tura kalmay1 basaramazsa, eleme turlarinda daha yiiksek sirada yer alan
yarismaci kazanan kabul edilir.

Katilimeilarin higbiri eleme turlarindan sonra {ist tura kalmay1 bagsaramazsa, eleme
turlarinda en iyi dereceyi elde eden yarigmaci kazanan olur.

Katilimecilardan biri eleme turlarini gectikten sonra yarisi tamamlayamazsa ve digeri
eleme turlarin1 dahi gegmeyi basaramazsa, eleme turlarini gegen ilk katilime1 kazanan
kabul edilir.

Grup Kazanani: Bu bahis tiirii i¢in belirlenen yarigmacilar arasindan hangisinin
etkinlikte en iyi dereceyi/bitirisi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.
Yarigsmacilarin hi¢biri miisabakay1 tamamlayamazsa kazanan, bir 6nceki agamada
(6nceki fazda) en iyi dereceyi/zamanlamay1 elde eden kisi olur. iki ayaktan (iki
kosudan) olusan miisabakalarda, her iki yarigsmaci da ilk ayakta yaristan cekilirse
bahis gecersiz ilan edilir.

Boks / MMA Genel Kurallari



Bahis degerlendirmeleri acisindan, zil sesi ilk raundun basladiginin isareti olarak
kabul edilir. Déviisciilerden biri bir sonraki raunt igin ¢alan zilde ringe/oktagona
cikamazsa (yanit veremezse), diger doviiscii bir 6nceki raundun kazanani olarak kabul
edilir.

Boksta, bir raundun tamamen oynanmis sayilmasi i¢in o raundun en az 1
dakika 30 saniyesinin (1:30) tamamlanmis olmas1 gerekir.

MMA'de, bir raundun tamamen oynanmig sayilmasi i¢in o raundun en az 2
dakika 30 saniyesinin (2:30) tamamlanmis olmas1 gerekir.

Bir déviis "No contest" (Sonugsuz / Kararsiz Doviis) olarak ilan edilirse, etkinligin o
ana kadarki akisina gore halihazirda sonuglandirilmis olan bahisler harig, tiim bahisler
gecersiz sayilir.

Beraberlik veya Teknik Beraberlik: Beraberlik, puan bazinda bir esitlik durumudur.
Teknik beraberlik ise, hakemin doviisii besinci raunt baglamadan 6nce nakavt, teknik
nakavt veya diskalifiye disindaki herhangi bir nedenle durdurmasi durumunda
gerceklesir.

Nakavt (KO): Nakavt, bir doviisciiniin 10'a kadar sayilmasinin ardindan ayaga
kalkamamas1 durumudur. Teknik nakavt (TKO), 3 kez yere serilme (knockdown)
kurali gegerli oldugunda veya hakem bu yonde karar verdiginde gergeklesir. Kdseden
cekilme/havlu atma durumlari, doviis hakemlerin puan kararina kalmadigi veya "No
contest" ilan edilmedigi siirece teknik nakavt olarak degerlendirilir.

Teknik Karar: Doviislin normal bitis sliresinden 6nce, herhangi bir anda yan
hakemlerin puan kartlarindaki skorlara gére kazananin belirlenmesidir.

Etkili Vuruslar (Significant Strikes): Resmi istatistik¢iler tarafindan "Giiglii
Vuruslar" (Power Strikes) olarak kabul edilen her tiirlii uzaktan vurus, klinik (clinch)
veya yerde (ground) yapilan vuruslardir. Bir etkili vurus, hem normal bir vurug hem
de etkili vurus olarak sayilir ve toplamda 0.4 puan degerindedir.

Yere Serilme (Knockdown): Resmi gorevlilerin kayda deger bir siire oldugunu

diisiindiigii sekilde, bir doviisciiniin rakibini sarsarak/halsiz birakarak yere diigiirmesi
durumunda verilir.

MMA ve UFC'de Vurus Tirleri



MMA ve UFC'de normal vuruslar (regular strikes), bir doviis¢iiniin rakibine
saldirmak i¢in kullandi1g1 yumruklar, tekmeler, dirsekler ve dizler dahil olmak tizere
her tiirlii yasal vurus teknigini ifade eder. Bu vuruslar doviis¢iiniin genel vurus
istatistiklerine dahil edilir.

Ote yandan, etkili vuruslar (significant strikes) ise normal vuruslarin bir alt
kiimesidir; rakibe bariz bir giigle isabet eden veya rakibi gozle goriiliir sekilde
etkileyen vuruslar olarak tanimlanir. Etkili vuruslar, bir doviis¢iiniin mag sirasindaki
efektif vurus performansini 6lgmek icin kullanilir ve genellikle doviisiin sonucuna
karar verilmesinde (puanlamada) kilit bir faktordiir.

Ozetle, normal vuruslar tiim yasal vurus tekniklerini kapsarken; etkili vuruslar
ozellikle rakip iizerinde net ve belirgin bir etki birakan vuruslari ifade eder.

Boks / MMA Pazarlari

Kazanan (1,2): Bir doviisciiniin digerine kars1 yaristig1 ve mag sonucunda beraberlik
secenegi olmaksizin kazananin segilmesi gereken bahis tiirtidiir.

Mag Sonucu / Kazanan (1X2): Magin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug
olas1 sonug vardir: 1 (1. doviis¢ii kazanir), X (beraberlik), 2 (2. doviiscli kazanir).

Toplam Raunt Sayisi: Doviiste ulasilan veya oynanan toplam raunt sayisinin
belirtilen barajin altinda mu {istiinde mi olacaginin tahmin edildigi bahis tiirtidiir.

Kazanma Yontemi: Hangi doviis¢iiniin maci kazanacagini ve bunun hangi yontemle
gerceklesecegini (Nakavt/KO, hakem karar1) ya da magin berabere mi bitecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Doviis Sonuna Kadar Siirer mi (Evet/Hayir) / Go the Distance: Doviisiin
belirlenen tiim rauntlar boyunca sonuna kadar siiriip siirmeyecegini (herhangi bir
nakavt, teknik nakavt veya diskalifiye ile erken sonlanma olmaksizin mag¢in hakem
kararina kalip kalmayacagini) tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan & Tam Raunt Sayisi: Mac1 kimin kazanacagini ve bunun tam olarak
kacinci rauntta gerceklesecegini (veya hakem karariyla mi sonuglanacagini) ya da
magcin berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan & Raunt Araligi: Maci kimin kazanacagini ve galibiyetin tam olarak hangi
raunt araliginda gergeklesecegini (veya hakem kararryla m1 olacagini) ya da magin
berabere mi bitecegini tahmin etmeniz gerekir.

Raunt Grubu Bahisleri: Belirli bir rauntta veya raunt grubunda bir doviis¢iiniin
nakavt (KO), teknik nakavt (TKO) veya diskalifiye yoluyla kazanacagini tahmin
etmeye dayali bahis tiiriidiir. Dviisiin normal siiresinden 6nce bir "Teknik Karar"
(Technical Decision) ¢ikmasi durumunda tiim bahisler "Hakem Karari ile Galibiyet"
olarak sonuglandirilir. Beraberlik (Draw), puan kartlarindaki esitligi ifade eder.
"Teknik Beraberlik" (Technical Draw), hakemin doviisii 5. raunt baglamadan 6nce
nakavt, teknik nakavt veya diskalifiye disindaki herhangi bir nedenle durdurmasi
durumudur. Doviisiin "No Contest" (Sonugsuz) ilan edilmesi durumunda tiim bahisler



gegersiz sayilir ve bahis miktarlari iade edilir. Bir déviis¢iiniin iki raunt arasinda
(6rnegin 9. ve 10. rauntlar arasinda) kdsesinde otururken pes etmesi/havlu atmasi
durumunda, bahis sonug¢landirmasi a¢isindan bu durum son tamamen tamamlanan
raunt olan 9. Raunt olarak kabul edilir.

Raunt Grubu ve Kazanan (Déviis¢ii X): Mag1 hangi doviisciiniin kazanacagini ve
galibiyetin hangi raunt grubunda ger¢eklesecegini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin
sonuglandirilmasi amaciyla, belirli bir rauntta veya raunt grubunda bir doviisciiniin
nakavt (KO), teknik nakavt (TKO) veya diskalifiye yoluyla kazanacagini tahmin
etmeye dayalidir. Doviisiin normal siiresinden 6nce bir "Teknik Karar" ¢ikmasi
durumunda tiim bahisler "Hakem Karar1 ile Galibiyet" olarak sonug¢landirilir.
Beraberlik, puan kartlarindaki esitligi ifade eder. "Teknik Beraberlik", hakemin
doviisli 5. raunt baglamadan 6nce nakavt, teknik nakavt veya diskalifiye disindaki
herhangi bir nedenle durdurmasi durumudur. Déviisiin "No Contest" (Sonugsuz) ilan
edilmesi durumunda tiim bahisler gegersiz sayilir ve bahis miktarlari iade edilir. Bir
doviis¢iiniin iki raunt arasinda (6rnegin 9. ve 10. rauntlar arasinda) kosesinde
otururken pes etmesi/havlu atmas1 durumunda, bahis sonuglandirmasi agisindan bu
durum son tamamen tamamlanan raunt olan 9. Raunt olarak kabul edilir.

Doviiscii X Yere Serer mi (Knockdown): Doviiscii X'in mag boyunca rakibini en az
bir kez yere serip sermeyecegini (knockdown) tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin
sonuclandirilmasi agisindan, bir yere serilmenin gegerli sayilmasi i¢in doviisciiniin
hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar sayilmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin
kaymasi veya diisme olarak degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Her iki Déviiscii de Yere Serer mi (Knockdown): Déviis boyunca her iki
doviisciiniin de birbirini en az birer kez yere serip sermeyecegini tahmin etmeniz
gerekir. Bahislerin sonuglandirilmasi agisindan, bir yere serilmenin gecerli sayilmasi
icin doviisciinlin hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar sayilmasi gerekir (hakem
tarafindan ayagin kaymasi veya diisme olarak degerlendirilen durumlar hesaba
katilmaz).

Herhangi Bir Doviiscii Yere Serer mi (Knockdown): Ddviis boyunca iki
doviiscliden en az birinin rakibini yere serip sermeyecegini tahmin etmeniz gerekir.
Bahislerin sonug¢landirilmasi agisindan, bir yere serilmenin gecerli sayilmasi i¢in
doviisciinlin hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar sayilmasi gerekir (hakem tarafindan
ayagin kaymasi veya diisme olarak degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Raunt Bazinda Yere Serilme (Doviis¢ii X): Belirtilen rauntta Doviiscii X'in rakibini
yere serip sermeyecegini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin sonug¢landirilmasi
acisindan, bir yere serilmenin gegerli sayilmasi i¢in doviisciiniin hakem tarafindan
zorunlu 8'e kadar sayilmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin kaymasi veya diisme
olarak degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Raunt Bazinda Yere Serilme (Herhangi Bir Déviiscii): Belirtilen rauntta herhangi
bir doviiscli tarafindan bir yere serilme (knockdown) gerceklestirilip
gerceklestirilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin sonuglandirilmasi
acisindan, bir yere serilmenin gegerli sayilmasi i¢in doviisciiniin hakem tarafindan
zorunlu 8'e kadar sayilmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin kaymasi veya diisme
olarak degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).



Toplam Yere Serilme Sayis1 (Alt/Ust): Déviisiin tamami boyunca gergeklesecek
toplam yere serilme (knockdown) sayisinin belirtilen sinirin altinda mi {istiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin sonuglandirilmasi agisindan, bir yere
serilmenin gecerli sayilmasi i¢in doviis¢iiniin hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar
say1lmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin kaymasi veya diisme olarak
degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Doviiscii X Toplam Yere Serilme Sayisi: Doviis¢ii X tarafindan doviis boyunca
gerceklestirilecek toplam yere serilme sayisinin belirtilen sinirin altinda m iistiinde
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin sonuglandirilmasi agisindan, bir yere
serilmenin gecerli sayilmasi i¢in doviis¢iiniin hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar
say1lmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin kaymasi veya diisme olarak
degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Yere Serilip Ma¢1 Kazanir m1 (Déviiscii X, Evet/Hayir): Doviiscii X'in mag
sirasinda en az bir kez yere serilip (knockdown) yine de mag1 kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir. Bahislerin sonuglandirilmasi agisindan, bir
yere serilmenin gegerli sayilmasi i¢in doviis¢iiniin hakem tarafindan zorunlu 8'e kadar
say1lmasi gerekir (hakem tarafindan ayagin kaymasi veya diisme olarak
degerlendirilen durumlar hesaba katilmaz).

Déviiscii isabetli Vurus Sayisi: 1. Doviisciiniin, 2. Doviiscliniin veya her ikisinin
birden ayr1 ayr1 (kombine/toplam degil, her birinin kendi adina 6rnegin 200 isabetli
vurus yapmasi) mag¢ boyunca kag adet isabetli vurus (strikes landed)
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (300 veya daha fazla gibi).

Her iki Déviisciiniin Toplam Isabetli Vurus Sayisi: 1. Déviiscii ve 2. Doviisgiiniin
mag¢ boyunca kombine olarak toplamda kag adet isabetli vurus gerceklestirecegini
tahmin etmeniz gerekir (250 veya daha fazla gibi).

Déviiscii Isabetli Etkili Vurus Sayisi: 1. Déviisciiniin, 2. Doviisciiniin veya her
ikisinin birden ayr1 ayr1 (kombine/toplam degil, her birinin kendi basina 6rnegin 200
etkili vurug yapmasi) mag boyunca kag adet isabetli etkili vurus (significant strikes)
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (30 veya daha fazla gibi).

Doviiscii Takedown (Yere Yikma) Sayisi: 1. Doviisciiniin, 2. Doviig¢iiniin veya her
ikisinin birden ayr1 ayr1 (kombine/toplam degil, her birinin kendi bagina 6rnegin 8
yere yikma yapmasi) mag¢ boyunca kag adet basarili yere yikma (takedown)
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (10 veya daha fazla gibi).

Toplam Isabetli Etkili Vurus Sayisi: 1. Doviiscii ve 2. Doviisciinlin mag boyunca
kombine olarak toplamda kag adet isabetli etkili vurus (significant strikes)
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (30 veya daha fazla gibi).

Déviiscii X Toplam Isabetli Etkili Vurus Sayisi: Doviiscii X'in mag boyunca kag
adet isabetli etkili vurus (significant strikes) gerceklestirecegini tahmin etmeniz
gerekir (10 veya daha fazla gibi).



Toplam isabetli Vurus Sayisi (Alt/Ust): Tki doviisciiniin mag boyunca kombine
olarak gerceklestirecegi toplam isabetli vurus sayisini tahmin etmeniz gerekir
(Ornegin Alt/Ust 220.5).

Déviiscii X Toplam Isabetli Vurus Sayis1 (Alt/Ust): Déviis¢ii X'in mag boyunca
gerceklestirecegi toplam isabetli vurus sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Takedown / Yere Yikma Sayis1 (Alt/Ust): iki doviis¢iiniin mag boyunca
kombine olarak gerceklestirecegi toplam yere yikma (takedown) sayisini tahmin
etmeniz gerekir (Ornegin Alt/Ust 12.5).

Déviiscii X Toplam Takedown / Yere Yikma Sayisi (Alt/Ust): Doviiscii X'in mag
boyunca kag adet basaril1 yere yikma (takedown) yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Raunt Toplam Isabetli Vurus Sayis1 (Alt/Ust): 1. Déviiscii ve 2. Déviiseiiniin 1.
Raunt boyunca kombine olarak toplamda kag adet isabetli vurus gerceklestirecegini
tahmin etmeniz gerekir (Ornegin Alt/Ust 30.5).

1. Raunt Déviiscii X Isabetli Vurus Sayisi (Alt/Ust): Déviisgii X'in sadece 1. Raunt
boyunca gerceklestirecegi toplam isabetli vurus sayisini tahmin etmeniz gerekir.

1. Raunt Toplam Isabetli Etkili Vurus Sayis1 (Alt/Ust): 1. Doviiscii ve 2.
Doviisciiniin 1. Raunt boyunca kombine olarak toplamda kag adet isabetli etkili vurus
(significant strikes) gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (Ornegin Alt/Ust 10.5).

1. Raunt Déviiscii X Toplam Isabetli Etkili Vurus Sayis1 (Alt/Ust): Doviiscii X'in
sadece 1. Raunt boyunca gerceklestirecegi toplam isabetli etkili vurug sayisin1 tahmin
etmeniz gerekir.

1. Raunt Déviiscii Isabetli Vurus Sayisi: 1. Doviisciiniin, 2. Déviis¢iiniin veya her
ikisinin birden ayr1 ayr1 (kombine/toplam degil, her birinin kendi basina 6rnegin 50
isabetli vurus yapmasi) 1. Raunt i¢inde kag¢ adet isabetli vurug gergeklestirecegini
tahmin etmeniz gerekir (30 veya daha fazla gibi).

1. Raunt Her Iki Déviisciiniin Toplam Isabetli Vurus Sayisi: 1. Doviiscii ve 2.
Doviisciiniin 1. Raunt i¢inde kombine olarak toplamda kag adet isabetli vurus
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (20 veya daha fazla gibi).

1. Raunt Déviiscii Isabetli Etkili Vurus Sayisi: 1. Doviiscii ve 2. Doviisgiiniin 1.
Raunt i¢inde kombine olarak toplamda kag adet isabetli etkili vurus
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (10 veya daha fazla gibi).

1. Raunt Her iki Déviisciiniin Toplam Isabetli Etkili Vurus Sayisi: 1. Déviiscii ve
2. Doviisgiiniin 1. Raunt i¢inde kombine olarak toplamda kag adet isabetli etkili vurus
gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir (30 veya daha fazla gibi).

En Cok Isabetli Vurus Yapan (1X2): Mag boyunca en ¢ok isabetli vurusu hangi
doviiscilinlin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.



En Cok Isabetli Etkili Vurus Yapan (1X2): Mag boyunca en ¢ok isabetli etkili
vurusu (significant strikes) hangi doviisciiniin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Rauntta En Cok Isabetli Vurus Yapan (1X2): 1. Raunt i¢inde en ¢ok isabetli
vurusu hangi doviig¢iiniin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Rauntta En Cok Isabetli Etkili Vurus Yapan (1X2): 1. Raunt iginde en gok
isabetli etkili vurugu hangi doviisciiniin yapacagini tahmin etmeniz gerekir.

Doviiscii Atilan Yumruk Sayisi: 1. Doviisciliniin veya 2. Doviisciintin doviis
boyunca toplamda kag¢ adet yumruk atacagini (isabet sart1 aranmaksizin firlatacagini)
tahmin etmeniz gerekir (Ornegin 150, 200, 250 veya daha fazla gibi).

Toplam Atilan Yumruk Sayisi1 (Kombine): Doviis boyunca her iki doviiscii
tarafindan kombine olarak toplamda ka¢ adet yumruk atilacagini tahmin etmeniz
gerekir (Ornegin 500, 600 veya daha fazla gibi).

Déviiscii Isabetli Yumruk Sayisi: Birinci veya ikinci doviisciiniin miisabaka
boyunca kag adet isabetli yumruk kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir (1.
doviiseii/2. doviiscii 50, 75, 100 veya daha fazla vb.).

Toplam isabetli Yumruk Sayis1 (Kombine): Her iki doviisciiniin doviis boyunca
kombine olarak toplamda kag adet isabetli yumruk kaydedecegini tahmin etmeniz
gerekir (200, 250 veya daha fazla vb.).

En Cok Yumruk Atan: Ddviis boyunca hangi doviisciiniin daha fazla yumruk
atacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Isabetli Yumruk Atan: Doviis boyunca hangi doviis¢iiniin daha fazla
isabetli yumruk kaydedecegini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Yere Serilme Barajlar1 (Milestones): Doviisteki toplam yere serilme
sayisinin belirli bir hedef baraj sayisinin altinda mi iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Doviiscii X - Toplam Yere Serilme Barajlari: Belirtilen doviis¢iiniin ma¢ boyunca
gerceklestirecegi toplam yere serilme sayisinin belirli bir hedef baraj sayisinin altinda
mi iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Giiclii Yumruk Atan (Power Punches): Mac¢ boyunca en ¢ok gii¢lii yumruk
atan doviisciiyii tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Isabetli Giiclii Yumruk Atan: Mag boyunca en ¢ok isabetli giiglii yumruk
kaydeden doviisciiyii tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Direk Yumruk (Jab) Atan: Ma¢ boyunca en ¢ok direk yumruk atan
doviisciiyli tahmin etmeniz gerekir.

En Cok Isabetli Direk Yumruk (Jab) Atan: Mag boyunca en ¢ok isabetli direk
yumruk kaydeden doviisgiiyli tahmin etmeniz gerekir.



Govdeye En Cok Isabetli Yumruk Atan: Mag boyunca rakibin govdesine en ¢ok
isabetli yumruk atan doviisciiyli tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Atilan Giiclii Yumruk Sayisi1 (Kombine): Her iki doviiscii tarafindan
toplamda atilan gii¢lii yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Doviiscii Atilan Giiclii Yumruk Sayisi: Belirli bir doviis¢ii tarafindan atilan toplam
giiclii yumruk sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

Toplam isabetli Gii¢lii Yumruk Sayis1 (Kombine): Her iki doviiscii tarafindan
toplamda kaydedilen isabetli giiclii yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Déviiscii Isabetli Giiclii Yumruk Sayisi: Belirli bir doviiscii tarafindan kaydedilen
toplam isabetli gili¢lii yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Atilan Direk Yumruk (Jab) Sayis1 (Kombine): Her iki doviiscii tarafindan
toplamda atilan direk yumruk sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Doviiscii Atilan Direk Yumruk (Jab) Sayisi: Belirli bir doviiscii tarafindan atilan
toplam direk yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam isabetli Direk Yumruk (Jab) Sayis1 (Kombine): Her iki doviiscii
tarafindan toplamda kaydedilen isabetli direk yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Déviiscii Isabetli Direk Yumruk (Jab) Sayisi: Belirli bir doviiscii tarafindan
kaydedilen toplam isabetli direk yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Govdeye Toplam Isabetli Yumruk Sayis1 (Kombine): Her iki doviisgii tarafindan
rakip govdesine kaydedilen toplam isabetli yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Déviiscii Govdeye Isabetli Yumruk Sayisi: Belirli bir déviiseii tarafindan rakip
govdesine kaydedilen toplam isabetli yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Déviiscii Toplam Isabetli Yumruk Sayisi: Belirli bir doviiscii tarafindan mag
boyunca kaydedilen toplam isabetli yumruk sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Doviis Ne Zaman Bitecek: Doviisiin tam olarak kaginci rauntta sona erecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans: Doviisiin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug vardir: 1X
(mag sonunda 1. oyuncu kazanir veya berabere kalir), X2 (mag¢ sonunda 2. oyuncu
kazanir veya berabere kalir), 12 (mag sonunda ya 1. oyuncu kazanir ya da 2. oyuncu
kazanir).

Raunt Grubunda Yere Serilme (X): Belirli bir raunt grubunda bir yere serilme
durumunun gergeklesip ger¢eklesmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan & Tam Raunt Sayisi: Doviisiin kazananini ve doviisiin tam olarak kaginci
rauntta sona erecegini tahmin etmeniz gerekir.



Kazanma Yontemi: Doviisiin hangi yontemle kazanilacagini (6rnegin nakavt, hakem
karar1) tahmin etmeniz gerekir.

Raunt Grubu ve Kazanan (1): Doviisiin kazananini ve doviisiin hangi raunt
grubunda sona erecegini tahmin etmeniz gerekir.

Doéviis Ne Zaman Bitecek: Doviisiin bitecegi spesifik raundu veya zaman araligini
tahmin etmeniz gerekir.

Voleybol Genel Kurallar:

Voleybol maglarinin belirli bir siiresi yoktur; magin gidisat1 her takimin kazandig:
setlere baghdir. Toplamda en fazla 5 set lizerinden oynanan magta, bir takim 3 set
kazandiginda miisabaka sona erer.

Eger bir ma¢ tamamlanmazsa, mag¢ sonuna yonelik yapilan bahisler gegersiz sayilir ve
bahis miktar1 iade edilir. Ancak, bahis pazarlarinin sonucu halihazirda belirlenmis ve

kesinlegmisse, bu durum canli oyun dengesi geregi gegerli sayilacaktir.

Asagida listelenen pazarlarin bazilar1 E-Voleybol (E-Volleyball) altinda da
goriinebilir ve bu durumlarda da ayni kurallar gegerlidir.

Voleybol Ana Pazarlari

Kazanan: Magta kazananin ev sahibi takim m1 (1) yoksa deplasman takimi mi1 (2)
olacagini tahmin edin.

Say1 Handikapi: Belirtilen handikap sinirin1 mag sonucuna ekleyerek veya ¢ikararak
magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Sayr: Her iki takim tarafindan atilan toplam sayilarin, secilen bahis pazarinda
verilen sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 olacagini tahmin etmekten ibarettir.

Net Set Sayisi: Magta oynanan toplam set sayisinin, secilen bahis pazarinda verilen
sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 olacagini tahmin etmekten ibarettir.

4. Set Oynamir mi1?: Magcta 4. setin oynanmasinin gerekip gerekmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

5. Set Oynamir mi1?: Kazanan takimi belirlemek i¢in magta 5. setin oynanmasinin
gerekip gerekmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Dogru Skor: Her takim tarafindan kazanilan set sayilarina gore magin tam skorunu
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Set Kazanir m1?: Ev sahibi takimin en az bir set kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Set Kazanir mi1?: Deplasman takiminin en az bir set kazanip
kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Ev Sahibi Takim Tam Olarak Bir Set Kazanmir mi?: Ev sahibi takimin tam olarak
bir set kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Tam Olarak Bir Set Kazamir mi?: Deplasman takiminin tam
olarak bir set kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Tam Olarak Iki Set Kazanir m1?: Ev sahibi takimin tam olarak
iki set kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Tam Olarak iki Set Kazamir m1?: Deplasman takiminin tam
olarak iki set kazanip kazanamayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kag¢ Set Uzatma Sayilarina Gider?: Kag setin uzatma sayilarina ulasacagini tahmin
edin.

X. Set - N. Say1: X setindeki N. say1y1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Oyuncu Sayis1 (En Az): Belirtilen oyuncunun en az o sayida puan veya say1 iiretip
iiretemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Toplam Sayisi: Belirli bir oyuncu tarafindan kaydedilen toplam say1
miktarini tahmin etmeniz gerekir.

Set Pazarlari

1./2./3./4./5. Set - Kazanan: Belirtilen sette kazananin ev sahibi takim m1 (1) yoksa
deplasman takimi m1 (2) olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - Toplam Sayr: Belirli bir sette her iki takimin topladigi toplam
sayilarin pazarda verilen sayinin altinda mi iistiinde mi olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - Say1 Handikapi: Belirtilen handikap sinir1 o setin sonucuna
eklendikten veya cikarildiktan sonra ilgili setin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1./2./3./4./5. Set - Tek / Cift: ilgili macta veya sette her iki takimin topladig1 toplam
sayilarin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - X Sayiya i1k Kim Ulasir: Belirtilen sette X say1ya ilk olarak hangi
takimin ulagsacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Dogru Skor: Belirtilen X setinin tam bitis skorunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Z. Sayr: Belirli bir set i¢indeki spesifik Z sayisin1 kimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Voleybol Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Miisabakanin resmi siralamasina gore verilen turnuvanin sampiyonunu
tahmin etmeniz gerekir.



Ik 4 / 11k 6 / 11k 8 / T1k 10: Secilen takimin turnuva sona erdiginde ilgili en iyi derece
pozisyonlarinda bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Plaj Voleybolu (Beach Volley) Genel Kurallari

Plaj Voleybolu maclarmin belirli bir siiresi yoktur; mag¢in gidisati her takimin
kazandig: setlere baglidir. Mag¢ baslamadan 6nce herhangi bir oyuncu baska bir
oyuncuyla degistirilirse, 0 maga ait tiim bahisler gecersiz sayilir. Bir mag baslar ancak
tamamlanmadan yarida kalirsa, sonucun halihazirda belirlenmis oldugu pazarlar harig,
nihai sonuca dayali tiim bahisler gegersiz sayilacaktir.

Plaj Voleybolu Ana Pazarlan

Kazanan: Magta kazananin ev sahibi takim m1 (1) yoksa deplasman takimi mi1 (2)
olacagini tahmin edin.

Net Set Sayisi: Magta oynanan toplam set sayisinin, secilen bahis pazarinda verilen
sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 olacagini tahmin etmekten ibarettir.

Dogru Skor: Her takim tarafindan kazanilan set sayilarina gore magin tam skorunu
tahmin etmeniz gerekir.

Say1 Handikapi: Belirtilen handikap sinir1 mag¢ sonucuna eklendikten veya
cikarildiktan sonra mag¢in kazananini toplam say1 bazinda tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Sayr: Her iki takim tarafindan atilan toplam sayilarin, secilen bahis pazarinda
verilen sayidan daha fazla m1 yoksa daha az m1 olacagini tahmin etmekten ibarettir.

Kag¢ Set Uzatma Sayilarina Gider?: Kag setin uzatma sayilarina ulasacagini tahmin
edin.

Set Pazarlari

1./2./3./4./5. Set - Kazanan: Belirtilen sette kazananin ev sahibi takim m1 (1) yoksa
deplasman takimi m1 (2) olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - Toplam Sayr: Belirli bir sette her iki takimin topladigi toplam
sayilarin pazarda verilen sayinin altinda mu iistiinde mi olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - Say1 Handikapi: Belirtilen handikap sinir1 o setin sonucuna
eklendikten veya cikarildiktan sonra ilgili setin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

1./2./3./4./5. Set - Tek / Cift: ilgili macta veya sette her iki takimin topladig1 toplam
sayilarin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

1./2./3./4./5. Set - X Sayiya i1k Kim Ulasir: Belirtilen sette X say1ya ilk olarak hangi
takimin ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

1./2./3./4./5. Set - X. Say1: Belirtilen sette X. say1y1 hangi takimin kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.



X. Set - Dogru Skor: Belirtilen X setinin tam bitis skorunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Z. Sayr: Belirli bir set i¢indeki spesifik Z sayisin1 kimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

X. Set Uzatma Sayilari: Belirtilen sette normal say1 esiginin Gtesine gegen uzatma
sayilarin1 tahmin etmeniz gerekir.

Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Miisabakanin resmi siralamasina gore verilen turnuvanin sampiyonunu
tahmin etmeniz gerekir.

Dart (Darts) Genel Kurallar:

Bir Dart Magu, ilk setin ilk raundunda ilk dart atildiginda baslamis kabul edilir.
Belirtilen set say1s1 tamamlanmazsa, dogru skor bahisleri gegersiz sayilir. Ug dart ile
elde edilebilecek en yiiksek skor 180'dir ve bu, her ii¢ dartin da {i¢lii 20 alanina isabet
etmesiyle elde edilir. Bu terim bir¢ok bahis pazarinda yer almaktadir.

Dart Ana Pazarlan

1X2: Magin nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi sonug vardir: 1 (ev
sahibi takim kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Set Handikapi: Belirtilen handikap siniriin nihai sonuca eklenmesi veya
cikarilmasiyla her bir oyuncu tarafindan kazanilan set sayisina gore sonucu tahmin
etmeniz gerekir.

Toplam 180 Sayisi: Mag boyunca her iki oyuncu tarafindan atilan toplam 180
sayisinin belirtilen barajin altinda mu {istlinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Cok 180 Atan: Mag¢ boyunca en ¢ok 180 skorunu hangi oyuncunun elde
edecegini (veya beraberlik mi olacagini) tahmin etmeniz gerekir.

180 Handikapi: Belirtilen handikap sinirinin nihai sonuca eklenmesi veya
cikarilmasiyla her bir oyuncu tarafindan elde edilen 180 sayilarina goére sonucu
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Toplam 180 Sayisi: 1. oyuncu tarafindan mag¢ boyunca elde edilen
toplam 180 sayisinin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagin1 tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi Toplam 180 Sayisi: 2. oyuncu tarafindan mag boyunca elde
edilen toplam 180 sayisinin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Set Handikapi (3 Thtimalli): Belirtilen handikap smirmin nihai sonuca eklenmesi
veya ¢ikarilmasiyla her bir oyuncu tarafindan kazanilan set sayilarina gore sonucu
tahmin etmeniz gerekir.



Dogru Skor (Set Bazinda): Magin set bazindaki tam skorunu tahmin etmeniz gerekir.

180 Atacak Oyuncu: Secilen 180 skorunu magta hangi oyuncunun elde edecegini
(veya hi¢ 180 atilamayacagini) tahmin etmeniz gerekir.

King of the Oche (Ma¢ Ucliisii): King of the oche, magc1 kazanan, rakibinden daha
fazla 180 atan ve macin en yliksek bitirig skorunu elde eden oyuncuyu ifade eder.

En Yiiksek Bitiris Yapan Oyuncu: Tek bir leg i¢inde en yiiksek bitiris skorunu
hangi oyuncunun elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Magin En Yiiksek Bitirisi: Herhangi bir oyuncu tarafindan mag¢ boyunca yapilacak
en yiiksek bitiris skorunun ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam X+ Bitiris: Bitirig skorunun belirli bir say1 ve iizerinde olup olmayacagini
tahmin etmeniz gerekir. Ornegin, 100+ bitiris alt/iist gibi.

Mac¢ Kazanam & En Yiiksek Bitiris: Mac¢1 hangi oyuncunun kazanacagini ve en
yiiksek bitirisi hangi oyuncunun yapacagini tahmin etmeniz gerekir. En yiiksek bitiris
skorlar esit olabilir.

Mac¢ Kazanan1 & En Cok 180 Atan: Mag¢1 hangi oyuncunun kazanacagini ve hangi
oyuncunun daha fazla 180 atacagini tahmin etmeniz gerekir. 180 sayilari esit olabilir.

En Yiiksek Bitiris & En Cok 180 Atan: Hangi oyuncunun en yiiksek bitirisi
yapacagini ve hangi oyuncunun daha fazla 180 atacagini tahmin etmeniz gerekir. Hem
en yiiksek bitiris hem de 180 sayilar1 esit olabilir.

X. Leg Sonunda Kim Onde Olur: X. leg tamamlandiktan sonra oyunu hangi
oyuncunun dnde gétiirecegini tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug vardr: 1.
oyuncu, beraberlik, 2. oyuncu.

X. Leg Bitiris Toplami: Belirli bir legin bitirig skorunun ne olacagini tahmin etmeniz
gerekir; bu pazarda genellikle Alt/Ust 40.5 baraj1 sunulur.

X Leg Sonunda Skor: Oyunda X kadar leg oynandiktan sonra skorun ne olacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Magta 170 Bitiris: Herhangi bir oyuncunun oyundaki en yliksek bitirig skoruna (170)
ulagip ulagsamayacagini {T20, T20, BULL} tahmin etmeniz gerekir.

Son 180 Atan: Magctaki son 180 skorunu hangi oyuncunun kaydedecegini tahmin
etmeniz gerekir.

En Cok Bitiris Yapan (Checkouts): Final ¢iftlisini vurarak en ¢ok leg bitiren
oyuncuyu tahmin etmeniz gerekir.

Leg Handikapi: Handikap uygulandiktan sonra legin kazananini tahmin etmeniz
gerekir.



X. Set - Toplam Leg Sayisi: Belirtilen set numarasinda oynanan toplam leg sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

Y Oyuncusu 180 Atar mu: Belirtilen oyuncunun magta bir 180 atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Dart Hizh Pazarlar (Fast Markets)

X. Set - N. Leg Kazanam:: X setindeki N. legi hangi oyuncunun kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

X. Set - Dogru Skor (Leg Bazinda): Bahsi gecen setin leg bazindaki tam skorunu
tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Leg Handikapi: Belirtilen handikap sinir1 mag¢ sonucuna eklendikten veya
cikarildiktan sonra bahsi gegen setin kazananini leg bazinda tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Toplam Leg Sayisi: Belirli bir sette oynanan toplam leg sayisinin pazarda
verilen sayinin altinda mu1 listiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Tek / Cift Leg Sayisi: Belirli bir sette oynanan toplam leg sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Toplam Dart Sayisi: Belirli bir legi kazanmak i¢in bir oyuncu
tarafindan atilan toplam dart sayisinin belirtilen barajin altinda m1 listiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - X. Atis Sirasinda En Yiiksek Skoru Yapan Oyuncu: Belirli bir atig
sirasinda hangi oyuncunun daha fazla puan toplayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - X. Atis Sirasindaki Puan Arahgi: Bir oyuncunun belirli bir atig
stirasindaki puan arali§inin ne olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Bitiris Skoru Esigi: Belirli bir legin bitiris skorunun 40.5 barajinin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Bitiris Rengi: Belirli bir legin bitiris renginin kirmizi m1 yoksa yesil
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - En Cok 180 Atan: Bahsi gecen sette en ¢ok 180 skorunu hangi oyuncunun
elde edecegini (veya beraberlik mi olacagini) tahmin etmeniz gerekir.

X. Set - Toplam 180 Sayisi: Bahsi gecen sette her iki oyuncu tarafindan elde edilen
toplam 180 sayisinin belirtilen barajin altinda m1 iistiinde mi olacagin1 tahmin etmeniz
gerekir.

X. Set - Ev Sahibi Takim Toplam 180 Sayisi: Bahsi gecen sette 1. oyuncu
tarafindan elde edilen toplam 180 sayisinin belirtilen barajin altinda mu tistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.



X. Set - Deplasman Takimi Toplam 180 Sayisi: Bahsi gegen sette 2. oyuncu
tarafindan elde edilen toplam 180 sayisinin belirtilen barajin altinda mu tistiinde mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Herhangi Bir Oyuncu 180 Atar mi: Bahsi gegen set ve leg i¢inde
herhangi bir oyuncunun 180 elde edip edemeyecegini (veya hi¢ atilamayacagini)
tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Ev Sahibi Takim 180 Atar mi: Bahsi gecen set ve leg i¢ginde 1.
oyuncunun 180 elde edip edemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X. Set X. Leg - Deplasman Takim 180 Atar mi: Bahsi gegen set ve leg i¢cinde 2.
oyuncunun 180 elde edip edemeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Turnuvanin resmi siralamasina gore verilen turnuvanin sampiyonunu
tahmin etmeniz gerekir.

Ik 2: Turnuvanin resmi siralamasina gore verilen turnuvada finale yiikselecek
oyuncular1 veya takimlar1 tahmin etmeniz gerekir.

Kim Daha Uzaga Gider: Bahsi gegen oyunculardan hangisinin daha ileri bir
asamaya ulasacagini veya ayni1 asamada elenecegini tahmin etmeniz gerekir.

Elenme Asamasi: Se¢ilen oyuncunun turnuvanin hangi turunda veya asamasinda
elenecegini tahmin etmeniz gerekir. Uzatmalar bu kapsama dahil edilebilir.

Kazananin Uyrugu: Turnuva kazananinin hangi {ilkenin vatandas1 ya da uyruklu
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Yari: Turnuva sampiyonunun kura tablosunun iist yarisindan mi1 (Top Half)
yoksa alt yarisindan m1 (Bottom Half) ¢ikacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan Ceyrek: Turnuva sampiyonunun kura tablosundaki birinci, ikinci, ti¢iincii
veya dordiincii geyrekten hangisinden ¢ikacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ilk Kez Kazanan Olur mu?: Turnuvayi kariyerinde ilk kez kazanacak yeni bir
sampiyon ¢ikip ¢ikmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Ceyrek Kazanani: Bahsi gecen ¢eyregin (1., 2., 3. veya 4. ¢eyrek) kazananini
tahmin etmeniz gerekir.

Futsal Genel Kurallar

Bir Futsal (Salon Futbolu) karsilasmasinin resmi siiresi 40 dakika oyun siiresi olarak
kabul edilir. Aksi belirtilmedikge, tiim maglar normal siirenin nihai skoruna gore
belirlenir. Aksi belirtilmedikge, bahislerin gegerli sayilmasi i¢in normal siirenin
tamamlanmasi gerekir.



Bahisler resmi normal siire i¢ginde gegerli olacaktir; buna sakatliklar ve oyuncu
degisiklikleri nedeniyle kaybedilen zaman sebebiyle hakem tarafindan eklenen
uzatma siireleri (kayip zaman) de dahildir. Uzatma devreleri, altin gol ve magin
penalti atiglariyla belirlenmesi gibi durumlar bu spor dalinda bahislerin
sonuglandirilmasinda gegerli sayilmaz.

Futsal Pazarlan

Kazanan - 1X2: Bu pazar i¢in ii¢ olasilik vardir: Ev sahibi takimin kazanmasi (1),
nihai skorun berabere bitmesi (X) veya deplasman takiminin kazanmasi (2).

Cifte Sans (1X-12-X2): Oyuncunun kendisini iki olas1 sonugla glivenceye alarak
kazanma sansini en {iist diizeye ¢ikarabilecegi bahis pazaridir: 1X (ev sahibi kazanir
veya berabere), 12 (ev sahibi kazanir veya deplasman kazanir) ve X2 (beraberlik veya
deplasman kazanir). Eger bir mag tarafsiz sahada oynaniyorsa, ad1 ilk yazilan takim
ev sahibi olarak kabul edilir.

Sira Gol: Iki takimdan hangisinin bir sonraki golii atacagini tahmin etmeye yonelik
bahistir. Ayrica "gol olmaz" (hi¢ gol atilmayacak) segenegine de bahis oynanabilir.

Karsihkh Gol Var/Yok: Her iki takimin da karsilikli olarak en az birer gol atacagina
dair iki olasilik (evet-hayir) mevcuttur.

Ev Sahibi Takim, Deplasman Takimi ve Toplam Gol Sayis1 Tek/Cift: Bahis, bir
magtaki toplam gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmekten ibarettir.
Mag 0-0 berabere biterse ¢ift say1 olarak sonuglandirilir. Mag yarida kalirsa, maga ait
tiim bahisler gegersiz sayilir.

Toplam Gol (Toplam Ev Sahibi - Toplam Deplasman): Bir magta her iki takim
tarafindan veya her bir takim tarafindan bireysel olarak atilan gollerin sayisina bahis
oynamaktan ibarettir. Ornegin, bir "Ust" bahsi oynamaya karar verirseniz, bu belirli
bir gol sayisindan daha fazlasina bahis yaptiginiz anlamina gelir. Aksine, bir "Alt"
bahsi oynarsaniz, o zaman belirli bir gol sayisindan daha azina bahis yapmis
olursunuz.

Magin Geri Kalanim1 Kim Kazanir? (Canh bahisler i¢in gecerlidir): Bu bir canli
bahis pazaridir, mag¢in geri kalan kismin1 kimin kazanacagina bahis oynarsiniz. Bahsin
yapildig1 andan itibaren, magin gergek skoruna bakilmaksizin skor 0:0 olarak
say1lmaya baslar.

Beraberlikte Iade: Bu bahis pazari sundan ibarettir; bir bahsin kazanan olarak
tanimlanmasi i¢in mutlaka kazanan bir takim olmalidir, bu da magin berabere bitmesi
durumunda yatirilan paranin iade edilecegi anlamina gelir. Ornegin, nihai skor
berabere sonuglanirsa, bahis gegersiz sayilarak iade edilir.

Handikap: Magcin kazananinin ilgili bir gol marj1 ile belirlenmesi gereken bahistir.
Dogru skor, handikapta dnerilen gol sayisina eklenir veya ¢ikarilir ve bu islemden
sonra kimin kazanacagi belirlenir: ev sahibi takim, beraberlik veya deplasman takima.



Dogru Skor veya Kesin Sonug¢: Bir magin tam sonucuna, yani 40 dakikalik normal
stirenin sonundaki tam skora yonelik bahistir.

Kazanma Marji: Bu bahis tiiriinde, hangi takimin kazanacagini ve rakibine ne kadar
fark atarak kazanacagini tahmin edersiniz.

Ev Sahibi Takim Gol Arahig:: Segilen bir aralikta, ev sahibi takimin toplamda kag
gol atacagini tahmin edin.

Deplasman Takimi Gol Aralig:: Segilen bir aralikta, deplasman takiminin toplamda
kag gol atacagini tahmin edin.

Futsal i1k Yar1 Pazarlar

1. Yar1 - 1X2: ilk yarinm nihai sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug
vardir: 1 (ev sahibi takim kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi
kazanir).

1. Yar1 - Geri Kalamim1 Hangi Takim Kazamr: 1k yarmin gercek skoruna
bakilmaksizin, bahsin oynandig1 anda etkinligin skoru 0-0 olarak kabul edilecektir.

1. Yar1 - X. Gol: ilk yarida bir sonraki golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir. Ug olas1 sonug vardir: 1 (ev sahibi takim atar), higbiri, 2 (deplasman takimi
atar).

1. Yarn - Handikap: Parantez i¢indeki handikap1 dikkate alarak ilk yarinin nihai
sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam: i1k yar1 boyunca atilan toplam gol sayisinin belirtilen baraj hattinin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Futsal Diger Pazarlar

Uzatmalar - 1X2: Uzatma devrelerinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi
sonug vardir: 1 (ev sahibi takim kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman
takimi1 kazanir).

Uzatmalar - Geri Kalanim Hangi Takim Kazanir: Uzatma devrelerinin gergek
skoruna bakilmaksizin, bahsin oynandig1 anda etkinligin skoru 0-0 olarak kabul
edilecektir.

Uzatmalar - X. Gol: Uzatma devrelerinde bir sonraki golii hangi takimin atacagin
tahmin etmeniz gerekir. Ug olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim atar), hicbiri, 2
(deplasman takimi atar).

Uzatmalar - Toplam: Uzatma devreleri boyunca atilan toplam gol sayisinin belirtilen
baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Seri Penalt1 Atislar: - Kazanan: Seri penalt: atislarinin kazananini tahmin etmeniz
gerekir.



Seri Penalt1 Atislar: - X. Gol: Seri penalt1 atislarinda X. golii hangi takimin atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Snooker Genel Kurallari

Bir snooker mag1 baglar ancak herhangi bir nedenle tamamlanmazsa, magin nihai
sonucuna yonelik sunulan tiim bahisler gegersiz sayilir. Bahis amaclar1 dogrultusunda,
yalnizca kurallara uygun sekilde "nizami" olarak cebe giren toplar sayilacaktir;
ornegin bir "faul" (foul ball) durumu s6z konusu oldugunda, cebe giren toplar dikkate
alinmayacaktir. Bahisler buna gore sonuglandirilacaktir.

Snooker Pazarlari

Herhangi bir framede oyunun kilitlenip yeniden kurulmasi (re-rack) durumunda
asagidaki kurallar gegerli olacaktir:

Frame Kazanani: Tiim bahisler gecerlidir ve framenin resmi kazananina gore
sonuglandirilacaktir.

Karara Baglanmis Bahisler: Sonucu oyunun yeniden kurulmasindan (re-rack) once
kesinlesmis olan tiim bahisler gegerli kalacaktir. Yeniden kurulumdan sonraki higbir
olay bu bahisler i¢in 6nem teskil etmeyecektir.

Karara Baglanmams Bahisler: Sonucu oyunun yeniden kurulmasindan (re-rack)
once belirlenmemis olan tiim bahisler, yalnizca yeniden kurulumdan sonra meydana
gelen olaylara gore sonuclandirilacaktir. Yeniden kurulumdan 6nceki hicbir olay bu
bahisler i¢in 6nem teskil etmeyecektir.

Framenin nihai sonucuna atifta bulunan tiim bahisler (6rnegin: toplam say1 bahisleri,
tek/cift bahisleri) framenin resmi nihai sonucuyla sonuglandirilacaktir.

Frame Bahsi (Kesin Sonug): Bahis, oynanan toplam framelerdeki kesin nihai skora
ve set dagilimina atifta bulunur.

Frame Kazanani: Bu bahis, belirli bir framenin kazananina atifta bulunur. Bahislerin
gecerli olmasi i¢in ilgili framenin tamamen tamamlanmas1 gerekir.

Toplam: Magta kazanilacak toplam puan sayisini tahmin edin.

3 Frame'e Ilk Ulasan: 3 frame'e ilk kimin ulasacagini tahmin etmeniz gerekir.
Bahislerin gecerli sayilmasi i¢in oyunculardan birinin mutlaka 3 frame'e ulagmast
sarttir.

Toplam Frame: Macta oynanacak toplam frame sayisini tahmin etmeniz gerekir.

X. Frame - Toplam Puan: Belirtilen frame numarasinda toplanan toplam puan
tahmin etmeniz gerekir.

X. Frame - Puan Handikapi: Puan handikap1 uygulandiktan sonra belirtilen
framenin kazananini tahmin etmeniz gerekir.



X. Frame - Tek/Cift: Belirtilen framede toplanan toplam puanlarin tek mi yoksa ¢ift
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Frame - Kazanan: Belirtilen frame numarasinin kazananini tahmin etmeniz
gerekir.

X Frame'e i1k Ulasan: Belirtilen sayida frame'i ilk olarak hangi oyuncunun
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzun Vadeli Pazarlar - Kazanan: Miisabakanin resmi siralamasina gore verilen
turnuvanin sampiyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Golf Genel Kurallan

Beraberlik (Dead Heat) kurali, 2ball ve 3ball pazarlar1 gibi beraberlik se¢eneginin
acikca sunulmadig1 pazarlar i¢in gegerlidir. Bir dead heat durumu, iki veya daha fazla
ortak kazanan tarafin bulundugu bir etkinlik olarak tanimlanir. Dead heat kurallari,
bahis miktarinin bu beraberlige dahil olan yarigmact sayisina boliinmesi ve ardindan
normal oranlar iizerinden sonug¢landirilmasi gerektigini belirtir. Dead heat kurali ile
potansiyel kazanglar, ayn1 performansi gdsteren yarismaci sayisina gore yeniden
hesaplanir.

Bir oyuncu, ilk atigini (tee off) yaptiktan sonra oynamis sayilir. Bir oyuncunun ilk
vurusunu yaptiktan sonra turnuvadan ¢ekilmesi durumunda uzun vadeli, grup, mag
veya 18 delik bahislerinde yatirilan miktarlar kaybedilmis sayilacaktir.

Bir turnuvanin herhangi bir nedenle (6rnegin olumsuz hava kosullar1) planlanan delik
sayisindan daha az oynatilmasi durumunda, turnuvanin en az 36 deligi
tamamlanmigsa, son tamamlanan raunttan dnce oynanan uzun vadeli bahisler kupay1
alan oyuncu iizerinden sonuglandirilir. Eger 36 delikten daha az1 tamamlanmigsa veya
uzun vadeli bahisler son tamamlanan raunttan sonra oynanmissa bahisler gegersiz
say1lir.

Eleme turnuvasina katilan ancak daha sonra ana turnuvaya katilmaya hak
kazanamayan herhangi bir oyuncu lizerine yapilan uzun vadeli veya antepost bahisler,
kaybeden olarak siniflandirilacaktir.

Skins Turnuvalari, belirtilen miisabakanin sonunda oyuncularin esit miktarda 6diil
parasi kazanmasi durumunda Dead-Heat kurallarina tabi olacaktir. Tek bir kazanani
ilan etmek i¢in ek uzatma delikleri (play-off) oynanirsa, bu durum sonuglandirma
amagclar1 dogrultusunda baz alinacaktir.

Golf Pazarlan

Turnuva Kazanam: Turnuvanin sampiyonunu tahmin etmeniz gerekir.

Grup Kazanani: Bahiste ad1 gegcen oyunculardan hangisinin turnuvayi en iyi sirada
tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Podyum: Sectiginiz oyuncunun, beraberlikler de dahil olmak iizere turnuvayi ilk 3
sirada bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Ik 6: Sectiginiz oyuncunun, beraberlikler de dahil olmak iizere turnuvay ilk 6 sirada
bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

M1k 10: Sectiginiz oyuncunun, beraberlikler de dahil olmak iizere turnuvay ilk 10
sirada bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

M1k 20: Sectiginiz oyuncunun, beraberlikler de dahil olmak iizere turnuvayz ilk 20
sirada bitirip bitiremeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Uyruklu Kazanan: Segilen uyruga mensup ve bahiste adi gecen oyunculardan
hangisinin turnuvada en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Kitah Oyuncu: Segilen kitaya mensup ve bahiste ad1 gegen oyunculardan
hangisinin turnuvada en iyi dereceyi elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Marji: Kazanan oyuncu ile ikinci siradaki oyuncu veya oyuncular
arasindaki vurus farki sayisina dayanan tahmindir; bu pazarda turnuvanin uzatma
deliklerine (play-off) gitme ihtimaline de bir oran sunulur. Olumsuz hava kosullarinin
turnuvayi etkilemesi durumunda, turnuvanin en az 36 deligi oynandig siirece
sonuglandirma gecerli kabul edilir.

Uzatma (Play-off) Olur mu?: Bahsi gegen turnuvada bir play-off (ekstra delik)
oynanip oynanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Hole in One (Tek Vurusta Isabet) Olur mu?: Belirtilen bir turnuvanin tasarlanmus
rauntlarinda bir "hole in one" (bir oyuncunun tek bir vurusla topu delige sokmasi)
kaydedilmesiyle ilgilidir. Olumsuz hava kosullarinin turnuvayi etkilemesi durumunda,
turnuvanin en az 36 deligi oynandig siirece bahisler gecerli kalir. Bir "hole in one"
kaydedilmesi ancak 36 deligin tamamlanamamasi durumunda, "evet" se¢enegi (hole
in one yapilir) kazanan olarak kabul edilir.

En Iyi Solak Oyuncu: Bahiste adi gegen solak oyunculardan hangisinin turnuvay1 en
iyi sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Iyi Eski Sampiyon: Bahsi gecen unvan1 gecmiste kazanmis ve bahiste adi gecen
oyunculardan hangisinin turnuvayi en iyi sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Cut'1 Gegcecek Oyuncu (Elemeyi Gecer/Gegcemez): Bahislerin gegerli olmasi igin
turnuvada resmi bir eleme (cut) sisteminin uygulanmasi gerekir. Birden fazla eleme
sisteminin ytiriirliikte oldugu bir turnuvada sonuglandirma, bir oyuncunun ilk resmi
elemenin ardindan bir sonraki rauntta oynayip oynamadigina gore belirlenir.

1. Raunt Lideri: Bahiste ad1 gegen oyunculardan hangisinin birinci raundu en iyi
sirada tamamlayacagini tahmin etmeniz gerekir.



1. Raunt i1k X (5, 10, 20): Bahiste adi gegen oyuncularm birinci rauntta ilk X derece
icinde yer alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Digerleri (Field) Dahil Uzun Vadeli Bahisler: Yarigsmaya katilmayan oyuncular i¢in
"The Field" secenegi hari¢ bahisler iade edilir. "The Field" seceneginin orani, bu
pazarda ad1 acikga belirtilmeyen tiim diger oyuncular1 kapsar. Bahisler yalnizca
kazanan tizerine kabul edilir ve yukaridaki uzun vadeli bahis kurallar gecerlidir.

Belirlenen Oyuncu(lar) Olmadan Bahis Yapma: Hari¢ tutulan oyuncu veya
oyuncular turnuvayi kazanmadig: siirece, kazanma bahisleri i¢in Beraberlik (Dead-
Heat) kurallar1 gegerlidir. Beraberlik kurallari ayrica Each-Way bahislerinin derece
(place) kismi igin de gecerlidir.

Grup Babhisleri: Turnuva sonunda en yiiksek dereceyi elde eden oyuncu kazanan olur.
Elemeyi (cut) gecemeyen her oyuncu kaybeden olarak kabul edilir. Eger tiim
oyuncular elemeyi gecemezse, eleme yapildiktan sonraki en diisiik skor
sonuglandirmay1 belirler. Yarigmaya katilmayan oyuncular olmasi durumunda,
Tattersalls Kural 4(c) uyarinca bahis oranlarindan kesinti yapilir. Kazananin bir play-
off ile belirlendigi durumlar hari¢ Beraberlik (Dead-Heat) kurallar1 gecerlidir.

Hava Kosullar ve Derece Esaslar

Bir turnuva olumsuz hava kosullarindan etkilendiginde, resmi bir turnuva kazanani
ilan edilmesi ve en az 36 deligin tamamlanmig olmasi sartiyla bahisler sonu¢landirilir.
Kazanan, tamamlanan son raundun sonunda lider durumda olan oyuncudur.

Bir oyuncunun bitis pozisyonu belirlenirken, bir derece i¢in esitlik olmast durumunda
bu paylasilan pozisyon gegerli sayilir. Ornegin, 8. sira i¢in diger 5 oyuncuyla berabere
kalma durumu, bitis pozisyonu olarak 8. sira olarak kabul edilir.

Raunt ve Eslesme Bahisleri

54, 72 ve 90 Delikli Eslesme Bahisleri: Bir turnuva olumsuz hava kosullarindan
etkilendiginde, resmi bir turnuva kazanani ilan edilmesi ve en az 36 deligin
tamamlanmis olmasi sartiyla bahisler sonuglandirilir. Kazanan, tamamlanan son
raundun sonunda lider durumda olan oyuncudur.

Eger oyunculardan biri elemeyi (cut) gegcemezse, diger oyuncu kazanan kabul edilir.
Her iki oyuncu da elemeyi gecemezse, eleme yapildiktan sonraki en diisiik skor
sonuglandirmay1 belirler.

Bir oyuncu basladiktan sonra, iki raunt tamamlanmadan 6nce veya her iki oyuncu da
elemeyi gegtikten sonra diskalifiye edilir veya turnuvadan ¢ekilirse, diger oyuncu
kazanan kabul edilir.

Eslesme bahsindeki diger oyuncu zaten elemeyi gecememisken, bir oyuncu 3. veya 4.
rauntlar sirasinda diskalifiye edilirse, diskalifiye edilen oyuncu kazanan kabul edilir.

Beraberlik secenegi icin bir oran sunulacaktir ve beraberlik durumunda her iki
oyuncunun kazanacagina dair bahisler kaybedilmis sayilacaktir.



Turnuva Eslesmeleri (Tournament Match-ups): Yukaridaki kurallarla aynidir
ancak beraberlik durumunda bahisler gecersiz sayilir ve iade edilir.

Six Shooter (6'lh Grup): Beraberlik (Dead-Heat) kurallar1 gegerlidir. Yarismaya
katilmayan bir oyuncu olmasi durumunda Kural 4 kesintileri uygulanabilir. Raunduna
baslayan ancak tamamlamayan oyuncular kaybeden olarak kabul edilir.

Five Shooter (5'li Grup): Bes golfciiniin bir araya getirilmesi diginda yukaridaki
kurallarla aynidir.

18 Delik Bahisleri: Kazanan, 18 delik boyunca en diisiik skoru elde eden oyuncu
olacaktir. Oyuncular eslestirilir; birlikte oynuyor olabilirler veya olmayabilirler.

18 Delik - ikili ve Uclii Grup Bahisleri (2 and 3-ball): Oyuncular ilk delikten ¢ikis
vurusunu (tee off) yaptiktan sonra bahisler gecerlilik kazanir. Bir raunt iptal edilirse, o
raunt lizerine yapilan bahisler gegersiz sayilir.

Gergek eslesmelerin veya gruplarin farklilik gostermesine bakilmaksizin 2'li veya 3'li
grup babhisleri gegerli kalir. Stableford puanlama sistemini kullanan turnuvalar igin
raunt boyunca en yiiksek puani toplayan oyuncu kazanan kabul edilir. Yarigsmaya
katilmayan oyuncular olmasi durumunda 2'li ve 3'lii grup bahisleri gecersiz kilinir.
Beraberlik icin bir oran sunulmayan 2'li grup bahislerinde, beraberlik durumunda
bahisler gecersiz sayilir. Beraberlik i¢in bir oran sunulmussa, sonu¢landirmay1 bu
oran belirler. 3'lii grup bahislerinde Beraberlik (Dead-Heat) kurallar1 gegerlidir.

18 delik tizerinden 3'ten fazla oyuncunun bir arada bulundugu gruplari igeren tiim
diger bahisler i¢in (6rnegin 7'li grup, 9'lu grup vb.) Beraberlik kurallar1 gecerlidir.
Katilmayan oyuncu i¢in bahisler gecersizdir ve Tattersalls Kural 4(c) uyarinca
kesintiler uygulanir.

Fourballs (Dortlii Maclar): Her iki ¢ift de ilk delikten ¢ikis vurusunu yaptiktan
sonra bahisler gecerli say1lir.

Handikap Bahisleri: Kazanani belirlemek i¢in nihai toplam skordan handikap
diistiliir. Turnuvanin tamamlanmasi gerekir, aksi takdirde bahisler gecersiz sayilir.
Elemeyi gegemeyen her oyuncu kaybeden olarak kabul edilir. Yarigsmaya katilmayan
oyuncu olmas1 durumunda Kural 4 ve SP derece sartlar1 uygulanir. Beraberlik
kurallar1 gegerlidir.

Hayali Eslesmeler (Mythical Match-ups): Kazanan, 18 delik boyunca en diisiik
skoru elde eden oyuncu olacaktir. 18 delik sonunda skorlar esitse bahisler gegersiz
say1lir.

En Diisiik Raundu Oynayacak Oyuncu: Beraberlik (Dead-Heat) kurallar1 gegerlidir.
Canli ve Canli Olmayan Delik Bahisleri

Bireysel Oyuncunun Raunt Skoru: Belirlenen barem hatt1 oyun i¢inde (In-Play)
ayarlanabilir. Oyuncu raundu tamamlamazsa tiim bahisler gegersiz sayilir.



Sonraki Delik Handikap1 - 3'lii Gruplar: Uygun olan yerlerde Beraberlik (Dead-
Heat) kurallar1 gegerlidir. Her 3 oyuncu da belirlenen delikte ¢ikis vurusu yapmazsa
tiim bahisler gegersiz sayilir. Bahislerin sonuglandirilmasi oyuncular green alanini
terk ettiginde belirlenir.

Sonraki Delik Kazanam - 2'li Gruplar: Her iki oyuncu da belirlenen delikte ¢ikis
vurusu yapmazsa tiim bahisler gegersiz sayilir. Bahislerin sonu¢landirilmasi
oyuncular green alanini terk ettiginde belirlenir.

Sonraki Delik Toplami: Bahisler, ad1 gecen oyuncularin belirtilen delikteki kombine
skorlar1 tizerinden sonuglandirilir. Tiim oyuncular belirlenen deligi tamamlamazsa
tiim bahisler gecersiz sayilir. Bahislerin sonug¢landirilmast oyuncular green alanini
terk ettiginde belirlenir.

Secilen Oyuncunun Bir Sonraki Delikteki Skoru: Oyuncu belirlenen deligi
tamamlamazsa tiim bahisler gecersiz sayilir. Bahislerin sonuclandirilmasi oyuncu
green alanimi terk ettiginde belirlenir.

Raunt Sonu Lideri: Belirtilen raundun sonunda kimin lider olacagini tahmin etmeniz
gerekir. Beraberlik kurallar1 gegerlidir.

Matchplay ve Uluslararasi Turnuvalar

Matchplay Pazarlari: Bir mag¢ baslamazsa (6rnegin bir oyuncunun mag baglamadan
once sakatlanmasi1 veya diskalifiye edilmesi) o maga ait tiim bahisler gegersiz sayilir.

Resmi turnuva ve mag sonuglar1 kullanilarak sonuglandirilabilecek pazarlardaki
bahisler (final ma¢ dogru skoru ve bireysel mag bahisleri dahil) bu sonuglar
kullanilarak karara baglanacaktir. Bu kural, bir magin oyuncularin anlagsmasiyla veya
sakatlik nedeniyle erken bitmesi durumlarini da kapsar.

Bir magin 18 delik tamamlanmadan 6nce sona erdigi diger tiim pazarlarda (6rnegin
anlagma yoluyla), mag skoru gibi durumlar, kalan tamamlanmamis delikler berabere
bitmis gibi sonuglandirilacaktir. Ornegin, mag bittiginde 13. delikte 2 nde olan bir
oyuncu, magci 17. delikte 2'ye 1 kazanmis sayilacaktir. Tamamlanmamais tek delik
bahisleri gecersiz sayilacaktir.

Greensomes: Bahisler resmi tur sonucuna gore sonuglandirilir.

Foursomes: Her iki ¢ift de ilk delikten ¢ikis vurusunu yaptiktan sonra bahisler gegerli
kalir.

36 Delikli Eslesme Bahisleri: Sonuglandirma, 36 deligin sonunda en yiiksek dereceyi
elde eden oyuncuya gore yapilacaktir. Oynanan raunt sayisi 6rnegin kotii hava
nedeniyle azaltilirsa, bir oyuncunun kupay1 kazanmis olmasi sarttyla bahisler
sonuclandirilir (belli bir kazanan oldugu ve en az 18 delik tamamlandig: siirece
bahisler gecerli kalir). Bir oyuncu bagladiktan sonra ve iki raunt tamamlanmadan 6nce
diskalifiye edilir veya ¢ekilirse, diger oyuncu kazanan kabul edilir. Beraberlik
secenegi i¢in bir oran sunulacaktir ve beraberlik durumunda oyuncularin kazanmasina
yonelik bahisler kaybedilmis sayilacaktir.



Ryder Cup / Solheim Cup / Walker Cup / Warburg Cup / Presidents Cup ve
Diger Tiim Uluslararas1 Maclar: Turnuva Kazanani, Beraberlikte lade, Handikap,
En Cok Puan Kazanan Oyuncu, Dogru Skor pazarlar1 dahil tiim pazarlar, aksi
belirtilmedik¢e resmi sonuca gore sonuglandirilacaktir. Presidents Cup'ta beraberlik
secenegi olmaksizin sunulan "Kupay1 Kaldirir" (To Lift Trophy) pazarinda beraberlik
kurallar1 gegerlidir.

Tekli Maclar (Singles): Bireysel bir eslesme beraberlikle biterse bahisler gegersiz
say1lir.

Dogru Skor Pazarlari: Maglarin sonraki bir giine sarkip sarkmadigina bakilmaksizin,
bahislerin gegerli olmasi i¢in planlanan tiim maglarin eksiksiz olarak tamamlanmasi
gerekir.

Giinliik Lider Pazarlari: Maglarin sonraki bir giine sarkip sarkmadigina
bakilmaksizin sonuglandirma, planlanan mag sayisinin ardindan olusan skora gore
yapilacaktir.

Giinliikk Format Lideri Pazarlari: Magclarin sonraki bir giine sarkip sarkmadigina
bakilmaksizin sonuglandirma, belirtilen formattaki planlanan mag sayisinin ardindan
olusan skora gore yapilacaktir.

En Cok Puan Alinan Maglar: Pazarlar tiim turnuva {izerinden sonug¢landirilacaktir.
Bireysel bir eslesme beraberlikle biterse bahisler gecersiz sayilir. Oyuncu ¢ikis
vurusunu yaptig1 andan itibaren bahisler gegerlidir.

Kazanan Skor: Sonuclandirma 72 deligin (veya uygulanabilir turnuvalarda 90
deligin) tamamlanmastyla yapilir, aksi takdirde bahisler gegersiz sayilir.

Major Turnuva Kazamr / Kazanamaz: Bahsi gegen 4 biiylik major turnuva; US
Open, US Masters, USPGA ve British Open turnuvalaridir.

Gelistirilmis Galibiyet (Enhanced Win): Turnuvanin uzun vadeli birincilik
bahislerini ifade eder.

18. Delige Gidecek Maglar: Bahislerin gecerli olmasi i¢in planlanan mag sayisinin
baslamas1 gerekir. Her iki takimin da 18. delikte ¢ikis vurusu yaptig1 maglarin sayisi
sonug¢landirma amaciyla kullanilacaktir.

Takim i1k Tam Puan Skoru: Sonuglandirma amaglar1 dogrultusunda kazanan,
planlanan bir mag1 kazanan ve bunun sonucunda tam bir puan elde eden ilk takim
olacaktir. Planlanan her magin beraberlikle sonu¢lanmast durumunda bahisler
gecersiz sayilacaktir.

Kriket Genel Kurallar:

Tiim bahisler resmi sonuglara gore karara baglanir.

Kriket magclar1 bir veya iki devreden (innings) olusur. Tek devreli maglarda (6rnegin
T10, T20 etkinlikleri) oynanan 1. devre pazarlari, sonu¢landirma amaglari



dogrultusunda tam zamanli (mag sonu) pazarlar olarak kabul edilir. Iki devreli
magclarda (6rnegin Test Serileri) 1. devre ve 2. devre pazarlari, sonuclandirma
acisindan her bir devreye ayr1 ayri karsilik gelir; tam zamanl birikimli pazarlarin
aciklamasinda ise herhangi bir devre ifadesi yer almaz.

Bir mag herhangi bir oyun ger¢geklesmeden dnce iptal edilirse, magin ilk baslangi¢
saatinden itibaren 40 saat i¢inde yeniden oynanmamasi durumunda tiim pazarlar
gegersiz sayilir. Bir over'in (6 top atis1) tamamlanmamasi durumunda, devre dogal
sonucuna ulagmadig siirece (6rnegin deklare etme, takimin tamamen elenmesi vb.) bu
spesifik over lizerindeki karara baglanmamais tiim bahisler gegersiz kabul edilir.

Bazi turnuvalar 5 giine kadar siirebilir (6rnegin Test Serileri). Sonucu kesinlesmis
pazarlar aninda karara baglanir; bir etkinliin tamamen bitmesini gerektiren pazarlar
(6rnegin Kazanan, Handikap) ise etkinliklerin tamamlandigi resmi olarak
duyurulduktan sonra sonuglandirilir.

Baz etkinliklerde kazanani belirlemek i¢in yetkililer tarafindan Duckworth-Lewis
yontemi uygulanabilir. Duckworth-Lewis-Stern yontemi (DL), hava kosullar1 veya
diger kosullar nedeniyle kesintiye ugrayan bir magta ikinci olarak vurus (batting)
yapan takimin hedef skorunu hesaplamak i¢in tasarlanmis matematiksel bir
formiilasyondur.

Pazarlarin, fiyatlar lizerinde 6nemli bir etkisi olan yanlis bir skorla acik kalmasi
durumunda babhisleri gecersiz kilma hakki sakli tutulur.

Bir veya her iki takim i¢in magin over sayisinin azaltilmasi durumunda (6rnegin kotii
hava kosullar1 nedeniyle 50 over'dan 35 over'a diisiiriilmesi), ilk formata gore
oynanan karara baglanmamis tiim bahisleri gecersiz kilma ve yeni formata gore tekrar
sunulmak tizere oranlar1 ve pazarlari/¢izgileri buna gore ayarlama hakki sakli tutulur.

Stiper over (Super over) sonucu yalnizca adinda "(siiper over dahil)" gdstergesi
bulunan pazarlara dahil edilir.

Bir mag yanlis formatta olusturulursa (6rnegin T20 yerine T10), bahisler gecersiz
sayilir ve yeni bir mag olusturulur. Pazar adinda aksi belirtilmedikge tiim kriket
bahisleri normal siireye dayanir.

Sinirl over maglarinda, sonug halihazirda belirlenmediyse veya devreler baslangicta
tahsis edilen over sayisinin yiizde 80'inden daha azina kisaltilmadan dogal sonucuna
ulagmadiysa, her devrede baslangicta tahsis edilen overlarin en az yiizde 80'i
atilmalidir. Birinci sinif veya Test maglarinda magin tamami hesaba katilir, ancak
berabere biten (drawn) bir magta mag¢ boyunca en az 200 over atilmig olmalidir.

Kriket Pazarlan

Kazanan (Siiper Over Dahil): Macin kazananin1 tahmin edin (sonuca siiper over
dahildir).

Toplam Alt/Ust: Tiim etkinlik boyunca atilan kosularin (runs) verilen bir sayinmn
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.



Asya Handikapi: Handikap avantaj1 dahilinde mag1 kimin kazanacagini tahmin edin
(beraberlik se¢enegi yoktur).

1X2: Magin kazananini tahmin edin (sonuca siiper over dahil degildir). Mevcut
secenekler: Ev Sahibi, Beraberlik, Deplasman.

Dogru Skor: Macin sonunda skorun tam olarak ne olacagini tahmin edin.

Cifte Sans: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Ug olas1 sonug vardir: 1X (mag
sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ma¢ sonunda deplasman
takimi1 kazanir veya berabere kalir), 12 (mag¢ sonunda ev sahibi takim kazanir veya
deplasman takimi kazanir).

Beraberlikte Iade: Magin berabere bitmesi durumunda tiim bahislerin gecersiz
sayilacag1 varsayimiyla hangi takimin mag1 kazanacagini tahmin edin. Esitlik durumu
beraberlik (dead heat) olarak sonuglandirilir.

En Cok Dortliik (Fours) Atacak Takim: Hangi takimin daha fazla dortliik say1
kaydedecegini tahmin edin. Top alanin sinir ¢izgisine dokunmadan veya digina
cikmadan once yerde seker veya yuvarlanirsa dort kosu (runs) kazanilir. Siir
cizgisine dokunmazsa, sinirin 6tesinde yere temas etmelidir.

En Cok Altilik (Sixes) Atacak Takim: Hangi takimin daha fazla altilik say1
kaydedecegini tahmin edin. Altilik, krikette topun saha i¢indeki zemine degmeden
sinir ¢izgisinin disina ugmast anlamina gelen bir terimdir ve vurucuya 4 yerine 6 kosu
kazandirir.

Toplam Alt/Ust - Magin Altiliklari: Magta kaydedilen toplam altilik sayisinin belirli
bir baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust - Ev Sahibi / Deplasman Takimu: Tiim etkinlik boyunca ev sahibi
veya deplasman takimi i¢in kosu sayisinin verilen bir sayidan fazla mi1 yoksa az mi1
olacagini tahmin edin. Sonuca siiper over dahildir.

Tek/Cift: Belirtilen bir zaman dilimi veya asamada elde edilen toplam kosu sayisinin
tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Tek/Cift Ev Sahibi / Deplasman Takimi: Belirtilen bir zaman dilimi veya asamada
ev sahibi veya deplasman takimai i¢in elde edilen toplam kosu sayisinin tek mi yoksa
cift mi say1 olacagini tahmin edin.

En Yiiksek Acilis Ortakligi (Opening Partnership): 1k kalelerini (wicket)
kaybetmeden 6nce hangi takimin daha fazla kosu yapacagini tahmin edin.

1. Kalenin (Wicket) Diisiis Yontemi: {1k kalenin hangi yéntemle diisecegini tahmin
edin. Mevcut secenekler: Yakalama (Caught), Atisla Devirme (Bowled), Bacak
Topun Oniinde (LBW), Kosarken Vurulma (Run Out), Kaleci Tarafindan Vurulma
(Stumped) veya Diger (Oyundan Atilma/Emeklilik Dahil).



6 Thtimalli Oyun Dis1 Kalma Yéntemi: Oyun dis1 kalma yénteminin ne olacagini
tahmin edin. Mevcut segenekler: Yakalama, Atisla Devirme, LBW, Kosarken
Vurulma, Kaleci Tarafindan Vurulma veya Diger. Daha fazla kale diismezse tiim
bahisler gecersiz sayilir.

Oyun Dis1 Kalma Yontemi (Dismissal Method): Bir sonraki oyun dist kalmanin bir
yakalama (catch) olup olmayacagini tahmin edin. Mevcut segenekler: Yakalandi,
Y akalanmadi.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi Kale Diisiisiindeki Kosular: Diger takimin kalesini
vurduktan sonra ev sahibi veya deplasman takiminin ulastig1 toplam kosu sayisidir.

Ev Sahibi / Deplasman Takim Kale Diisiis Over't: Ev sahibi veya deplasman
takiminin bir sonraki kalesinin kaginci over iginde diisecegini tahmin edin. Ornegin,
bir kale 6.2 over'dan sonra diiserse, sonuglandirma 7. over iizerinden yapilir.
Bahislerin sonucu belirlenebiliyorsa buna gére sonuglandirilir. Ornegin, bir takim 15.
over sirasindaki bir kesinti nedeniyle sahay1 terk ederse, bundan 6nceki overlar
sonuglandirilir, ancak bundan daha yiiksek olan overlar gegersiz sayilir.

Over Icindeki Toplam Kosu Tek/Cift: Belirtilen bir over boyunca elde edilen
toplam kosu sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takim I¢in Over I¢indeki Toplam Kosu Tek/Cift:
Belirtilen bir over boyunca ev sahibi veya deplasman takimi i¢in elde edilen toplam
kosu sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Over Icindeki Toplam Kosu: Belirtilen bir over'da atilan kosularin verilen bir
sayinin altinda mu tistiinde mi olacagini tahmin edin. Sonug halihazirda belirlenmedigi
stirece bahislerin gegerli olmasi i¢in over'in tamamlanmasi gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takim I¢in Over I¢indeki Toplam Kosu: Belirtilen bir
over'da ev sahibi veya deplasman takimi i¢in atilan kosularin verilen bir saymnin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin. Sonug halihazirda belirlenmedigi siirece
bahislerin gegerli olmasi i¢in over'in tamamlanmasi gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takim 1. Devre Over I¢indeki Toplam Kosu: 1. devrede
belirtilen bir over'da ev sahibi veya deplasman takimi i¢in atilan kosularin verilen bir
sayinin altinda mu tistiinde mi olacagini tahmin edin. Sonug halihazirda belirlenmedigi
stirece bahislerin gegerli olmasi i¢in over'in tamamlanmasi gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takim 2. Devre Over I¢indeki Toplam Kosu: 2. devrede
belirtilen bir over'da ev sahibi veya deplasman takimi i¢in atilan kosularin verilen bir
sayinin altinda mu tistiinde mi olacagini tahmin edin. Sonug halihazirda belirlenmedigi
stirece bahislerin gegerli olmasi i¢in over'in tamamlanmasi gerekir.

Ev Sahibi / Deplasman Takim I¢in Over I¢inde Kale (Wicket): Ev sahibi veya
deplasman takimi i¢in belirtilen bir over i¢inde kale diisiip diismeyecegini tahmin edin.
Bir devre bir over sirasinda sona ererse, devrenin olumsuz hava kosullar1 nedeniyle
sona ermesi durumu harig, o over tamamlanmis sayilir; hava durumu nedeniyle
kesintilerde karara baglanmamis tiim bahisler gecersiz kalir.



Ev Sahibi / Deplasman Takimi Icin X. Atistan (Delivery) Gelen Kosular: Ev
sahibi veya deplasman takimi i¢in X. atigtaki kosu sayisinin belirli bir baraj hattinin
altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Yaz1 Turay1 Kim Kazamir: Magin basinda yapilacak olan para atisin1 hangi takimin
kazanacagini tahmin edin.

Macta Elli (50) Kosu Yapilir mi: En az bir vurucunun 50 ve {izeri kosu yapip
yapamayacagini tahmin edin. Bir macin over sayis1 azaltilirsa ve resmi bir mag
sonucu mevcutsa tiim bahisler gecerli kalir. Macin kesintiye ugramasi ve 48 saat
icinde yeniden baglamamasi durumunda karara baglanmamais tiim bahisler gegersiz
say1lir.

Macta Yiiz (100) Kosu Yapilir mi: En az bir vurucunun 100 ve iizeri kosu yapip
yapamayacagini tahmin edin. Bir macin over sayis1 azaltilirsa ve resmi bir mag
sonucu mevcutsa tiim bahisler gecerli kalir. Macin kesintiye ugramasi ve 48 saat
icinde yeniden baglamamasi durumunda karara baglanmamais tiim bahisler gegersiz
say1lir.

En Cok Kosarken Vuran (Run Outs): Hangi takimin daha fazla "Run Out"
gerceklestirecegini tahmin edin. Bir run out genellikle vurucular kaleler arasinda
kosmaya c¢alisirken, savunma takiminin vurucu o ugtaki alanina ulasmadan 6nce topu
kalelerden birine ulastirmay1 bagsarmasiyla gerceklesir. Bir mag¢ herhangi bir nedenle
yarida kalirsa, sonug halihazirda belirlenmedigi siirece karara baglanmamis tim
bahisler gecersiz sayilir. Magin over sayisi azaltilir ve bir mag¢ sonucuna ulasilirsa,
atilan over miktarina bakilmaksizin sahada savunma yaparken en ¢ok run-out elde
eden takim kazanan olur.

Macin En Iyi Vurucusu (Top Batsman): Magin en iyi vurucusunu tahmin edin. En
cok kosu yapan oyuncu kazanan olur. Maga baslayan ancak vurus yapmayanlar
kaybeden olarak sonuglandirilir. Maga katilmayan herhangi bir oyuncu iizerine
yapilan bahisler gecersiz sayilir. Iki veya daha fazla oyuncu ayni sayida kosu
yaptiginda beraberlik (dead-heat) kurallar1 gegerli olur.

Magcin En Iyi Aticis1 (Top Bowler): Magin en iyi aticisini tahmin edin. En ¢ok kale
alan atic1 kazanan olur. Tiim aticilar 0 kaleye sahipse tiim bahisler gegersiz sayilir.
Maga katilmayan herhangi bir oyuncu iizerine yapilan bahisler gegersiz sayilir. Iki
veya daha fazla atic1 ayni sayida kale almigsa, en az kosu veren atici kazanan olur.
Ayni sayida kale alan ve ayn1 sayida kosu veren iki veya daha fazla atic1 varsa
beraberlik kurallar1 uygulanir.

Macin Adami (Man Of The Match): Hangi oyuncunun magin resmi olarak en iyi
oyuncusu se¢ilecegini tahmin edin. Bahisler, resmi olarak ilan edilen magin adami
odiiliinii alan oyuncuya gore sonuglandirilir.

Magta Elli Kosu Yapacak Vurucu: Magta hangi oyuncunun elli (50) kosu skoruna
ulagacagini tahmin edin.

Vurucunun Oyun Dis1 Kalma Yéntemi: Adi gecen vurucunun oyundan nasil
cikacagini tahmin edin. Belirtilen vurucu oyun dis1 kalmazsa (not out) tiim bahisler



gecersiz sayilir. Belirtilen vurucu oyundan ¢ekilir (retires) ve daha sonra vurus
yapmak i¢in geri donmezse tiim bahisler gecersiz sayilir. Vurucu daha sonra vurus
yapmak i¢in geri doner ve oyun dis1 kalirsa bahisler gegerli olur. Yakalanarak oyun
dis1 kalma (caught and bowled) durumu, alan savunmasi yakalamasina (fielder catch)
dahil edilir.

En Yiiksek Ilk 6 Over Skoru: Her iki takim igin ilk 6 over karsilastirildiginda hangi
takimin daha fazla toplam kosuya sahip oldugunu tahmin edin. Her iki takim i¢in ayni
say1da kosu olmas1 durumunda bahisler gegersiz sayilir.

En Cok Altihk Atacak Oyuncu: Magcta en ¢ok altilik say1y1 hangi oyuncunun
kaydedecegini tahmin edin. iki veya daha fazla oyuncu ayni sayida altilik attiginda
beraberlik (dead-heat) kurallar1 gegerli olur.

1./2. Devrede Yakalanarak Oyun Dis1 Kalacak Oyuncu: Bireysel bir oyuncunun
birinci veya ikinci devre sirasinda yakalanarak (caught out) oyun dis1 kalip
kalmayacagini tahmin edin. Mevcut sonuglar: Evet / Hayir.

1./ 2. Devrede Oyuncu Toplam Kosu Sayisi1 Tek/Cift: Bireysel bir oyuncunun
birinci veya ikinci devre sirasinda elde ettigi kosu skorunun tek mi yoksa ¢ift mi say1
olacagini tahmin edin.

En Yiiksek Bireysel Skor: Herhangi bir oyuncu tarafindan elde edilen en yiiksek
bireysel kosu skorunun belirli bir baraj hattinin altinda mu {istiinde mi olacagini
tahmin edin.

Toplam Alt/Ust Hatall Atis (Wides): Magta atilan hatal atislarin (wides) sayisinin
belirli bir baraj hattinin altinda mu1 {istlinde mi olacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust Ordek (Ducks): Magta sifir cekerek (duck) oyun dis1 kalan vurucu
sayisinin belirli bir baraj hattinin altinda mu1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust Kale (Wickets): Mag boyunca diisen toplam kale sayisinin belirli bir
baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust Ekstra Sayilar (Extras): Macta atilan hatali atislar veya ihlaller
sebebiyle kazanilan ekstra puanlarin (wides, no-balls vb.) toplam sayisinin belirli bir
baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

1. Kalenin (Wicket) Diisiisiindeki Kosu Sayisi: Magta ilk kale diistiigii anda
ulagilan toplam kosu sayisinin kag olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi 1. Kalenin Diisiisiindeki Kosu Sayisi: Ev sahibi
veya deplasman takiminin ilk kalesi diistiigli anda takimin ulastig1 toplam kosu
sayisinin ka¢ olacagini tahmin edin.

En Iyi Vurucunun Takimi: Magin en ¢ok kosu yapan en iyi vurucusunun hangi
takimda yer alacagini tahmin edin.



En Iyi Aticimin Takimi: Magin en ¢ok kale alan en iyi aticisinin hangi takimda yer
alacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust En Iyi Vurucu Skoru: Magin en iyi vurucusunun elde edecegi kosu
skorunun belirli bir baraj hattinin altinda mu {istiinde mi olacagini tahmin edin.

1. Devre X. Over Oyun Dis1 Kalma - Ev Sahibi / Deplasman Takim: 1. devrede
ev sahibi veya deplasman takimi i¢in X. over i¢inde bir oyun dist kalma (dismissal)
durumunun meydana gelip gelmeyecegini tahmin edin.

En Yiiksek Skorlu Over - Toplam Alt/Ust: Magta en fazla kosu yapilan over'daki
toplam skorun belirli bir baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Toplam Alt/Ust Kosarken Vurulanlar (Run Outs): Magta kosarken vurularak oyun
dis1 kalanlarin sayisinin belirli bir baraj hattinin altinda mu {istiinde mi olacagini
tahmin edin.

Mac¢ Handikapi: Kaleler ve kosular i¢in uygulanan handikap avantajlari dahilinde
mag1 hangi takimin kazanacagini tahmin edin.

Yazi Turay1 ve Maci Kim Kazanir: Hem para atigin1 hem de magin kendisini hangi
takimin kazanacagini tahmin edin.

1. Over Toplam Alt/Ust: Magcin ilk over'1 (1st over) iginde atilan toplam kosu
sayisinin belirli bir baraj hattinin altinda mu1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Mag Siiper Over'a Gider mi?: Magin sonucunda bir Siiper Over (Super Over)
oynanip oynanmayacagini tahmin edin.

Mag Kilometre Taslar1 (Match Milestones): Magta toplamda kag adet belirtilen
kilometre tas1 skoruna (50/100) ulasilacagini tahmin edin. Bu durum, bireysel olarak
50+ veya 100+ iizeri yapilan kosu sayisina gore belirlenir. 100'in iizerindeki bir skor
hem 50 hem de 100 barajin1 ge¢mis sayilir.

Beraberlik (Tied Match): Magin beraberlikle bitip bitmeyecegini tahmin edin.
Krikette beraberlik (tie), oyunun sonunda her iki takimin da devrelerini tamamlamasi
ve skorlarinin tamamen esit olmas1 durumudur.

Tamamlanan Mag¢: Magin kurallara gére tamamlanip tamamlanmayacagini tahmin
edin. Resmi bir sonucun ilan edildigi maglar tamamlanmig kabul edilir.

Ilk X Over Sonucu: ilk X over sonunda elde edilen kosulara gore sonucun ne
olacagini tahmin edin. Mevcut sonuglar: Ev Sahibi, Beraberlik, Deplasman.

Oyuncu X Kosu Sayisina Ulasir m1 Evet/Hayir: Belirli bir oyuncunun magta
hedeflenen kosu sayisina ulagip ulasamayacagini tahmin edin.

Toplam Mag Dortliikleri Tek mi Cift mi: Mag¢ boyunca vurulan toplam dortliik sinir
sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.



Toplam Mag¢ Altiliklar1 Tek mi Cift mi: Ma¢ boyunca vurulan toplam altilik sinir
sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi {lk X Over Toplam Kosu Alt/Ust: Ev sahibi veya
deplasman takimmin ilk X over i¢inde atacagi toplam kosu sayisinin belirli bir baraj
hattinin altinda mu istiinde mi olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi Ik X Over Toplam Kosu Tek mi Cift mi: Ev
sahibi veya deplasman takiminin ilk X over i¢inde atacagi toplam kosu sayisinin tek
mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi {lk Over Ekstra Say1 Evet/Hayir: Ev sahibi veya
deplasman takimi i¢in atilan ilk over iginde herhangi bir ekstra say1 (wides, no-balls,
byes veya leg-byes gibi) gelip gelmeyecegini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi 1. Over Dortliikk Vurulur mu Evet/Hayir: Ev
sahibi veya deplasman takimi tarafindan ilk over i¢inde bir dortliik (boundary four)
say1 vurulup vurulmayacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takim 1. Over Altihk Vurulur mu Evet/Hayir: Ev sahibi
veya deplasman takimi tarafindan ilk over iginde bir altilik (boundary six) say1
vurulup vurulmayacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi 1. Kale Diisiisiindeki Toplam Kosu Tek mi Cift
mi: Ev sahibi veya deplasman takiminin ilk kalesi diistigli anda elde ettigi toplam
kosu sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi say1 olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi ilk Atis (Delivery) Toplam Kosu: Ev sahibi veya
deplasman takimi i¢in yapilacak olan en ilk atigta kag¢ kosu kazanilacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takim ilk Top Toplam Kosu Alt/Ust: Ev sahibi veya
deplasman takiminin karsilayacag ilk topta elde edilen toplam kosu sayisinin belirli
bir baraj hattinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin edin.

Ev Sahibi / Deplasman Takimi Toplam Doértliik Tek mi Cift mi: Ev sahibi veya
deplasman takimi tarafindan vurulan toplam dortliik sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi
say1 olacagini tahmin edin.

X. Devre X. Over'in X. Atisindaki Tam Kosu Sayisi: "1. devrenin 5. over'indaki 3.
atistan elde edilecek tam kosu sayis1" gibi son derece spesifik bir atig anina yonelik
tahmindir.

X. Devre - X Kosu Sayisina flk Kim Ulasir: Belirtilen devrede hedeflenen belirli bir
kosu sayisina ilk olarak hangi takimin ulasacagini tahmin edin.

X. Devre - Oyuncunun Karsiladig1 Toplam Atis Sayisi: Bir oyuncunun karsiladigi
toplam atis sayisinin belirli bir sayinin altinda m1 listiinde mi olacagini tahmin edin.
Karsilanan toplam atis sayisi, bir vurucunun kale 6niinde kaldigi siire boyunca karsi
karsiya kaldig1 nizami toplarin sayisini ifade eder.



X. Devre - Oyuncunun Verdirdigi Kosu Sayisi: Bir oyuncunun atic1 olarak
verdirdigi kosu sayisinin belirli bir sayinin altinda m1 iistiinde mi olacagini tahmin
edin. Verdirdi kosu sayisi, bir aticinin kendi over'larini atarken rakip takima verdigi
toplam kosu sayisin1 ifade eder.

X. Devre Ev Sahibi / Deplasman Takimi Sopadan Cikan X. Simir Sayis1 Dortlitk
mii Altilik mi: Belirtilen devrede ev sahibi veya deplasman takiminin vurucusu
tarafindan sopayla vurulan X. sinir sayisinin bir dortliik (4 kosu) mii yoksa altilik (6
kosu) m1 olacagini tahmin edin.

Toplam Vurucu Kilometre Taslar: (50'ler/100'ler): Bir mag sirasinda vurucular
tarafindan elde edilen toplam ellilik (50 kosu) ve yiizliik (100 kosu) sayisini tahmin
edin.

X. Devrenin X. Over'inda Ev Sahibi / Deplasman Takimi Toplam Kosu Arahg:
Ev sahibi veya deplasman takiminin belirli bir devre ve over i¢indeki toplam kosu
araligini tahmin edin. Ornegin bir takim, birinci devrenin 5. over'inda 6 ile 15
arasinda bir kosu sayis1 elde edebilir.

X. Devrede Ev Sahibi / Deplasman Takimi Kosu Arahigi: Ev sahibi veya
deplasman takiminin belirli bir devredeki toplam kosu araligmi tahmin edin. Ornegin
bir takim, birinci devrede toplamda 229 ile 310+ arasinda bir kosu araligina ulasabilir.

X. Devre Bireysel Oyuncu Toplam Simir Sayis1 Alt/Ust: Belirli bir oyuncunun
vurus sirast boyunca kag tane dortliik ve/veya altilik vuracagini tahmin edin.

X. Devre Bireysel Oyuncu Karsiladigi Top Sayis1 Alt/Ust: Belirli bir oyuncunun
kendi devresi boyunca kag adet topa kars1 duracagini tahmin edin.

X. Devre Bireysel Oyuncu Toplam Kosu (Aralik): Belirli bir oyuncunun 0-24, 25-
30 gibi verilen hangi kosu araliginda skor {iretecegini tahmin edin.

Uzun Vadeli Pazarlar

Kazanan: Miisabakanin resmi siralamasina gore verilen turnuvanin sampiyonunu
tahmin etmeniz gerekir.

Seri Kazanani: Birka¢ mactan olusan seriyi (couple of games) hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

E-Spor Genel Kurallar

Tiim e-spor bahis pazarlari, oyun i¢i skor etkinliklerine veya planlanan bir mag¢in ya
da haritanin (map) sonundaki sonuglara dayanir. Tiim sonug¢landirmalar, ilgili
maglarin resmi video yayininda veya oyun i¢i akisinda ilan edilen resmi skor ve
sonuclar kullanilarak gergeklestirilir.

E-spor maglari i¢in goriintiilenen tiim mag baslangic tarihleri ve saatleri yalnizca
gosterge amaclidir ve dogru olduklar1 garanti edilmez. Bir mag yanlis tarih ve/veya
saatle sunulsa bile bahisler gegerli kalir.



Bir mag duraklatilirsa veya ertelenirse ve asil planlanan baslangi¢ saatinden itibaren
48 saat iginde daha sonraki bir zamana yeniden planlanmazsa, o maga yapilan tim
bahisler gecersiz sayilir.

Bir oyuncunun, takimin veya turnuvanin adi yanls yazilmigsa, yanlis yazilan adin
farkli bir kurulusa ait oldugu bariz olmadig siirece tiim bahisler gecerli kalir.

Bir takimin organizasyondan ayrilmasi, baska bir organizasyona katilmasi veya resmi
bir takim ad1 degisikligi nedeniyle takim adinin degismesi durumunda tiim bahisler
gegerli kalir.

Etkinlik organizatorii yedek oyuncu (stand-in) kullanimina izin veriyorsa ve resmi bir
sonug varsa, tiim bahisler normal sekilde sonuglandirilir.

Hile gibi dngoriilemeyen durumlar nedeniyle mag¢ sonucunun organizatdr tarafindan
iptal edilmesi veya degistirilmesi (overruling) durumunda, o maga yapilan tiim
bahisler gecersiz sayilir.

Bir mag turnuva organizatdrii tarafindan hilkmen galibiyet (walkover) olarak ilan
edilmisse tiim bahisler gecersiz sayilir.

Mag sirasinda bir takimin turnuvadan ¢ekilmesi veya pes etmesi durumunda, yalnizca
tamamlanmis olan bagimsiz haritalar iizerine yapilan bahisler sonu¢landirilir. Mag
sonucu pazari, mag yan pazarlari ve diger tiim karara baglanmamais harita pazarlari
gecersiz sayilir.

Mag formati degistirilirse veya sunulandan farkli olursa, tiim bahisleri gegersiz kilma
hakki sakli tutulur.

Fikstiir listesi yanlig verilmisse, tiim bahisleri gegersiz kilma hakki sakli tutulur.

Bir mag planlanan baslangi¢ tarihinden veya saatinden 6nce oynanirsa, magin asil
baslangicindan sonra oynanan tiim bahisler iade edilir. Magin asil baglangicindan
once oynanan tiim bahisler gecerli kalir.

Bir mag veya harita, organizator kaynakli ya da teknik sorunlar nedeniyle yeniden
oynanirsa, karara baglanmamis tiim pazarlar gegersiz sayilir; yeniden oynanan maglar
veya haritalar yeni bir mag olarak ayr1 ayri ele alinir.

Nihai oyun oynanma siiresi veya siiresi belirli bir esikle tamamen ayniysa, bu durum
"UST" olarak ¢oziimlenir.

Bir etkinligin "en iyi 3 mag" (best of 3) gibi ayni1 iki oyuncu veya takimin birden fazla
oyun veya harita oynamasini i¢erdigi ve etkinligin sonucu zaten belirlendigi i¢in bir
veya daha fazla oyunun veya haritanin oynanmadig1 durumlarda, oynanmamis
oyunlar veya haritalar {izerindeki bahisler gegersiz sayilir ve bahis miktarlari iade
edilir. Tarihler ve baglangic¢ saatleri yalnizca bilgilendirme amacli gosterilir ve dogru
olmayabilir.



Bir etkinligin iptal edilmesi, ertelenmesi veya yarida kesilmesi ve orijinal olarak
planlanan baslangi¢ saatinden itibaren 48 saat i¢inde tamamlanmamasi durumunda, o
etkinlige yapilan bahisler gegersiz sayilir ve bahis miktarlar1 iade edilir. Ancak, 48
saat i¢ginde tamamlanan oyunlar veya haritalar, ayn1 eslesmenin parcasi olmasi
gereken ek oyunlar veya haritalar iptal edilse veya daha fazla ertelense bile normal
sekilde sonuglandirilir.

Bahisler, oyun yayincisi veya etkinlik organizatérii tarafindan yapilan resmi oyun
yayinina gore sonuglandirilir. Yayinin kazanilan rauntlari, 6ldiirmeleri (kills),
ejderhalari, kuleleri vb. gosteren bir saya¢ igerdigi durumlarda, ilgili bahisleri
sonug¢landirmak i¢in genellikle bu saya¢ kullanilir. Bahis sonucu yayimdan net olarak
anlasilamiyorsa veya yayin yoksa, mevcut oldugu durumlarda oyunun resmi istatistik
API'si kullanilir.

Endeksli veya numaralandirilmis pazarlarda (Counter Strike oyununda belirli bir
raundun kazanani veya League of Legends ya da DOTA2 oyununda belirli bir
numaraya sahip dldiirmeyi gerceklestiren takim gibi), endeks sayisinin kendisi hangi
hedefin sayilacagini belirler. Yayinlar gecikmeli olabileceginden ve bir hedef her
vuruldugunda veya bir raunt tamamlandiginda endeksi her zaman tam zamaninda
ilerletemeyebilecegimizden, pazar adindaki "sonraki" gibi kelimelerin dogru oldugu
garanti edilmez. Bu nedenle tiim bahisler, pazar adindaki diger ifadelere veya bahsin
oynandig1 zamana bakilmaksizin, belirtilen numarali raunt veya hedef tizerinden
sonuglandirilir.

Planlanan raunt veya harita sayis1 degistirilirse veya pazarlar yanliglikla asil planlanan
raunt veya harita sayisindan farkli bir sayiya goére sunulursa; kazanma marj1 (handikap
dahil), toplam raunt/harita, dogru skorlar vb. lizerindeki bahisler gecersiz sayilir ve
bahis miktarlar iade edilir.

Harita kazanan1 ve eslesme kazanani bahisleri gecerlidir. Herhangi bir harita
oynanmazsa veya oyun baslamadan hitkmen ya da varsayilan olarak bir oyuncuya
veya takima verilirse, o haritaya ve bir biitlin olarak eslesmeye yapilan tiim bahisler
gecersiz sayilir ve bahis miktarlari iade edilir. Yalnizca oynanan haritalara iliskin
bahisler gecerli kalir. Oyun saati baglar baglamaz veya takimlardan ya da
oyunculardan biri o haritayla ilgili karakter se¢imi (picks), yasaklama (bans) ve silah
satin alma dahil olmak iizere herhangi bir oyun i¢i eylem gerceklestirdigi an o harita
baslamis kabul edilir.

Bu kural, bir yarigmacinin baglantisinin kesilmesi veya teknik bir sorun yasamasi
durumunda oynanan maglara yapilan tiim bahisler i¢in gecerlidir. Bir yarigsmacinin bir
haritanin baglangicindan itibaren oyunun 10. dakikasindan sonra baglantis1 kesilir
veya oyundan ¢ikarsa, bahisler Dotabuff mag sayfasi ve ilgili Twitch klipleri dahil
olmak {iizere ¢esitli kaynaklarin kombinasyonu tarafindan saglanan resmi sonuca gore
isleme alinir. Bir yarigmacinin ilk 10 dakika i¢cinde baglantis1 kesilir ve haritanin geri
kalani i¢in yeniden baglanabilir veya yerine bagka biri gecebilirse, o harita ve magtaki
etkilenen tiim bahisler gecerli kalir. Bu kural, CS hari¢ tiim e-sporlar i¢in gegerlidir.

Counter Strike 2 oyununda bir oyuncunun baglantis1 kesilir ve kimse onun yerine
gecmezse, magi 4'e 5 oynamaya karar verirlerse ve baglant1 kesilme anindan sonra EN



AZ 3 raunt oynarlarsa, mag¢in kazanani (moneyline) ve karara baglanmamis mag yan
pazarlar1 dahil olmak iizere karara baglanmamis tiim harita pazarlar1 gegersiz sayilir.

Baz1 pazarlarda bir harita, oyun (game) olarak da adlandirilabilir.
Counter Strike Kurallar:

Uzatma devrelerinin (overtime) oynanabilecegi durumlarda, pazar i¢in beraberlik
secenegi acikea belirtilmedigi siirece bu uzatmalar pazarlarin sonuglandirilmasina
dahil edilir; beraberlik se¢enegi sunulmussa sonuglandirma yasal normal raunt
sayisina gore yapilir.

Cogu harita bahsi, beraberlik durumunda oynanan ekstra rauntlar hari¢ olmak iizere,
planlanan normal raunt sayisina dayanir. Bununla birlikte, bir harita kazanani pazari
bir "beraberlik" se¢cenegi olmaksizin sunuluyorsa, bu pazar oynandigi takdirde uzatma
stireleri de dahil olmak {izere haritanin genel kazanani lehine sonug¢landirilir.

Unvan ve oyuna 6zgii terimler su sekildedir:
T / CT (Terrorists / Counter-terrorists): Karanlik / Aydinlik takimin oyuna 6zgii adidir.

Round (Raunt): Takim, haritay1 kazanmak i¢in rauntlar kazanir. Bir raunt su
durumlarda kazanilir: 1) Bir takim digerini tamamen elediginde, 2) Teroristler
bombay1 basariyla patlattiginda, 3) Anti-teroristler bombanin raunt baglangicindan
itibaren 120 saniye i¢inde patlamasini engellediginde. 13 raunda ilk ulagan takim
haritay1 kazanir.

Overtime (Uzatma): Harita skorunun berabere bitmesi durumunda, ilk uzatma en iyi 6
raunt (Bo6) formatinda oynanir. Baska bir beraberlik durumunda, ayni kurallarla bir
sonraki uzatma oynanir. Bu siire¢ bir takim uzatmay1 kazanana kadar tekrarlanir.
Uzatma kurallar1 turnuvaya 6zgii olabilir.

Pistol round (Tabanca raundu): Belirli bir haritadaki 1. ve 13. rauntlardir.

Dota2 Kurallar

Kuleleri igeren bahislerde, son vurus bir minyondan (minion) gelmis olsa bile, yikilan
tiim kuleler rakip takim tarafindan yikilmis sayilir.

Kislalar1 (barracks) igceren bahislerde, son vurus bir minyondan gelmis olsa bile,
yikilan tiim kiglalar rakip takim tarafindan yikilmis sayilir. Her ¢iftteki menzilli

(ranged) ve yakin doviis (melee) kislalar1 ayri kiglalar olarak sayilir, bdylece her
takimin toplam alt1 kiglasi olur.

Ik Kan (First Blood) disindaki 6ldiirmeleri iceren bahislerde, bir sampiyonun
olimiiniin 6ldirme (kill) olarak sayilip sayilmayacagim belirlemede resmi yayin veya
varsa oyun API'si kesin kanittir. Omegm bir sampiyonun bir diisman sampiyonunun
miidahalesi olmadan kule veya minyon hasariyla 6ldiirilmesi yayinda bir 6ldiirme
olarak kaydedilmeyebilir, bu durumda bahis sonu¢landirma amaclar1 dogrultusunda
bir 6ldiirme olarak sayilmaz.



[k Kan (First Blood) iizerine yapilan bahislerde, yayinmn veya resmi API skorunun
oldiirmeyi Ik Kan olarak kaydetmesi gerekir. Ornegin, bir 6ldiirmenin bir takim
arkadasi tarafindan engellendigi (deny) durumlarda, bu durum yayindaki 6ldiirme
sayacina bir ldiirme olarak kaydedilse bile Ik Kan olarak sayilmayabilir; bu
durumda bahis sonuglandirma amaglari dogrultusunda ilk Kan olarak kabul
edilmeyecektir. Siipheye mahal vermemek adma, "[lk Kan" disindaki tiim dldiirme
pazarlar1 6ldiirme sayacina gore sonuglandirilir, ancak 6ldiirme sayacina kaydedilen
bir 6ldiirme yalnizca bu sekilde anons edilirse i1k Kan olarak sayilir.

Roshan iizerine yapilan bahislerde, 6liimsiizliik kalkanini (aegis of the immortal) alan
oyuncuya bakilmaksizin, yayina veya varsa oyun API'sine gére Roshan'a son vurusu
yapan takim Roshan'1 katletmis sayilir.

Belirli bir hedefi vuracak bir sonraki takimi veya belirli bir hedeften en ¢ok say1
yapacak takimi i¢eren bahislerde, "hicbiri" veya "beraberlik" segeneginin sunuldugu
ve kazanan sonug¢ oldugu durumlarda, her iki takima yapilan bahisler de kaybeden
sayilir. Boyle bir se¢im sunulmadiginda ve her iki takim da kazanan olmadiginda,
pazardaki tiim bahisler gecersiz sayilir ve bahis miktarlari iade edilir.

Bir takimin teslim oldugu (surrender) durumlarda bahisler gecerli kalir ve su sekilde
sonuclandirilir. Harita kazananini iceren bahislerde, kazanan takim teslim olmayan
takimdir. Roshanlari, kislalar1 ve 6ldiirmeleri igeren bahisler, teslim olmanin
gerceklestigi andaki duruma gore sonuglandirilir. Kuleleri i¢eren bahisler, kazanan
takimin, teslim olmanin gergeklestigi pozisyondan itibaren oyunu normal sekilde
kazanmasi i¢in teorik olarak gereken minimum sayida ek kuleyi daha yikmis oldugu
varsayilarak sonuclandirilir. Ornegin, kazanan takim tiim asama 1 (tier 1) kulelerini
ve bir asama 2 (tier 2) kulesini yikmigsa, o pozisyondan itibaren oyunu normal sekilde
kazanmak i¢in en az bir asama 3 (tier 3) kulesini ve iki kadim (ancient) kuleyi
yikmasi gerekeceginden, ii¢ kule daha yikmis (toplamda yedi kule) sayilacaktir.

Dota 2 Terimleri ve Tanimlari

Ancient: Haritanin birincil hedefidir. Rakip takimi Ancient yapisint yok eden ilk
takim haritay1 kazanir.

GG: Ilgili takimin genel sohbet kismina yazmasi durumunda haritayi terk etmesine
(pes etmesine) olanak tantyan komuttur.

Dire / Radiant: Karanlik ve Aydinlik takimlarinin oyuna 6zgii isimleridir.

Kill (Oldiirme): Rakip takim iiyelerinin toplamda kag kez 6ldiiriildiigiinii temsil eden,
Aydmlik veya Karanlik takiminin skorudur.

Aegis: Oyun hedefi olan Roshan 6ldiiriildiikten sonra beliren bir 6gedir. Bir oyuncu
tarafindan yerden alinabilir.

Tower (Kule): Rakip takim tarafindan yok edilebilen, takima 6zgii bir oyun hedefidir.

Barracks (Kisla): Rakip takim tarafindan yok edilebilen, takima 6zgii bir oyun
hedefidir.



League of Legends (LoL) Kurallar

Kuleleri igeren bahislerde, son vurus bir minyondan gelmis olsa bile, yikilan tim
kuleler rakip takim tarafindan yikilmis sayulir.

Inhibitérleri (durduruculari) iceren bahislerde, son vurus bir minyondan gelmis olsa
bile, yikilan tiim inhibitorler rakip takim tarafindan yikilmis sayilir. Yikilan inhibitor
sayisiyla ilgili bahislerde, her biri yikilip yeniden dogsa ve tekrar yikilsa bile, alt1
inhibitoriin her biri yalnizca bir kez sayilir. Bir sonraki yikilan inhibitérle ilgili
bahislerde ise, yeniden dogmus ve ikinci veya sonraki kez yikiliyor olsa bile, her bir
inhibitor yikimi ayr1 ayri sayilir.

Oldiirmeleri (League of Legends oyununda haritadaki ilk dldiirmeyle esanlamli olan
"{lk Kan" dahil) igeren bahislerde, bir sampiyonun 8liimiiniin 6ldiirme olarak say1lip
say1lmayacagini belirlemede resmi yayin veya varsa oyun API'si kesin kanattir.
Ornegin, bir sampiyon diisman sampiyonunun miidahalesi olmadan kule veya minyon
hasartyla 6ldiiriiliirse, bu yayinda 6ldiirme olarak kaydedilmeyebilir; bu durumda
bahis sonu¢landirma amaglar1 dogrultusunda bir 6ldiirme olarak sayilmaz.

Belirli bir hedefi vuracak bir sonraki takimi veya belirli bir hedeften en ¢ok say1
yapacak takimi i¢eren bahislerde, "hicbiri" veya "beraberlik" segeneginin sunuldugu
ve kazanan sonug¢ oldugu durumlarda, her iki takima yapilan bahisler de kaybeden
sayilir. Boyle bir se¢im sunulmadiginda ve her iki takim da kazanan olmadiginda,
pazardaki tiim bahisler gecersiz sayilir ve bahis miktarlari iade edilir.

Bir takimin teslim oldugu durumlarda bahisler gecerli kalir ve su sekilde
sonuglandirilir. Harita kazananini igeren bahislerde, kazanan takim teslim olmayan
takimdir. Ejderhalari, baronlar1 ve 6ldiirmeleri iceren bahisler, teslim olmanin
gerceklestigi andaki duruma gore sonuglandirilir. Kuleleri ve inhibitorleri iceren
bahisler, kazanan takimin, teslim olmanin gercgeklestigi pozisyondan itibaren oyunu
normal sekilde kazanmasi i¢in teorik olarak gereken minimum sayida ek kuleyi
ve/veya inhibitorii daha yikmis oldugu varsayilarak sonuglandirilir. Ornegin, teslim
olma aninda kaybeden takimin herhangi bir inhibitorii yikilmigsa, baska hicbir
inhibitor yikilmis sayilmaz. Kaybeden takimin yikilmig bir inhibitorii yoksa, kazanan
takimin bir ek inhibitdr daha yikmis oldugu varsayilir; 6ncelik zaten yikilmis ancak
yeniden dogmus bir inhibitore verilir. Kazanan takim tiim asama 1 kulelerini ve bir
asama 2 kulesini yikmissa, o pozisyondan itibaren oyunu normal sekilde kazanmak
icin en az bir agsama 3 kulesini ve iki Nexus kulesini yikmasi gerekeceginden, ii¢ kule
daha yikmis (toplamda yedi kule) sayilacaktir.

League of Legends oyununa 6zgii terimler su sekildedir:

Nexus: Haritanin birincil hedefidir. Rakip takimin Nexus yapisint yok eden ilk takim
haritay1 kazanir.

Kill (Oldiirme): Rakip takim iiyelerinin toplamda kag kez 6ldiiriildiigiinii temsil eden,
Mavi veya Kirmizi takimin skorudur.

Turret (Taret): Rakip takim tarafindan yok edilebilen, takima 6zgii bir oyun hedefidir.



Inhibitor (Inhibitér): Rakip takim tarafindan yok edilebilen, takima 6zgii bir oyun
hedefidir.

Dragon (Ejderha): Oyuncular tarafindan 6ldiiriilebilen bir oyun hedefidir.
Baron: Oyuncular tarafindan 6ldiiriilebilen bir oyun hedefidir.
Genel E-Spor Pazarlar

Bu boéliimdeki bir veya daha fazla pazar, bahis platformumuzda sunulan farkli e-spor
oyunlarinda bulunabilir. Bu oyunlardan bazilar1 sunlardir: KoG (Kings of Glory),
Rainbow Six, Starcraft, WoW (World of Warcraft), VALORANT, GoW (God of
War), HALO, HOTS (Heroes of the Storm), Rocket League, SMITE.

Kazanan (1,2): Etkinlikte sunulan harita sayisina gore oyunun kazananini belirleyin.

Kazanan (1X2): Etkinlikte sunulan harita sayisina gore oyunun kazananini belirleyin
veya magcin berabere bitip bitmeyecegini tahmin edin.

Harita Handikap1: Magin kazananinin ilgili bir harita marj1 ile belirlendigi bahistir.
Dogru skor, handikaptaki 6nerilen haritalara eklenir veya ¢ikarilir ve bu islemden
sonra kazanan taraf (ev sahibi veya deplasman takimi) belirlenir. Ornegin
NomGaming ile Team Spotnet maginda; Nom-Gaming (-1.5) pazari, Nom takiminin
1.5 harita dezavantaji1 ile kazanmas1 anlamina gelir; etkinlik Nom lehine 3-0 biterse
bahis hattin1 kazanmis olur, ¢iinkii secilen handikap 1.5 oldugunda Nom 1.5 - 0
skoruyla skor tablosunun baginda kalmaya devam eder. Team Spotnet (+1.5) pazar1
ise Team Spotnet takimina tiim haritalarda 1.5'lik bir avantaj saglamaktir; etkinlik 2-1
biterse Team Spotnet kazanan olur, ¢linkii 1.5'lik avantaj ona 2.5'lik bir skor avantaji
saglar ve sonug 2-2.5 lehine biter.

Toplam Haritalar: Bu pazar, oyunun kag haritadan olusacag ile ilgilidir.

Tam Skor (Haritalar lizerinde): Bu pazar, 0:2 - 1:2 veya 2:0 - 2:1 gibi secenekler
sunarak macin tam ve nihai skorunu belirtir.

Birinci Harita Kazanani - ikinci Harita Kazanani: Bu pazar yalnizca etkinligin birinci
veya ikinci haritasinin kazananini tanimlar.

Birinci Harita Kazanani 1x2: Bu pazarda, o an oynanmakta olan haritaya gore
tanimlanan 3 normal secenek (Ev Sahibi - Deplasman - Beraberlik) sunulur.

Dogru Mag Skoru: iki takim arasindaki magin tam final skorunu tahmin etmeniz
gerekir.

Extra E-spor Pazarlari

Harita X - Takimin Ilk Kam (First Blood) Almasi: Belirli haritada mag sirasinda
ilk 6ldiirmeyi hangi takimin gerceklestirecegini tahmin etmeniz gerekir. Kuleler veya
canavarlar tarafindan gerceklestirilen infazlar sayilmaz. i1k 6ldiirme bir oyuncu
tarafindan gerceklestirilmelidir.



Harita X - Takimin Z’inci Roshan’1 Kesmesi: Harita X {izerindeki mag sirasinda
Z’inci Roshan’1 ilk dldiirecek takimi tahmin etmeniz gerekir.

X - Takimin Rift Herald’1 Kesmesi: Harita X iizerindeki mag sirasinda Rift Herald’1
ilk 6ldiirecek takimi tahmin etmeniz gerekir.

Round (Raunt) Handikapi: Bu bahis pazarinda, macta kazanilan toplam round
say1si iizerinden X takimina avantaj veya dezavantaj verebilirsiniz.

Toplam Skorlanan Kill Sayis1 Alt/Ust: Bir magcta skorlanan toplam kill sayisinin
belirlenen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Round Sayisi: Magta oynanan toplam round sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Kesilen Baron Alt/Ust: Harita X iizerindeki macta kesilen
toplam Baron sayisinin belirlenen sayidan fazla m1 yoksa az mi1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Kesilen Dragon Alt/Ust: Harita X {izerindeki macta kesilen
toplam Dragon sayisinin belirlenen sayidan fazla m1 yoksa az mi1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Yikilan Inhibitor Alt/Ust: Harita X iizerindeki magcta yikilan
toplam inhibitor sayisinin belirlenen sayidan fazla m1 yoksa az m1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Kesilen Roshan Alt/Ust: Harita X {izerindeki magta kesilen
toplam Roshan sayisinin belirlenen sayidan fazla m1 yoksa az mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Pistol Round Z - Kazanan: Magin Harita X {izerindeki secilen Z pistol
round’unu hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Knife Kill?: Mag¢ sirasinda Harita X {izerinde en az bir oyuncunun bigcak
ile kill alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Z’inci Dakikada Hangi Takim Daha Yiiksek Net Worth’a Sahip
Olacak?: Harita X iizerindeki magta belirtilen dakikada hangi takimin daha yiiksek
toplam altina (gold) veya net worth’e sahip olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Takim N - Toplam Kuleler: Mag sirasinda Harita X {izerinde Takim N
tarafindan yikilan toplam kule sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift Harita Sayisi: Macta oynanacak toplam harita sayisinin tek mi ¢ift mi
olacag lizerine yapilan bahis.

Harita X - Oyuncu Z - Toplam Kill: Belirtilen haritada Oyuncu Z’nin toplam kill
say1sl iizerine yapilan bahis.



Toplam Round: Belirtilen haritada rakip x tarafindan oynanan toplam round sayisi.
Bahis sonucu, sonucun belirlenen toplam ¢izginin iistiinde veya altinda olmasina gore
belirlenir.

Harita X - Harita Siiresi: Harita X iizerindeki magin toplam siiresini tahmin etmeniz
gerekir. Belirtilen harita siiresi i¢in dakika bazinda (alt/iist) bahis yapilir. Oyun i¢i
zamanlayictya gore hesaplanir. Ornegin, 40.5 iist siiresine bahis i¢in: Bahsin
kazanmasi i¢in harita siiresinin 40 dakika 30 saniye veya daha fazla olmas1 gerekir.
Bahsin kaybetmesi i¢in siire 40 dakika 29 saniye veya daha az olmalidir.

Harita X - CT Toplam Round: Harita X {izerindeki mag¢ sirasinda Counter-Terrorist
(CT) tarafinin kazandig1 toplam round sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Terrorist Toplam Round: Harita X {izerindeki mag sirasinda Terrorist
tarafinin kazandig1 toplam round sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Oyuncu Z - Toplam Round: Oyuncu Z tarafindan oynanan toplam round sayist.
Bahis sonucu, sonucun belirlenen toplam ¢izginin iistiinde veya altinda olmasina gore
belirlenir.

Harita X - Tlk Yar1 - Round Handikapa: Belirtilen haritada ilk yar1 boyunca
takimlardan biri i¢in, kazanilan veya kaybedilen round sayisi1 tizerinden ifade edilen
avantaj veya dezavantaj.

Harita X - Tlk Yar1 - Takim N Toplam Round: Belirtilen haritada ilk yar1 boyunca
Takim N’nin belirtilen round sayisindan daha fazla m1 yoksa daha az m1 round
kazanacagi iizerine babhis.

Harita X - Ikinci Yar1 - Kazanan 1x2: Belirtilen haritada ikinci yarmin kazananina
yonelik bahis.

Harita X - Tkinci Yar1 - Toplam Round: Belirtilen haritada ikinci yar1 boyunca
oynanacak toplam round sayist iizerine bahis. Ornegin, bir oyuncu 22 iistiine bahis
yaparsa ve haritada toplam 20 round oynanirsa bahis kaybeder ¢iinkii oynanan toplam
round sayist belirlenen degerden azdir. Eger 22 altina bahis yapilmissa ve 22 round
oynanmissa bahis kazanir. MR 12 formati maglarda maksimum round sayis1 24 tiir.

X - Takim N Toplam Round: Harita X {izerinde Takim N’nin belirtilen round
sayisindan daha fazla mi1 yoksa daha az mi1 round kazanacagi iizerine babhis.

Harita X - Ilk Courier Kill: Harita X {izerinde hangi takimin rakip courier’1 ilk
oldiirecegine bahis. Takimlardan biri rakip courier’1 6ldiirdiigiinde bahis sonu¢lanmis
kabul edilir. Harita boyunca hi¢ courier kill gergeklesmezse bahis “1” oraniyla
sonuglandirilir.

Harita X - Divine Rapier: Harita X tizerindeki mag sirasinda herhangi bir
oyuncunun bir Divine Rapier edinip edinmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Mac Kill Handikapi: Belirtilen sayida kill handikap1 eklenerek veya ¢ikarilarak bir
takimin toplam kill sayisini1 tahmin etmeniz gerekir.



Takim N - Mag¢ Toplam Kill: Takim N’nin bir mag¢ boyunca gergeklestirecegi
toplam kill sayisin1 tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Dogru Pistol Round Skoru: Harita X iizerinde pistol round skorunun tam
sonucunu tahmin etmeniz gerekir; genellikle her takimin kag pistol round
kazanacagini ifade eder.

Harita X - Takim N Toplam Kill: Belirtilen haritada Takim N’nin toplam kill say1s1
tizerine babhis.

Harita X - HE Grenade Kill Olacak mi: Harita X {izerindeki mag sirasinda en az bir
oyuncunun HE Grenade ile kill alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Molotov (Incendiary Grenade) Kill Olacak m?: Harita X {izerindeki
mag sirasinda en az bir oyuncunun Molotov ile kill alip almayacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Harita X - Zeus X27 Kill Olacak mi: Harita X iizerindeki mag sirasinda en az bir
oyuncunun Zeus X27 silahi ile kill alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Overtime Z - 1x2: Harita X iizerindeki macta Overtime Z sonucunu
tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Overtime Z - Round Handikapi: Harita X {izerindeki Overtime Z
sonucunu, bir takima avantaj veya dezavantaj saglayan handikap faktori ile birlikte
tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Overtime Z - Toplam Round: Harita X iizerindeki magta Overtime Z
sirasinda oynanacak toplam round sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Takim Z - Haritay1 Kazan + Harita Siiresi: Takim Z’nin Harita X1
kazanacagini ve ayn1 zamanda Harita X iizerindeki mag siiresinin belirlenen aralikta
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Z Yariy1 Kazan + Haritayr Kazan: Harita X iizerinde ilk veya ikinci
yarty1 hangi takimin kazanacagini ve ayni zamanda hangi takimin haritay1
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - IIk Pistol Round’u Kazan + Harita: Harita X iizerinde Ilk Pistol
Round’u hangi takimin kazanacagini ve ayn1 zamanda haritay1 hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Tkinci Pistol Round’u Kazan + Haritay1 Kazan: Harita X iizerinde
Ikinci Pistol Round’u hangi takimin kazanacagini ve ayni1 zamanda haritay1 hangi
takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Tk Pistol Round’u Kazan + Ilk Yariy1 Kazan: Harita X iizerinde ilk
Pistol Round’u hangi takimin kazanacagini ve ayn1 zamanda Ilk Yariy1 hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.



Harita X - Toplam Barracks: Harita X iizerinde yikilan toplam barracks sayisi
tizerine babhis.

Mac¢ Toplam Barracks: Mag boyunca her iki takim tarafindan yikilan toplam
barracks sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Roshan Kill Sayisina Gore Kazanan: Harita X iizerindeki magta en fazla
Roshan kill gerceklestirecek takimi tahmin etmeniz gerekir. Roshan kill sayisinda
beraberlik olmasi durumunda bahis gegersiz (void) sayilir.

Harita X - Roshan Kill Sayisina Gore 1X2: Harita X iizerindeki magcta en fazla

Roshan kill gergeklestirecek takimi tahmin etmeniz gerekir. Beraberlik se¢enegi
dahildir.

Harita X - Triple Kill: Belirtilen haritada bir oyuncunun triple kill yapmasi iizerine
bahis.

Harita X - Her iki Takim da Ilk 2 Rift Scuttler’1 Kesti mi: Harita X {izerindeki
magta her iki takimin da ilk iki Rift Scuttler kill’ini gergeklestirip
gerceklestirmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

X - Rift Herald 10 Dakika I¢inde Kesilecek mi: Harita X iizerindeki magta Rift
Herald’1n ilk 10 dakika i¢inde (00:00 - 09:59) herhangi bir takim tarafindan kesilip
kesilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Her iki Takim da Rift Herald Kesecek mi: Harita X {izerindeki magta
her iki takimin da Rift Herald kill’i gerceklestirip gerceklestirmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Her iki Takim da i1k iki Dragon’u Kesecek mi: Belirtilen haritada her
iki takimin da ilk iki dragon kill’ini ger¢eklestirip gergeklestirmeyecegine bahis.

Harita X - Drake Calinacak mi: Harita X iizerindeki magta Dragon’un (genellikle
“Drake” olarak adlandirilir), onu almaya c¢alisan takim disinda bagka bir takim
tarafindan calinip ¢alinmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Dragon Soul: Belirtilen haritada Dragon Soul’un alinip alinmayacagi
tizerine bahis (bir takimin 4 Dragon kesmesi Dragon Soul kazandirir).

Harita X - Baron Calma: Belirtilen haritada takimlardan birinin, rakip takimin
oldiiremedigi Baron’u ¢alip ¢almayacagi iizerine babhis.

Harita X - 10 Dakikadan Once Toplam Kill: Oyun i¢ci zamanlayiciya gore ilk 10
dakika i¢inde (00:00 - 09:59) yapilan toplam kill sayist.

Harita X - Bireysel En Yiiksek Toplam Kill: Harita X iizerinde bir oyuncu
tarafindan elde edilen en yiiksek kill sayisinin belirlenen ¢izginin istiinde mi yoksa
altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Harita X - Toplam Ace Sayisi: Belirtilen haritadaki toplam ace sayis1 (Ace - bir
takim oyuncusunun bes rakip karakteri 6ldiirmesi).

Harita X - ilk Ust Nehir Rift Scuttler’im Oldiir: Harita X {izerindeki macta {ist
nehir bolgesinde bulunan ilk Rift Scuttler’t hangi takimin bagariyla dldiirecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Tlk Alt Nehir Rift Scuttler’im Oldiir: Harita X iizerindeki magta alt
nehir bolgesinde bulunan ilk Rift Scuttler’t hangi takimin bagariyla dldiirecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Ik Baron Kesildiginde Baron Buff’im1 Kazanan Toplam Uye Sayisi:
Harita X iizerinde ilk Baron kesildikten sonra Baron buff’in1 elde eden sampiyon
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Inhibitor Yeniden Dogacak m: Belirtilen haritada yikilan bir
inhibitor’lin yeniden dogup dogmayacag: iizerine bahis.

Harita X - Ik Kule 13 Dakikadan Once Yikilacak mi: Oyun i¢i zamanlayiciya
gore ilk kulenin 13 dakikadan 6nce (00:00 - 12:59) yikilip yikilmayacag: tizerine
bahis.

Harita X - Elder Dragon Kesilecek mi: Harita X iizerindeki macta Elder Dragon’un
oldiiriiliip 6ldiirtilmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - First Blood’daki Toplam Assist Sayisi1: Harita X iizerinde gerceklesen
First Blood i¢in kag¢ oyuncunun assist alacagi iizerine babhis.

Harita X - Dragon Kesme Handikapi: Harita X iizerinde her takimin dldiirdiigi
toplam Dragon sayisini, takimlardan birine uygulanan handikap ile tahmin etmeniz
gerekir. Handikap, bir takimin toplam kill sayisina eklenen veya ¢ikarilan 6nceden
belirlenmis bir sayidir.

Harita X - Toplam Yikilan Kule Sayisi: Harita X iizerinde her iki takim tarafindan
yikilan toplam kule sayisi iizerine babhis.

Harita X - Toplam High Ground Kule Sayisi: Harita X tizerindeki mag sirasinda
her iki takim tarafindan birlikte yikilan toplam high ground kule sayisin1 tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Ik Kan (First Blood) 6 Dakika icinde Olacak m: Harita X {izerinde
magin ilk kill’inin (First Blood olarak adlandirilir) ilk 6 dakika i¢inde (00:00 - 05:59)
gerceklesip gergeklesmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Yikilan Kule Sayisina Gore Kazanan: Harita X {izerinde daha fazla kule
yikacak takimi tahmin etmeniz gerekir. Sonug beraberlik olursa bahis gegersiz (void)
say1lir.

Harita X - Yikilan Kule Sayisina Gore 1X2: Harita X iizerinde daha fazla kule
yikacak takimi tahmin etmeniz gerekir. Beraberlik secenegi dahildir.



Harita X - Toplam Kill: Belirtilen haritada toplam kill say1si iizerine bahis. Magin
bitiminden 6nce yapilan tiim kill’ler sayilir; genel sohbette “GG” yazildiktan sonra
yapilan kill’ler de dahildir. Hesaplama, mag sonrast istatistiklerdeki nihai takim
skoruna gdre yapilir; bu nedenle rakip takim hanesine yazilmayan 6liimler bahis
hesaplamasina dahil edilmez.

Harita X - Toplam Oliim Sayisi: Belirtilen haritadaki toplam 6liim say1s1 {izerine
bahis. Mag bitmeden 6nce gerceklesen tiim kill’ler sayilir; genel sohbette “GG”
yazildiktan sonra gergeklesen oliimler de dahildir. Hesaplama, mag sonrasi
istatistiklerdeki nihai takim skoruna gore yapilir; bu nedenle rakip takima yazilmayan
oliimler bahis hesaplamasina dahil edilmez.

Harita X - Her iki Takim da Barracks Yikacak: Belirtilen haritada oyun siiresi
icinde her iki takimin da tiim barracks’lar1 yikacagi iizerine babhis.

Harita X - Her iki Takim da Roshan Kesecek: Belirtilen haritada oyun siiresi
icinde her iki takimin da Roshan kesecegi {izerine bahis.

Harita X - Toplam Round: Harita X {izerindeki mag sirasinda oynanacak toplam
round sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Tek/Cift Round: Harita X {izerindeki mag sirasinda oynanacak toplam
round sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Kill: Harita X iizerindeki mag sirasinda gergeklesecek toplam kill
sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Ace Olacak mi: Harita X {izerindeki mag sirasinda bir takimin “ace”
yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir. Ace, bir takimin karsilagsma sirasinda
kendi oyuncularindan higbiri 6lmeden rakip takimin bes oyuncusunun tamamini
ortadan kaldirmasidir.

Harita X - Kazanan: Harita X iizerindeki ma¢1 hangi takimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Harita X - Round Handikapi: Harita X iizerindeki ma¢ sonucunu, takimlardan
birinin kazandig1 round sayisina handikap uygulanarak tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Toplam Assist: Harita X {izerinde ger¢eklesecek toplam assist sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Oyuncu Assist Yapacak mi: Belirli bir oyuncunun Harita X {izerinde
assist alip almayacag: tizerine bahis.

Harita X - Squad Top Alacak mi: Belirli bir takimin (veya squad’in) o haritada
belirli bir hedefe ulasip ulasmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Harita X - Kill Farkina Gore Kazanma Marji: Belirli bir haritanin sonunda iki
takim arasindaki kill farkini tahmin etmeniz gerekir.



Harita X - Toplam Kill Tek/Cift: X’inci haritadaki toplam kill sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Toplam Kill: Oyun X sirasinda gerceklesen toplam kill sayisinin belirlenen
sayidan fazla m1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Toplam Kill Tek/Cift: Oyun X sirasinda gerceklesen toplam kill sayisinin
tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Oyuncu Kill Alacak mi: Belirli bir oyuncunun Oyun X sirasinda en az bir
kill alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Toplam Assist: Oyun X sirasinda kaydedilen toplam assist sayisinin
belirlenen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Oyuncu Assist Yapacak mi: Belirli bir oyuncunun Oyun X sirasinda en az
bir assist yapip yapmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Squad Top Alacak mi: Belirli bir squad’in Oyun X sonunda ilk X sira
icinde (6rnegin ilk 3, ilk 5, ilk 8) yer alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Kill Farkina Gére Kazanma Marji: Oyun X sonunda kazanan takimin
rakibine gore kag kill fazla elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Oyuncu Top Alacak mi: Belirli bir oyuncunun Oyun X sonunda ilk X sira
icinde (6rnegin ilk 3, ilk 5, ilk 8) yer alip almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Kazanan: Oyun X’in kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Asya Handikapi: Oyun X sonucuna belirtilen kill farki eklenerek veya
cikarilarak Oyun X’in kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Toplam Puan Alt/Ust: Oyun X sirasinda kazanilan toplam puanin
belirlenen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Tek/Cift: Oyun sirasinda kaydedilen toplam kill sayisinin tek mi yoksa ¢ift
mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Dogru Round Skoru: Oyun X sirasinda dogru round skorunu tahmin
etmeniz gerekir.

Oyun X - Fatality: Oyun X sirasinda herhangi bir oyuncunun Fatality kullanip
kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Brutality: Oyun X sirasinda herhangi bir oyuncunun Brutality kullanip
kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Ev Sahibi Takim - Fatal Blow: Ev sahibi takimm Oyun X sirasinda Fatal
Blow kullanip kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.



Oyun X - Deplasman Takim - Fatal Blow: Deplasman takimimin Oyun X sirasinda
Fatal Blow kullanip kullanmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Round Z - Kazanan: Oyun X’in Z’inci round’unun kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

Round Z - Kazanan: Z’inci round’un kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - En Fazla Kill: Oyun X sirasinda en yiiksek kill sayisina ulasacak takimi
tahmin etmeniz gerekir.

Oyun X - Top Sayisina Gére Kazanma Marji: Oyun X sonunda kazanan takimin
rakibine gore kag top daha fazla elde edecegini tahmin etmeniz gerekir.

IIk Y Oyun i¢in Toplam Kill: ik Y oyun sirasinda elde edilen toplam kill say1sinin
belirlenen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

CS:GO Pazarlan

Kazanan: Etkinlikte sunulan harita sayisina gére oyunun (x harita) kazananini
belirleyin.

Ilk Harita - Toplam Round: Bu bahis pazari, mevcut haritanin 26.5 round iistii mii
yoksa 26.5 round altt m1 olacagini belirler.

flk Harita - Round Handikapi: Bu bahis pazarinda secilen haritadaki toplam round
sayisl iizerinden X takimina avantaj veya dezavantaj verebilirsiniz. Ornek mag:
Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2.5) = Bu pazar, Ffamix’in -2.5 puan dezavantajina ragmen ilk harita
round’unu kazanacagini ifade eder (harita Ffamix avantajiyla 20-10 biterse, bahis
¢izgisini yine kazanir ¢iinkii lehine skor (17.5-10) olur).

Exdt (+2.5) = Bu pazar, Exdt oyuncusunun +2.5 puan avantajiyla round
kazanacagini ifade eder. Final skor 15-15 olursa, bu round’larin kazanani 17.5 puanla
Exdt olur.

X’inci Harita Uzatma (Evet/Hayir): X’inci haritada uzatma olup olmayacagini
tahmin edin.

X’inci Harita - 1. Pistol Round Kazanani: X inci haritadaki 1. pistol round’u kimin
kazanacagini tahmin edin.

X’inci Harita - 2. Pistol Round Kazanani: X inci haritadaki 2. pistol round’u kimin
kazanacagini tahmin edin.

X’inci Harita - N’inci Round’u Kazanan Takim: X’inci haritanin N’inci round’unu
hangi takimin kazanacagini tahmin edin.



X’inci Harita - 3/6/9/12 Round’a ilk Ulasan: X inci haritada hangi takimin ilk
olarak 3/6/9/12 round’a ulasacagini tahmin edin.

Extra CS:GO Pazarlan

Takim En Az 1 Harita Kazamir m1 (Evet/Hayir): Belirli bir takimin ilgili magta en
az bir harita kazanip kazanmayacagi.

Uzatma Evet/Hayir: Uzatma oynanip oynanmayacagi.

Pistol Round Kazanam (ilk, Ikinci Pistol Round): Belirtilen pistol round’u (1./16.)
hangi takimin (Terrorist / Counter Terrorist) kazanacagi.

Ilk Yar1 Kazanam: ilk 12 round sonunda hangi takimin (Terrorist / Counter Terrorist)
daha fazla round kazandig:.

ikinci Yar1 Kazanan: {1k 12 round sonrasindan harita beraberlik veya bir takim

galibiyetiyle sonu¢lanana kadar hangi takimin (Terrorist / Counter Terrorist) daha
fazla round kazandigi.

Dota2 Pazarlanr

Kazanan: Etkinlikte sunulan harita sayisina gére oyunun (x harita) kazananini
belirleyin.

X Harita - 1. Aegis: Bahsin sonucu, Immortal’s Aegis’i hangi takimin topladigina
gore belirlenir; Roshan’t kimin 6ldiirdiigiine gore degil.

X Harita - ilk Kule: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk kuleyi yikacagini
secebilirsiniz.

X Harita - ilk Barracks: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk barracks’1
yikacagin segebilirsiniz.

Ilk Harita - Kazanan: Bu pazar ilk haritanin kazananini belirler.
Ikinci Harita - Kazanan: Bu pazar ikinci haritanin kazananini belirler.

Ik Harita - Kill Sayisi, Beraberlikte Bahis Yok: Bu pazar ilk haritada kill sayisina
gore kazanani belirler; etkinlik beraberlikle sonuglanirsa bahis gegersiz (void) sayilir.

IIk Harita - Oliim Handikap:: Bu pazarda secilen X takimina ilk haritada daha fazla
kill alacak takim olmasi agisindan avantaj veya dezavantaj verebiliriz.

Toplam Haritalar: Bu pazar, oyunun sahip olacagi harita sayisini ifade eder.



Harita Handikapi: Mag kazananinin ilgili harita farkina gore belirlenmesi gereken
bahis. Dogru skor, handikapta onerilen haritalara eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem
sonrasinda kazananin ev sahibi takim m1 yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.

X’inci Harita - Sonraki Kuleyi Yikacak Takim: Belirli haritada bir sonraki kuleyi
hangi takimin yikacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Ilk Kam (First Blood) Alacak Takim: Belirli haritada ilk kill’i
hangi takimin yapacagini tahmin edin.

X’inci Harita - En Fazla Kill Yapacak Takim: Belirli haritada hangi takimin en
fazla kill yapacagini (veya beraberlik olacagini) tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Kill’i Yapacak Takim: Sonraki kill’i (#) hangi takimin
yapacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Roshan’1 Kesecek Takim: Sonraki Roshan’1 (#) hangi
takimin 6ldiirecegini tahmin edin.

X’inci Harita - Toplam Kill Tek/Cift: X inci haritadaki toplam kill sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Harita - Toplam Kill Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada gerceklesecek toplam
kill say1sin1 ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Roshan Kesimi: Bu pazar, belirli haritada gerceklesecek
tam Roshan kill sayisini ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Roshan Kesimi Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
gerceklesecek Roshan kill sayisini (alt/iist) ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Yikilan Kule Sayisi: Bu pazar, belirli haritada yikilan tam
kule sayisini ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Yikilan Kule Sayis1 Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
yikilan kule sayisin1 (alt/iist) ifade eder.

Rampage Yapacak Takim: Hangi takimin (veya hig¢bir takimin) rampage yapacagini
tahmin etmeniz gerekir. Rampage, tek bir oyuncunun kisa siirede 5 rakip sampiyonu
oldiirmesiyle elde edilen 6zel bir basaridir - Takim A/Takim B. Haritada Rampage
Kill gergeklesmezse bahis kaybedilmis sayilir.

Ultra Kill Yapacak Takim: Hangi takimin (veya hig¢bir takimin) ultra kill yapacagini
tahmin etmeniz gerekir. Ultra kill, tek bir oyuncunun kisa siirede 4 rakip sampiyonu
oldiirmesiyle elde edilen 6zel bir basaridir - Takim A/Takim B. Haritada Ultra Kill
gerceklesmezse bahis kaybedilmis sayilir.

X’inci Harita - Oyun Siiresi Alt/Ust: X inci haritanin ka¢ dakika oynanacagini
tahmin etmeniz gerekir - Alt/Ust.



X’inci Harita - En Fazla Kill Yapacak Takim Handikapi: Mag kazananinin ilgili
kill farkina gore belirlenmesi gereken bahis. Dogru skor, handikapta belirtilen kill
sayisina eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem sonrasinda kazananin ev sahibi takim mi1
yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.

X’inci Harita - 5/10/15/20 Kill’e 11k Ulasan: X’inci haritada hangi takimin ilk olarak
5/10/15/20 kill’e ulasacagini tahmin edin.

Extra Dota2 Pazarlan

Takim En Az 1 Harita Kazamir m1 (Evet/Hayir): Belirli bir takimin ilgili magta en
az bir harita kazanip kazanmayacagi.

Harita Siiresi: Bir haritanin nihai oynanis siiresinin belirli bir degerin iistiinde mi
yoksa altinda m1 olacagi. Sonuglandirma: Siire esik degerle ayniysa UST (OVER)
secenegi kazanmig sayilir. Siire, harita sona erdiginde resmi Steam API’sinden
erigilebilen nihai skor ekranina gore belirlenir.

Harita X’inci Kill: Bu pazarin kazanani, her iki takimin toplam kill sayisinin
toplamin1 N degerine esitleyen kill’i yapan takimdir.

Harita Rampage: Dark veya Light takimlarindan en az bir oyuncunun kisa stirede 5
veya daha fazla kill yapip yapmadigi ve bu olaym oyun i¢inde duyurulup
duyurulmadigi.

Harita Ultrakill: Dark veya Light takimlarindan en az bir oyuncunun kisa stirede 4
veya daha fazla kill yapip yapmadig1 ve bu olaym oyun i¢inde duyurulup
duyurulmadigi.

Harita Beyond Godlike: Dark veya Light takimlarindan en az bir oyuncunun
Olmeden 10 veya daha fazla kill yapip yapmadigi ve bu olayin oyun i¢inde duyurulup
duyurulmadigi.

Harita Megacreeps: Dark veya Light takiminin tiim barracks’larinin yok edilip
edilmedigi ve bu olayin oyun i¢inde duyurulup duyurulmadig:.

Harita Belirli Siirede Aktiflesen Rune Tiirii: Belirli oyun zamaninda (esiklerde)
ortaya ¢ikan ve oyunculardan biri tarafindan etkinlestirilen (veya bottle’a alinip daha
sonra etkinlestirilen) rune tiirii.

League of Legends Pazarlan

Kazanan: Etkinlikte sunulan harita sayisina gére oyunun (x harita) kazananini
belirleyin.

Harita Handikapi: Mag kazananinin ilgili harita farkina gore belirlenmesi gereken
bahis. Dogru skor, handikapta onerilen haritalara eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem

sonrasinda kazananin ev sahibi takim mi1 yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.

Toplam Harita: Bu pazar, oyunun sahip olacag: harita sayisini ifade eder.



Dogru Skor (Haritalarda): Bu pazar, magin tam ve nihai skorunu ifade eder ve su
secenekleri sunar:

0:2-1:2

2:0-2:1

IIk Harita - flk Inhibitor: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk haritada bir
inhibitor’li ilk yikacagini secebilirsiniz.

Tlk Harita - 1k Kule: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk haritada bir
kuleyi ilk yikacagini secebilirsiniz.

Tlk Harita - Ik Dragon: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk haritada ilk
dragon’u kesecegini secebilirsiniz.

Ilk Harita - Ik Baron: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk haritada ilk
baron’u kesecegini se¢ebilirsiniz.

Tlk Harita - Tlk Kill: Bu bahis pazarinda iki takimdan hangisinin ilk haritada ilk kill’i
gerceklestirecegini secebilirsiniz.

X’inci Harita - Sonraki Kuleyi Yikacak Takim: Belirli haritada sonraki kuleyi
hangi takimin yikacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Ilk Kam (First Blood) Alacak Takim: Belirli haritada ilk kill’i
hangi takimin yapacagini tahmin edin.

X’inci Harita - En Fazla Kill Yapacak Takim: Belirli haritada hangi takimin en
fazla kill yapacagini (veya beraberlik olacagini) tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Kill’i Yapacak Takim: Sonraki kill’i (#) hangi takimin
yapacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Toplam Kill Tek/Cift: X inci haritadaki toplam kill sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Harita - Toplam Kill Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada gerceklesecek toplam
kill sayisin1 ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Yikilan Kule Sayis1 Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
yikilan kule say1sin1 ifade eder.

X’inci Harita - Oyun Siiresi Alt/Ust: X inci haritanin kag dakika oynanacagini
tahmin etmeniz gerekir - Alt/Ust.

X’inci Harita - En Fazla Kill Yapacak Takim Handikapi: Mag kazananinin ilgili
kill farkina gore belirlenmesi gereken bahis. Dogru skor, handikapta belirtilen kill
sayisina eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem sonrasinda kazananin ev sahibi takim m1
yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.



X’inci Harita - 5/10/15/20 Kill’e 11k Ulasan: X’inci haritada hangi takimin ilk olarak
5/10/15/20 kill’e ulasacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Her iki Takim da Bir Inhibitor Yikacak mu: Belirli haritada her iki
takimin da bir inhibitor yikip yikmayacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Her Iki Takim da Baron Kesecek mi: Belirli haritada her iki
takimin da bir baron kesip kesmeyecegini tahmin edin.

X’inci Harita - Her iki Takim da Dragon Kesecek mi: Belirli haritada her iki
takimin da bir dragon kesip kesmeyecegini tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Inhibitor’ii Yikacak Takim: Belirli haritada sonraki
inhibitor’ii hangi takimin yikacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Baron’u Kesecek Takim: Belirli haritada sonraki baron’u
hangi takimin kesecegini tahmin edin.

X’inci Harita - Sonraki Dragon’u Kesecek Takim: Belirli haritada sonraki
dragon’u hangi takimin kesecegini tahmin edin.

X’inci Harita - Toplam Kesilen Baron Sayisi: Bu pazar, belirli haritada
gerceklesecek tam Baron kill sayisini ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Kesilen Baron Sayis1 Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
gerceklesecek Baron kill sayisini (alt/iist) ifade eder.

Harita - Toplam Kesilen Dragon Sayisi: Bu pazar, belirli haritada gerceklesecek
tam Dragon kill sayisini ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Kesilen Dragon Sayis1 Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
gerceklesecek Dragon kill sayisini (alt/iist) ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Yikilan Inhibitor Sayisi: Bu pazar, belirli haritada yikilan
tam inhibitor sayisini ifade eder.

X’inci Harita - Toplam Yikilan Inhibitor Sayis1 Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada
yikilan inhibitor sayisini (alt/iist) ifade eder.

Penta Kill Yapacak Takim: Hangi takimin (veya hicbir takimin) penta kill
yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Penta kill, tek bir oyuncunun kisa siire i¢inde 5
rakip sampiyonu 6ldiirmesiyle elde edilen 6zel bir basaridir - Takim A/Takim B.
Haritada Penta Kill gerceklesmezse bahis kaybedilmis sayilir.

Quadra Kill Yapacak Takim: Hangi takimin (veya higbir takimin) quadra kill
yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Quadra kill, tek bir oyuncunun kisa siire i¢inde 4
rakip sampiyonu dldiirmesiyle elde edilen 6zel bir basaridir - Takim A/Takim B.
Haritada Quadra Kill gerceklesmezse bahis kaybedilmis sayilir.



X’inci Harita - Rift Herald’1 Kesecek Takim: Belirli haritada Rift Herald’1 hangi
takimin kesecegini tahmin edin.

Extra League of Legends Pazarlan

Takim En Az 1 Harita Kazamir m1 (Evet/Hayir): Belirli bir takimin ilgili magta en
az bir harita kazanip kazanmayacagi.

Harita Siiresi: Bir haritanin nihai oynanis siiresinin belirli bir degerin iistiinde mi
yoksa altinda m1 olacag1. Sonuglandirma: Siire esik degerle ayniysa UST (OVER)
secenegi kazanmig sayilir. Siire, harita sona erdiginde resmi Steam API’sinden
erigilebilen nihai skor ekranina gore belirlenir.

Harita X’inci Kill: Bu pazarin kazanani, her iki takimin toplam kill sayisinin
toplamin1 N degerine esitleyen kill’i yapan takimdir.

Harita Toplam Taret Sayisi: Belirli bir haritada yikilan kulelerin nihai sayisinin
(oyun i¢indeki goriiniir skor baz alinir; Kirmizi + Mavi takimin yiktigi kulelerin
toplamu1) belirli bir degerin iistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagi.

Harita QuadrakKill: Kirmiz1 veya Mavi takimlardan en az bir oyuncunun kisa siire
icinde 4 veya daha fazla kill yapip yapmadigi ve bu olayin oyun i¢inde duyurulup
duyurulmadigi.

Harita PentaKill: Kirmiz1 veya Mavi takimlardan en az bir oyuncunun kisa siire
icinde 5 veya daha fazla kill yapip yapmadigi ve bu olayin oyun i¢inde duyurulup
duyurulmadigi.

Harita X’inci Dragon Tiirii: Harita baslangicindan itibaren ortaya ¢ikan ilk / ikinci
dragon’un tiird.

Harita Dragon Soul Tiirii: Harita baglangicindan itibaren ortaya ¢ikan iigiincii
dragon’un tiird.

Haritada Belirli Tiirde Dragon Kesimi: Belirli tiirde bir dragon’un belirli bir
haritada en az bir kez kesilip kesilmeyecegi.

Harita X - Tkinci Rift Herald’1 Kesmek: Belirli bir haritada (6rnegin Summoner’s
Rift), bir takimin mag sirasinda Ikinci Rift Herald’1 basartyla kesip kesmeyecegini
tahmin etmeniz gerekir.

Call of Duty Pazarlan

Kazanan: Etkinlikte sunulan harita sayisina gére oyunun (x harita) kazananini
belirleyin.

Harita Handikapi: Mag kazananinin ilgili harita farkina gore belirlenmesi gereken
bahis. Dogru skor, handikapta onerilen haritalara eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem
sonrasinda kazananin ev sahibi takim m1 yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.



Toplam Harita: Bu pazar, oyunun sahip olacag: harita sayisini ifade eder.

Dogru Skor (Haritalarda): Bu pazar, magin tam ve nihai skorunu ifade eder ve su
segenekleri sunar:

0:2-1:2

2:0-2:1

X’inci Harita - N’inci Round’u Kazanan Takim: X’inci haritanin N’inci round’unu
hangi takimin kazanacagini tahmin edin.

X’inci Harita - 3/6/9/12 Round’a ilk Ulasan: X inci haritada hangi takimin ilk
olarak 3/6/9/12 round’a ulasacagini tahmin edin.

X’inci Harita - Toplam Round: Bu bahis pazari, mevcut haritanin 26.5 round iistii
mii yoksa 26.5 round alt1 m1 olacagini belirler.

X’inci Harita - Round Handikapi: Bu bahis pazarinda secilen haritadaki toplam
round sayis1 iizerinden X takimina avantaj veya dezavantaj verebilirsiniz. Ornek mag:
Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2.5) => Bu pazar, Ffamix’in -2.5 puan dezavantajina ragmen ilk harita
round’unu kazanacagini ifade eder (harita Ffamix avantajiyla 20-10 biterse, bahis
¢izgisini yine kazanir ¢iinkii lehine skor (17.5-10) olur).

Exdt (+2.5) = Bu pazar, Exdt oyuncusunun +2.5 puan avantajiyla round
kazanacagini ifade eder. Final skor 15-15 olursa, bu round’larin kazanani 17.5 puanla

Exdt olur.

X’inci Harita Uzatma (Evet/Hayir): X’inci haritada uzatma olup olmayacagini
tahmin edin.

X’inci Harita Toplam Skorlanan Puan Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada skorlanan
puan sayisini ifade eder.

Overwatch Pazarlari

Kazanan: Etkinlikte sunulan harita sayisina gére oyunun (x harita) kazananini
belirleyin.

Harita Handikapi: Mag kazananinin ilgili harita farkina gore belirlenmesi gereken
bahis. Dogru skor, handikapta onerilen haritalara eklenir veya ¢ikarilir ve bu islem
sonrasinda kazananin ev sahibi takim mi1 yoksa deplasman takimi mi1 oldugu belirlenir.

Toplam Harita: Bu pazar, oyunun sahip olacag: harita sayisini ifade eder.

Dogru Skor (Haritalarda): Bu pazar, magin tam ve nihai skorunu ifade eder ve su
segenekleri sunar:



0:2-1:2
2:0-2:1

X’inci Harita - N’inci Round’u Kazanan Takim: X’inci haritanin N’inci round’unu
hangi takimin kazanacagini tahmin edin.

X’inci Harita - 3/6/9/12 Round’a ilk Ulasan: X inci haritada hangi takimin ilk
olarak 3/6/9/12 round’a ulasacagini tahmin edin.

Harita - Toplam Round: Bu bahis pazari, mevcut haritanin 26.5 round iistii mii
yoksa 26.5 round altt m1 olacagini belirler.

X’inci Harita - Round Handikapi: Bu bahis pazarinda secilen haritadaki toplam
round sayis1 iizerinden X takimina avantaj veya dezavantaj verebilirsiniz. Ornek mag:
Ffamix vs Exdt:

Ffamix (-2.5) = Bu pazar, Ffamix’in -2.5 puan dezavantajina ragmen ilk harita
round’unu kazanacagini ifade eder (harita Ffamix avantajiyla 20-10 biterse, bahis
¢izgisini yine kazanir ¢iinkii lehine skor (17.5-10) olur).

Exdt (+2.5) = Bu pazar, Exdt oyuncusunun +2.5 puan avantajiyla round
kazanacagini ifade eder. Final skor 15-15 olursa, bu round’larin kazanani 17.5 puanla
Exdt olur.

X’inci Harita Uzatma (Evet/Hayir): X’inci haritada uzatma olup olmayacagini
tahmin edin.

X’inci Harita Toplam Skorlanan Puan Alt/Ust: Bu pazar, belirli haritada skorlanan
puan sayisini ifade eder.

FIFA Pazarlari

1X2: Mag sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Beraberlikte Bahis Yok (DNB): Bu bahis pazari su sekilde isler: Bahsin kazanmig
sayilmasi i¢in mutlaka bir kazanan takim olmalidir. Bu, mag berabere biterse yatirilan
paranin iade edilecegi anlamina gelir. Ornegin, final skor beraberlikle sonuglanirsa
bahis gecersiz (void) olarak sonuglandirilir.

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayismin belirtilen ¢izginin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

NBA 2K Pazarlarn



Mac¢ Kazanam 1X2: Kazananin ev sahibi takim m1 yoksa deplasman takimi m1
olacagini tahmin edin; beraberlik se¢cenegi de mevcuttur.

Money Line (Kazanan 1,2): Puan farkina bakilmaksizin ma¢ kazananini tahmin edin.
Toplam (Alt/Ust): Her iki takimin att1§1 toplam puanin, segilen bahis pazarindaki
verilen ¢izgiden fazla m1 yoksa az mi1 olacagini tahmin etmekten olusur. Ornegin: Ust

215.5 - Alt 215.5.

Handikap (Spread): Belirtilen puan farki ma¢ sonucuna eklenerek veya cikarilarak
mag¢ kazananini tahmin etmeniz gerekir.

E-Basketbol

IIk Yar1 - Beraberlikte Bahis Yok: 1k yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir.
Eger yar1 beraberlikle sonuglanirsa tiim bahisler gecersiz (void) olur. Yari
tamamlanmazsa bu pazar gegersiz sayilir.

Kazanan: Mag sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Toplam: Her iki takim tarafindan atilan toplam puani tahmin etmekten olusur.

Tek/Cift: Ma¢ sonucunun tek mi yoksa ¢ift say1 m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

PLAJ FUTBOLU (BEACH SOCCER)

Aksi pazar isminde belirtilmedikge, tiim Plaj Futbolu bahisleri normal siire lizerinden
degerlendirilir.

Ana Pazarlar

1X2: Mag sonucunu (3 adet 12 dakikalik periyot) tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1
sonug vardir: 1 (ev sahibi takim kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman
takimi1 kazanir).

Outright Bahisleri

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore ilgili turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

Grup Kazanani: Grubunda en yliksek puani toplayarak bitirecek takima bahis
yaparsiniz.



BADMINTON

Bir mag¢in tamamlanmamasi durumunda, karara baglanmamais tiim pazarlar gegersiz
(void) sayilir. Bir oyuncu/takim magtan ¢ekilirse karara baglanmamis tiim pazarlar
gecersiz sayilir.

Ana Pazarlar

Kazanan (1,2): Puan farkina bakilmaksizin mag¢in kazananini tahmin etmekten olusan
bahis pazari.

Dogru Skor: Her oyuncunun kazandig set sayisina gore magin dogru skorunu tahmin
etmeniz gerekir. Bir oyuncu mag sirasinda cekilirse, sonuglanmamais tiim bahisler

gecersiz sayilir.

Puan Handikapi: Ma¢ sonucuna belirtilen puan farkini ekleyerek veya ¢ikararak
magcin kazananini (kazanilan puan bazinda) tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Puan: Her iki takimin topladig1 toplam puanin, se¢ilen bahis pazarindaki
verilen sayidan fazla m1 yoksa az mi1 olacagini tahmin etmekten olusur.

Oyun - Kazanan: Belirtilen oyunun kazananini tahmin edin.

X’inci Oyun - Toplam Puan: Belirli bir oyunda her iki takim tarafindan toplanan
toplam puanin pazardaki verilen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin edin.

X’inci Oyun - Puan Handikapi: Belirtilen oyunun kazananini (kazanilan puan
bazinda), mag¢ sonucuna belirtilen puan farkini ekleyerek veya ¢ikararak tahmin

etmeniz gerekir.

X’inci Oyun - Tek/Cift: Ilgili oyunda her iki takim tarafindan toplanan toplam
puanin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin edin.

X’inci Oyun - X Puana Ilk Ulasan: Belirtilen oyunda hangi takimin ilk olarak X
puana ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Oyun - N’inci Puan: Belirtilen oyunda N’inci puant hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Outright Pazarlan

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore ilgili turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

BIATLON / ATLETIiZM
Outright Bahisleri

Kazanan: Secilen sporcunun turnuva/etkinligin kazanani olacagini tahmin edersiniz.



H2H: Bahiste belirtilen iki sporcudan hangisinin turnuva/etkinlikte daha iyi bir derece
elde edecegini tahmin etmeniz gerekir. Her iki sporcu da yarismadan ¢ekilir veya ayni
asamada diskalifiye edilirse bu bahis tiirii gegersiz (void) sayilir.

PESAPALLO

Pazar adinda aksi belirtilmedikge, tiim Pesapallo bahisleri normal stire iizerinden
degerlendirilir.

Uc Yollu (Threeway), Cifte Sans (Double Chance), Handikap (Run line 2-Way)
ve Toplam Kosu Sonuclar1 (Alt/Ust) iki periyot (her biri dort inning) sonunda
hesaplanir. Aksi belirtilmedikge, bahisler olasi ekstra inning veya skor yarigsmasini

kapsamaz.

Kazanan: Ekstra inning ve skor yarigmasi dahil olmak {izere Money Line olarak da
adlandirilir.

Ana Pazarlar

1X2: Mag sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Outright Bahisleri

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore ilgili turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

SQUASH

Bir oyuncu magtan ¢ekilir, hiikmen maglup olur veya diskalifiye edilirse,
sonuglanmamus tiim pazarlar gegersiz (void) sayilir. Hakem tarafindan ceza puani
verilirse, o oyuna iliskin tiim bahisler gecerli sayilir.

Ana Pazarlar

Kazanan (1,2): Puan farkina bakilmaksizin mag¢in kazananini tahmin etmekten olusan
bahis pazari.

Dogru Skor: Her oyuncunun kazandig set sayisina gore magin dogru skorunu tahmin
etmeniz gerekir. Bir oyuncu mag sirasinda cekilirse, sonuglanmamais tiim bahisler

gecersiz sayilir.

X’inci Oyun - Kazanan: Belirtilen oyunun kazananini tahmin edin.



X’inci Oyun - Toplam Puan: Belirli bir oyunda her iki takim tarafindan toplanan
toplam puanin pazardaki verilen sayidan fazla mi1 yoksa az m1 olacagini tahmin edin.

X’inci Oyun - Puan Handikapi: Belirtilen oyunun kazananini (kazanilan puan
bazinda), mag¢ sonucuna belirtilen puan farkini ekleyerek veya ¢ikararak tahmin

etmeniz gerekir.

X’inci Oyun - Tek/Cift: Ilgili oyunda her iki takim tarafindan toplanan toplam
puanin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin edin.

X’inci Oyun - X Puana Ilk Ulasan: Belirtilen oyunda hangi takimin ilk olarak X
puana ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Oyun - N’inci Puan: Belirtilen oyunda N’inci puant hangi takimin
kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

Outright Bahisleri

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore ilgili turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

KAYAKLA ATLAMA (SKI JUMPING)
Kazanan: Turnuvanin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Tk 3: Sectiginiz sporcunun turnuvayi ilk 3 iginde bitirip bitirmeyecegini tahmin
etmeniz gerekir (beraberlikler dahil).

H2H: Bahiste belirtilen iki sporcudan hangisinin turnuvada daha iyi bir derece elde

edecegini tahmin etmeniz gerekir. Her iki sporcu da yarigsmadan ¢ekilir veya ayni
asamada diskalifiye edilirse bu bahis tiirii gegersiz (void) sayilir.

GAELIC HURLING

Pazar adinda aksi belirtilmedikge, tiim Gaelic Hurling bahisleri normal siire tizerinden
degerlendirilir.

Ana Pazarlar

1X2: Mag sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Outright Bahisleri



Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore ilgili turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

AUSSIE RULES

Aksi belirtilmedikge tiim marketler uzatmalar1 kapsamaz. Marketler, aksi
belirtilmedik¢e magin planlanan 80 dakikalik siiresinin sonundaki sonuca gore
belirlenir. Buna eklenen sakatlik veya duraklama siireleri dahildir ancak uzatma
stireleri dahil degildir.

Ana Marketler
1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Beraberlikte Ilade (DNB): Bu bahis marketinde, bir bahsin kazanan sayilabilmesi i¢in
mutlaka bir kazanan takim olmas1 gerekir; yani mag berabere biterse yatirilan bahis
tutar1 iade edilir. Ornegin, nihai skor beraberlikle sonuglanirsa bahis gegersiz sayulir.

Handikap: Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak magin kazananini
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Toplami: Mag sirasinda ev sahibi takim tarafindan atilan toplam gol
sayisinin belirtilen sinirin iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi Toplami: Mag sirasinda deplasman takimi tarafindan atilan toplam
gol sayisinin belirtilen sinirin tistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Tek/Cift: Mag sonucunun tek mi yoksa ¢ift say1 m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
Mag sonucu “0:0” ise bahisler “cift” olarak degerlendirilir.

Ev Sahibi Tek/Cift: Ev sahibi takimin mag sirasinda atacagi gol sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Ev sahibi takim gol atmazsa kazanan
se¢im ¢ift olur.

Deplasman Tek/Cift: Deplasman takiminin mag sirasinda atacagi gol sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir. Deplasman takimi gol atmazsa
kazanan secim ¢ift olur.

1X2 & Toplam: Mag sonucunu ve mag sirasinda atilan toplam gol sayisin belirtilen
sinir1 dikkate alarak birlikte tahmin etmeniz gerekir. Alti olas1 sonug vardir: 1&Ust
“X”, X&Ust “X”, 2&Ust “X”, 1&Alt “X”, X&Alt “X”, 2&Alt “X”

Ik Golii Atan Takim: Mag sirasinda ilk golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Ik Skor Tiirii: Mag sirasinda gergeklesecek ilk skor tiiriinii tahmin etmeniz gerekir.



1. Yar1 Handikap: 11k yari sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak 1.
yarimin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilk yar1 tamamlanmazsa bu

market gegersiz sayilir.

Devre Sonucu (Beraberlik Dahil): Devre sonucunu tahmin etmeniz gerekir.
Secenekler: 1-ev sahibi takim, 2-deplasman takimi ve X-beraberliktir. Devre
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilir.

[k Yar/Mag Sonucu: Magin ilk yar1 sonucunu ve normal siirenin sonucunu birlikte
tahmin etmeniz gerekir. Olast sonuglar sunlardir: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1,
2/X ve 2/2).

En Yiiksek Skorlu Yar1: Magin hangi yarisinda iki takimin toplam skorunun daha
yiiksek olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Golii Atan Oyuncu: Segilen oyuncunun magin ilk goliinii atip atmayacagimi tahmin
etmeniz gerekir. Eger oyuncu hi¢ oynamazsa veya magin ilk goliinden sonra oyuna
girerse bahis gegersiz sayilir.

Son Golii Atan Oyuncu: Secilen oyuncunun magin son goliinii atip atmayacagini
tahmin etmeniz gerekir. Eger oyuncu hi¢ oynamazsa veya magcin ilk goliinden sonra
oyuna girerse bahis gecgersiz sayilir.

Devre Sonucu: Devre sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Segenekler: 1-ev sahibi
takim, 2-deplasman takimidir. Devre tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilir.

[k 20 Sayiya Ulasan Takim: Mag sirasinda 20 say1ya ilk ulasacak takimi tahmin
etmeniz gerekir.

Ik 15 Sayiya Ulasan Takim: Mag sirasinda 15 say1ya ilk ulasacak takimi tahmin
etmeniz gerekir.

1. Yar1 Toplam Alt/Ust: Ilk yarida atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ilk yar1

tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilir.

Son Skor Tiirii: Mag sirasinda gerceklesecek son skor tiiriinii tahmin etmeniz gerekir.

Mag I¢inde Herhangi Bir Anda Gol Atar: Segilen oyuncunun mag sirasinda en az bir
gol atacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger se¢ilen oyuncu magta yer almazsa bahis
gecersiz sayilir.

30 Top Kullanim1 Yapacak: Se¢ilen oyuncunun mag sirasinda 30 veya daha fazla top
kullanimt (disposal) yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger secilen oyuncu magta
yer almazsa bahis gegersiz sayilir.



20 veya Daha Fazla Top Kullanimi Yapacak: Se¢ilen oyuncunun mag sirasinda 20
veya daha fazla top kullanim1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger secilen oyuncu
magta yer almazsa bahis gecersiz sayilir.

25 veya Daha Fazla Top Kullanim1 Yapacak: Secilen oyuncunun mag sirasinda 25
veya daha fazla top kullanim1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger secilen oyuncu
magta yer almazsa bahis gecersiz sayilir.

35 veya Daha Fazla Top Kullanim1 Yapacak: Secilen oyuncunun mag sirasinda 35
veya daha fazla top kullanim1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger secilen oyuncu
magta yer almazsa bahis gecersiz sayilir.

40 veya Daha Fazla Top Kullanimi Yapacak: Se¢ilen oyuncunun mag sirasinda 40
veya daha fazla top kullanim1 yapacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger secilen oyuncu
magta yer almazsa bahis gecersiz sayilir.

Magcin En Golcii Oyuncusu: Mag sirasinda en fazla golii hangi oyuncunun atacagini
tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Son Golii Atan Oyuncu: Ev sahibi takim oyuncularindan hangisinin
magin son goliinii atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Son Golii Atan Oyuncu: Deplasman takimi oyuncularindan
hangisinin magin son goliinii atacagini1 tahmin etmeniz gerekir.

Ceyrek Marketleri

Ceyrek 1X2: Belirtilen ¢eyregin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. Secenekler: 1-ev
sahibi takim, 2-deplasman takimi ve X-beraberliktir. Eger ¢eyrek tamamlanmazsa bu
market gecersiz sayilir.

Ceyrek Beraberlikte lade: Belirtilen ¢eyregin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Eger
ceyrek beraberlikle biterse bu marketteki tiim bahisler gegersiz sayilir. Eger ¢eyrek
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilir.

Ceyrek Handikap: Ceyrek sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak
belirtilen ¢eyregin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Eger ¢eyrek tamamlanmazsa
bu market gegersiz sayilir.

Ceyrek Toplam: Belirtilen ¢eyrekte atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ¢eyrek
tamamlanmazsa bu market gegersiz sayilir.

Ceyrek Ev Sahibi/Deplasman Toplami: Belirtilen takimin (Ev Sahibi veya Deplasman)
ilgili ¢eyrekte attig1 toplam gol sayisinin belirtilen sinirin tistiinde mi yoksa altinda m1
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger ¢ceyrek tamamlanmazsa bu market gegersiz
say1lir.

Ceyrek Kazanma Farki: Secilen ¢eyregin sonunda bir takimin rakibine kars1 elde
edecegi say1 farkini tahmin etmeye yonelik bahis marketidir.



Ceyrek Tek/Cift: Ceyrek sonucunun tek mi yoksa ¢ift sayr m1 olacagini tahmin
etmeniz gerekir. Sonug “0:0” ise bahisler “¢ift” olarak degerlendirilir.

1. Ceyrek Ilk Skor Tiirii: Macin belirtilen ¢eyreginde gerceklesecek ilk skor
tiirtinii tahmin etmeniz gerekir.

2. Ceyrek Ilk Skor Tiirii: Magin belirtilen ¢eyreginde gerceklesecek ilk skor
tiirtinii tahmin etmeniz gerekir.

3. Ceyrek ilk Skor Tiirii: Magin belirtilen ¢eyreginde gerceklesecek ilk skor

tiirtinii tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Ceyrek: Magin hangi ¢eyreginde iki takimin toplam skorunun en
yiiksek olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzun Vadeli Bahisler
Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore belirtilen turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

Ilk 4, 11k 8: Segilen takimin yarisma sona erdiginde ilgili iist siralarda yer alip
almayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Finale Kalir: Se¢ilen takimin finale ¢ikip ¢ikmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Normal Sezon En Fazla Galibiyet/Maglubiyet: Resmi siralamaya gore belirtilen
turnuvada hangi takimin en fazla galibiyet/maglubiyet alacagini tahmin etmeniz
gerekir.

TABLE TENNIS

Ana Marketler
Asagida listelenen marketlerin bazilart E-Masa Tenisi altinda da goriinebilir (ayni
kurallar gegerlidir).

Ancak, bir oyuncunun magctan ¢ekilmesi durumunda, sahada sonucu belirlenmis olan
tiim marketler buna gore sonuclandirilir ve geri kalan tiim marketler gegersiz ve
hiikiimsiiz sayilir. A¢iklik getirmek adina; bir masa tenisi oyuncusu son say1
tamamlanmadan magctan ¢ekilirse, ma¢ kazanan1 marketi gecersiz sayilir, ancak
belirlenmis olan belirli oyun veya sayilarla ilgili tiim marketler buna gore
sonuglandirilir.

Kazanan (1,2): Puan farkina bakilmaksizin magin kazananini tahmin etmeye dayali
bahis marketidir.

Oyun Handikap1 (spread): Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak
magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.



Toplam Oyun (Alt/Ust): Magta oynanan toplam oyun sayismin belirtilen sinirm
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Dogru Skor: Her oyuncunun kazandig1 oyun sayisina gére magin dogru skorunu
tahmin etmeniz gerekir. Eger oyunculardan biri mag sirasinda ¢ekilirse,
sonuclanmamis tiim bahisler gegersiz sayilir.

Say1 Handikap1: Mag sonucuna (kazanilan sayilar bazinda) belirtilen fark eklenerek
veya ¢ikarilarak macgin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Sayilar: Her iki takim tarafindan kazanilan toplam sayilarin, se¢ilen bahis
marketinde belirtilen sayidan fazla m1 yoksa az m1 olacagini tahmin etmeye dayanir.

Kag oyun uzatma sayilariyla sonuglanacak?: Ka¢ oyunun uzatma sayilarina
ulagacagini tahmin edin (set kazananinin 11°den fazla say1 aldigi durumlar).

Tam Oyun Sayis1: Mag sirasinda oynanacak tam oyun sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift: Bir oyunda atilan toplam sayilarin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Oyun Marketleri

X. Oyun - Kazanan: Belirtilen oyunun kazananinin ev sahibi takim (1) m1 yoksa
deplasman takimi (2) mi1 olacagini tahmin edin.

X. Oyun - Toplam Sayilar: Belirli bir oyunda her iki takim tarafindan kazanilan
toplam sayilarin markette belirtilen sayinin tistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini
tahmin edin.

X. Oyun - Say1 Handikapi: Belirtilen oyunun sonucuna (kazanilan sayilar bazinda)
belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak kazanani tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Tek/Cift: ilgili oyunda her iki takimin topladig: toplam sayilarin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin edin.

X. Oyun - X sayisina ilk ulasan: Belirtilen oyunda hangi takimin X sayisina dnce
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyun Handikapi: Oyunun sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak oyunun
kazananini tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Oyuncu N toplamz1: “X” oyununda Oyuncu N tarafindan kazanilan toplam
sayilarin belirtilen sinirin tistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

X. Oyun - Kazanma Farki: X oyununun sonunda bir oyuncunun rakibine karsi elde
edecegi farki tahmin etmeniz gerekir; 6rnegin Oyuncu N’nin 1-5 say1 farkla
kazanmas gibi.



Oyun Handikapi: Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak magin
kazananii tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Kazanan: Magtaki belirtilen X oyununun kazananini tahmin etmeniz
gerekir.

X. Oyun - Say1 Handikapi: X oyununun sonucuna belirtilen fark eklenerek veya
cikarilarak kazanani tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Toplam Sayilar: Magin belirli oyununda kazanilacak toplam say1 sayisini
tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Tek/Cift: Belirli bir oyundaki toplam sayilarin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Sayiya Yaris: Belirli bir oyunda hangi oyuncunun belirli bir say1ya ilk
ulagacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun Dogru Skor: Belirtilen oyunun tam final skorunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Kazanma Farki1: Bir oyuncunun belirli bir oyunu hangi farkla kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X. Oyun - Say1 Bahsi: Magin X oyununda N. say1y1 hangi oyuncunun kazanacagini
tahmin etmeniz gerekir.

BASKETBALL 3x3

Tiim Basketball 3X3 bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler

Money Line (Kazanan): Puan farkina bakilmaksizin mag¢in kazananini tahmin edin.
Toplam (Alt/Ust): Her iki takim tarafindan kazanilan toplam sayilarin, secilen bahis
marketinde belirtilen sinirin iistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeye

dayanir. Ornegin: Ust 215.5 - Alt 215.5.

Handikap (spread): Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya cikarilarak magin
kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Mag Kazanani 1X2: Kazananin ev sahibi takim mi, deplasman takimi mi1 olacagin
veya beraberlik secenegini tahmin edin.

Tek/Cift: Mag sonucunun tek mi yoksa ¢ift say1 mi1 olacagini tahmin edersiniz.



Takim Bagina Toplam Say1 (ev sahibi - deplasman): Ev sahibi veya deplasman
takiminin kazandig1 toplam sayilarin, secilen bahis marketindeki sinirin iistiinde mi
yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeye dayanir. Ornegin: Ust 215.5 - Alt 215.5.

BANDY

Tiim Bandy bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi1 kazanir).

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Gol: X’inci golii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz gerekir.

Cifte Sans: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olast sonug vardir: 1X (mag
sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ma¢ sonunda deplasman
takim1 kazanir veya berabere kalir), 12 (mag¢ sonunda ev sahibi takim veya deplasman
takimi1 kazanir).

Handikap 1X2: Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak magin
kazananii tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Toplami: Ev sahibi takimin mag sirasinda attig1 toplam gol sayisinin
belirtilen sayinin iistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Deplasman Takimi Toplami: Deplasman takiminin mag sirasinda attig1 toplam gol
sayisinin belirtilen saymin iistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Tek/Cift: Magta atilan toplam gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Her Iki Takim da Gol Atar: Her iki takimin da mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Ik Yari/Mag¢ Sonucu: Magin ilk yarismi ve mag sonunda hangi takimin kazanacagin
tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar - Cifte Sans: Magin 1. yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi

sonug vardir: 1X (ilk yar1 sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere



kalir), X2 (ilk yar1 sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12
(ilk yar1 sonunda ev sahibi takim veya deplasman takimi kazanir).

Yari - Beraberlikte {ade: ilk yariy1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir. Devre arasinda skor berabereyse, bahis tutariniz iade edilir.

Yar1 - 1X2: Magin 2. yarisin1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Yari - Cifte Sans: Magcin 2. yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi
sonug vardir: 1X (ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (deplasman
takim1 kazanir veya berabere kalir), 12 (ev sahibi takim veya deplasman
takimi1 kazanir).

Yar1 - Handikap: 2. yar1 sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak
kazanani tahmin etmeniz gerekir.

Yari - Toplam: Ikinci yarida atilan toplam gol sayisinin belirtilen saymin

iistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Son Golii Atan Takim: Magin son goliinii hangi takimin atacagini tahmin etmeniz
gerekir.

N Gole Ilk Ulasan: Magta belirli bir gol sayisina ilk ulasacak takimim hangisi
olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Kazanan: Mag1 hangi takimin kazanacagini tahmin etmeniz gerekir.

1.

Yar1 — 1X2: 11k yar1 sonucunun ev sahibi galibiyeti, beraberlik veya deplasman
galibiyeti olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Yar1 — Handikap: Belirtilen handikap uygulandiktan sonra ilk yarinin
kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Yar1 — Toplam: ilk yarida atilan toplam gol sayismin belirtilen saymin iistiinde

mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Bandy Uzun Vadeli Bahisler

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore belirtilen turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.



FLOORBALL

Tiim Floorball bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Handikap: Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak mag¢in kazananini
tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Handikap 1X2: Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak magin
kazananii tahmin etmeniz gerekir.

Ev Sahibi Takim Toplami: Ev sahibi takimin mag sirasinda attig1 toplam gol
sayisinin belirtilen saymin tistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi Toplami: Deplasman takiminin mag sirasinda attig1 toplam gol
sayisinin belirtilen saymin tistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz

gerekir.

Tek/Cift: Macta atilan toplam gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Her Iki Takim da Gol Atar: Her iki takimin da mag sirasinda en az bir gol atip
atmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Uzatma Olacak mi: Magin uzatmaya gidip gitmeyecegini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam (Ust-Tam-Alt): Final skorunun belirtilen saymin iistiinde mi, tam olarak
belirtilen say1 m1 yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

En Yiiksek Skorlu Periyot: Ug periyottan hangisinde toplam en fazla gol atilacagini
tahmin etmeniz gerekir.

X. Periyot - 1X2: X’inci periyottaki ma¢ sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

X. Periyot - Toplam: Belirli bir periyotta atilan toplam gol sayisinin belirtilen
sayinin listlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X. Periyot - Beraberlikte Iade: Belirli periyodu hangi takimin kazanacagini tahmin
etmeniz gerekir. Eger sonug berabere olursa bahis tutariniz iade edilir.



X. Periyot - Handikap: X periyodunun sonucuna belirtilen fark eklenerek veya
cikarilarak kazanani tahmin etmeniz gerekir.

X. Periyot - Cifte Sans: Macin belirli periyodunun sonucunu tahmin etmeniz gerekir.
3 olast sonug vardir: 1X (Ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2

(Deplasman takimi kazanir veya berabere kalir) veya 12 (takimlardan biri kazanir).

Z Gole Ik Ulasan: Belirli sayida gole ilk ulasacak takimin hangisi olacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Floorball Uzun Vadeli Bahisler

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore belirtilen turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

WATERPOLO

Tiim Waterpolo bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisiin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Waterpolo Uzun Vadeli Bahisler

Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore belirtilen turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

KABADDI

Tiim Kabaddi bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.

Ana Marketler

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda kazanilan toplam puan sayisinin belirtilen simirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.



Cifte Sans: Macin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olast sonug vardir: 1X (mag
sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ma¢ sonunda deplasman
takim1 kazanir veya berabere kalir), 12 (mag¢ sonunda ev sahibi takim veya deplasman
takimi1 kazanir).

Beraberlikte iade (DNB): Bu bahis marketinde, bir bahsin kazanan sayilabilmesi
icin mutlaka bir kazanan takim olmasi gerekir; yani mag berabere biterse yatirilan
bahis tutar1 iade edilir. Ornegin, nihai skor beraberlikle sonuglanirsa bahis gegersiz
say1lir.

Handikap: Mag¢ sonucuna belirtilen handikap eklenerek veya ¢ikarilarak magin
kazananii tahmin etmeniz gerekir.

Kazanma Farki: Bir takimin mag sonunda rakibine karsi elde edecegi farki tahmin
etmeye dayal1 bahis marketidir; 6rnegin ev sahibi takimin 1-5 say1 farkla kazanmasi
gibi.

Ilk Yar1 / Mag¢ Sonucu: Magin ilk yar1 sonucunu ve mag sonucunu birlikte tahmin
etmeniz gerekir. Olasi sonuglar sunlardir: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X ve
2/2).

Ev Sahibi Takim Toplami: Ev sahibi takimin mag sirasinda kazandig1 toplam puan
sayisinin belirtilen sinirin iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

Deplasman Takimi Toplami: Deplasman takiminin mag sirasinda kazandigi toplam
puan sayisinin belirtilen siirin iistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir.

En Yiiksek Skorlu Yari: Hangi yarida daha fazla puan kazanilacagini tahmin
etmeniz gerekir.

Tek/Cift: Mag¢ sonucunun tek mi yoksa ¢ift say1 m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.
Eger mag sonucu “0:0” ise bahisler “¢ift” olarak degerlendirilir.

ilk Yar1 Marketleri

1. Yar1 - Beraberlikte Iade: {1k yarinin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Eger yar1
berabere biterse tiim bahisler gecersiz sayilir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu market
gecersiz sayilir.

1. Yar1 - Cifte Sans: ilk yarmin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug
vardir: 1X (ilk yar1 sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ilk yar1
sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12 (ilk yar1 sonunda ev sahibi
takim veya deplasman takimi kazanir).

1. Yar1 - Handikap: Ilk yar1 sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak
kazanani tahmin etmeniz gerekir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilir.



1. Yar1 - Toplam (Alt/Ust): ilk yarida kazanilan toplam puan sayisinin belirtilen
siirin iistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger yar1
tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilir.

1. Yar1 - Ev Sahibi/Deplasman Toplam (Alt/Ust): Belirtilen takimin (Ev Sahibi
veya Deplasman) ilk yarida kazandig1 toplam puan sayisinin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu
market gecersiz sayilir.

1. Yar - Tek/Cift: 1k yarida kazanilan toplam puan sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin etmeniz gerekir. Eger yar1 tamamlanmazsa bu market gegersiz
say1lir.

BOWLS
Ana Marketler

Kazanan (1,2): Puan farkina bakilmaksizin mag¢in kazananini tahmin etmeye dayali
bahis marketidir.

Set Handikapi: Her oyuncunun kazandigi set sayisina gore, bahiste belirtilen
handikapin nihai sonuca eklenmesi veya ¢ikarilmasiyla sonucu tahmin etmeniz
gerekir.

Dogru Skor: Her oyuncunun kazandig1 set sayisina gére magin dogru skorunu tahmin
etmeniz gerekir. Eger oyunculardan biri mag sirasinda ¢ekilirse, sonu¢lanmamis tim
bahisler gecersiz sayilir.

Toplam Set (Alt/Ust): Magta oynanan toplam set say1sinin belirtilen sirm iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Set - 1X2: X’inci setin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olast sonug vardir:
1 (oyuncu 1 kazanir), X (oyuncular berabere kalir), 2 (oyuncu 2 kazanir).

X’inci Set - Beraberlikte Iade: ilk yarmin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Eger
yar1 berabere biterse tiim bahisler gecersiz sayilir, yar1 tamamlanmazsa bu market
gecersiz sayilir.

X’inci Set - Handikap: Belirtilen setin sonucuna (kazanilan puanlar bazinda)
belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak kazanani tahmin etmeniz gerekir.

X’inci Set - Toplam: Belirtilen sette her iki oyuncunun topladigi toplam puanlarin
belirtilen sinirin listiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin edin.

X’inci Set - Oyuncu 1/2 Toplami: Belirtilen oyuncunun ilgili sette topladigi toplam

puan sayisinin belirtilen siirin iistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz
gerekir. Eger set tamamlanmazsa bu market gecersiz sayilir.

Bowls Uzun Vadeli Bahisler



Kazanan: Resmi turnuva siralamasina gore belirtilen turnuvanin kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

PADEL TENNIS
Ana Marketler

Kazanan (1,2): Puan farkina bakilmaksizin mag¢in kazananini tahmin etmeye dayali
bahis marketidir.

Oyun Handikapi (spread): Mag sonucuna belirtilen fark eklenerek veya ¢ikarilarak
magin kazananini tahmin etmeniz gerekir.

Set Handikapi: Her oyuncunun kazandigi set sayisina gore, bahiste belirtilen
handikapin nihai sonuca eklenmesi veya ¢ikarilmasiyla sonucu tahmin etmeniz
gerekir.

Dogru Skor: Her oyuncunun kazandig1 set sayisina gére magin dogru skorunu tahmin
etmeniz gerekir. Eger oyunculardan biri mag sirasinda ¢ekilirse, sonu¢lanmamis tim
bahisler gecersiz sayilir.

Toplam Oyun (Alt/Ust): Magta oynanan toplam oyun sayisinin belirtilen sinirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyunlarda Tek/Cift: Ma¢ sonunda toplam oyun sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi
olacagini tahmin edin.

Toplam Oyun (Alt/Ust) Oyuncu 1: Oyuncu 1’in toplam oyun sayisinin belirtilen
siirin iistiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Tie-break bir
oyun olarak kabul edilir. Oynanan oyun sayisi, bahis sonu¢landirmasinda parantez
icindeki ikinci sayi ile belirtilir. Mag¢ tamamlanmazsa, sonu¢lanmamis tiim bahisler
gecersiz sayilir.

Toplam Oyun (Alt/Ust) Oyuncu 2: Oyuncu 2’nin toplam oyun sayisinin belirtilen
siirin iistiinde mi yoksa altinda mi1 olacagini tahmin etmeniz gerekir. Tie-break bir
oyun olarak kabul edilir. Oynanan oyun sayisi, bahis sonu¢landirmasinda parantez
icindeki ikinci sayi ile belirtilir. Mag¢ tamamlanmazsa, sonu¢lanmamis tiim bahisler
gecersiz sayilir.

Kazanan & Toplam: Magcin kazananini ve oynanan oyun sayisinin belirtilen sinirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Tie-break (evet / hayir): Macta Tie-break olup olmayacagini tahmin etmeniz gerekir.

Oyunda Deuce (Evet/Hayir): “Oyunda Deuce”, skorun 40-40’a ulasacagi anlamina
gelir.



1. Set Kazanan: {1k setin kazananmi tahmin etmeniz gerekir. {1k set tamamlanmazsa
bahis “gecersiz” sayilir.

2. Set Kazanam: ikinci setin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Bu set
tamamlanmazsa bahis “gecersiz” sayilir.

“X” Seti Kazanani: “X” setinin kazananini tahmin etmeniz gerekir. Bu set
tamamlanmazsa bahis “gecersiz” sayilir.

Cifte Sonug (ilk set/mag): 1k setin kazananimi ve mag sonu sonucunu tek bir bahis
marketinde tahmin edin.

Oyuncu 1 Tam Olarak 1 Set Kazanir: Ev sahibi oyuncunun mag boyunca tam
olarak 1 set kazanip kazanmayacagini tahmin edin.

Oyuncu 2 Tam Olarak 1 Set Kazanir: Deplasman oyuncusunun mag boyunca tam
olarak 1 set kazanip kazanmayacagini tahmin edin.

Tam Set Sayisi: Mag sirasinda oynanacak tam set sayisini tahmin etmeniz gerekir.

Toplam Set: Magta oynanan toplam set sayisinin belirtilen sinirin iistiinde mi yoksa
altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

Herhangi Bir Set Sifira Biter mi: Magctaki setlerden en az birinin 6-0 / 0-6 tam
skoruyla bitip bitmeyecegini tahmin edin.

“X” Seti Oyun Handikapi: “X” setinin sonucuna belirtilen fark eklenerek veya
cikarilarak kazanani tahmin etmeniz gerekir. Ma¢ tamamlanmazsa sonu¢lanmamis
tiim bahisler gegersiz sayilir.

“X” Seti Toplam Oyun: Mag sirasinda “X” setinde oynanan toplam oyun sayisinin
belirtilen sinirin listiinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

“X” Seti Dogru Skor: “X” setinin tam dogru skorunu tahmin etmeniz gerekir.
Belirtilen set tamamlanmazsa sonuglanmamis tiim bahisler gecersiz sayilir.

Oyuncu 1 Bir Set Kazanir: Oyuncu 1’in magta en az bir set kazanip
kazanmayacagin tahmin etmeniz gerekir. iki olasi sonug vardir: EVET ve HAYIR.

Oyuncu 2 Bir Set Kazanir: Oyuncu 2’nin magcta en az bir set kazanip
kazanmayacagin tahmin etmeniz gerekir. iki olasi sonug vardir: EVET ve HAYIR.

“X” Seti Tek/Cift: Mag sirasinda “X” setinde oynanan toplam oyun sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

“X” Setinde Tie-break Olacak mi: “X” setinde Tie-break olup olmayacagini tahmin
etmeniz gerekir.

“N” Seti - X Oyuna Yarns: Belirli sette hangi oyuncunun “X” oyuna ilk ulasacagini
tahmin etmeniz gerekir.



N Setindeki (X ve Y) Oyunlarini Kim Kazanir: N setindeki X ve Y oyunlarim
hangi oyuncunun kazanacagini tahmin etmeye dayali bahis marketidir. Ornegin: 1 (6
ve 7. oyunlar) 2. set (bahis ev sahibi oyuncu i¢in) - X (6 ve 7. oyunlar) 2. set
(beraberlik bahsi) - 2 (6 ve 7. oyunlar) 2. set (deplasman oyuncusu i¢in bahis).

N setindeki Y oyununda X sayisim1 kim kazanir? (Canl bahisler dahil): N
setindeki Y oyununun X sayisini hangi oyuncunun kazanacagmi tahmin edin. Ornegin,
oyuncu Wawrinka magin 3. setindeki 10. oyunun 1. sayisini kazanacaktir.

Setin X oyununu kim kazanir (1,2,3,4,5)? (Canli bahisler dahil): Bahis marketinde
belirtilen setin X oyununu hangi oyuncunun kazanacagm tahmin edin. Ornegin: 1 (10.
oyun) 2. set - 2 (10. oyun) 2. set.

X oyunundaki tam say sayisi (1. set): (Canli bahisler dahil): ilk set bahis
marketinde secilen oyunda oynanan tam say1 sayisini tahmin eder.

Oyunda Deuce evet-hayir (Canh bahisler dahil): “Oyunda Deuce”, skorun 40-40’a
ulagacagi anlamina gelir.

X Oyununun Sonucu (N Seti) Oyuncu 1 veya 2 (0-15-30-40): Bir oyunun
kazananim ve rakip oyuncunun kag say1 alacagini (0-15-30-40) tahmin etmeye
dayanir. Ornegin, oyuncu 1’e 30 secerseniz, oyun oyuncu 1 tarafindan kazanilir ancak
oyuncu 2 30 say1 alir.

“N” Seti X Oyunu - Tek/Cift Sayilar: Bir setteki oyunda oynanan sayilarin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeye dayanir.

“N” Seti X Oyunu - Dogru Skor veya Break: Bir oyunun kazananini ve rakip
oyuncunun kag say1 alacagini (0-15-30-40) veya belirtilen oyunda servis kirilmasi

olup olmayacagini tahmin etmeye dayanir.

“N” Seti Y Oyunu - X Sayisina Yaris: Belirli oyunda X sayisina ilk ulasacak
oyuncuyu tahmin edin.

“N” Seti Y Oyunu - ilk X Sayry1 Kazanan: Belirli oyunda ilk X say1y1 hangi
oyuncunun kazanacagini tahmin edin.

X Seti Z Oyunu - Kazanan: Belirli bir setteki belirli bir oyunun kazananini tahmin
etmeniz gerekir.

X Seti Z Oyunu - Say1 Bahsi: Belirli bir oyundaki belirli bir sayinin sonucunu
tahmin etmeniz gerekir.

SHORT FOOTBALL

Tiim Short Football bahisleri, market adinda aksi belirtilmedik¢e normal siireye
dayanmaktadir.



Ana Marketler

1. Yan - Tek/Cift: Bir futbol mag¢inin ilk yarisinda atilan toplam gol sayisinin tek mi
yoksa ¢ift mi olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1X2: Magin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olasi sonug vardir: 1 (ev sahibi takim
kazanir), X (takimlar berabere kalir), 2 (deplasman takimi kazanir).

1. Yar1 - Cifte Sans: ilk yarmin sonucunu tahmin etmeniz gerekir. 3 olas1 sonug
vardir: 1X (ilk yar1 sonunda ev sahibi takim kazanir veya berabere kalir), X2 (ilk yar
sonunda deplasman takimi kazanir veya berabere kalir), 12 (ilk yar1 sonunda ev sahibi
takim veya deplasman takimi kazanir).

Toplam (Alt/Ust): Mag sirasinda atilan toplam gol sayisiin belirtilen sinirin iistiinde
mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - Toplam: Yalnizca ilk yarida atilan toplam gol sayisinin belirtilen sinirin
iistlinde mi yoksa altinda m1 olacagini tahmin etmeniz gerekir.

1. Yar1 - 1X2: Yalnizca magin ilk yarisinin sonucunu tahmin etmeniz gerekir.

Tek/Cift: Macta atilan toplam gol sayisinin tek mi yoksa ¢ift mi olacagini tahmin
edersiniz.



