2.4. Gevinststrukturer og spilnggle for Hesteagtig/HestDK

Formalet med dette afsnit er at beskrive hvordan den generiske nggle i standard records anvendes til at rapportere
gevinststrukturer samt hvordan raekker i transaktioner og vinderraekker rapporteres.

Det er ngdvendigt udtrykkeligt at specificere dette for Hesteagtig/HestDK, da spillogikken for hvert enkelt spil opbygges i
Spillemyndighedens kontrolsystem. Denne specifikation anvendes saledes bade af Tilladelsesindehaver og
Spillemyndighedens systemleverandar. "HestDK” benyttes til puljevaeddemal pa hesteveeddelgb afholdt pa danske baner - og
alle puljeveeddemal hvor sadan et veeddelgb indgar ("PuljespilDanskHest” ma ogsa benyttes). "Hesteagtig” kan benyttes til alle
andre puljeveeddemal ("Puljespil” ma ogsa benyttes).

2.4.1. Vinder
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.

GenerelSpilNggle

NggleNummer NoagleBeskrivelse ValideTal LebNummer
1 Vinder kommasepareret specifikt lpbsnum-

liste med numre pa | mer 1-20

heste i lpbet
| startstrukturen angives ogséa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstdende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
| Preemiepulie |

ReekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.
PuljespilVinderRaekke: Vinderreekken vil indeholde 1 tal, hvilket er tallet pa den vindende hest. Ved dadt Igb skal alle
spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres.

2.4.2. Plads



| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, naggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made:

GenerelSpilNggle

NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LebNummer

1 Plads1 Kommasepareret liste Specifikt Ipbsnummer
med numre pa heste i 1-20
lgbet

2 Plads2 Kommasepareret liste Specifikt Isbsnummer
med numre pa heste i 1-20
lgbet

3 Plads3 Kommasepareret liste Specifikt Ipbsnummer
med numre pa heste i 1-20
lgbet

Det bemaerkes at antallet af puljer skal svare til antallet af gevinstgivende pladser.

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil
GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praemiepulje |
2 Praemiepulje 2

3 Preemiepulje 3




Det bemaerkes at antallet af puljer skal svare til antallet af gevinstgivende pladser.

ReaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderRaekke: Der fremsendes altid mindst tre vinderraekker (eller 2 ved sma lgb — det afhaenger af spillereglerne), og
hver vinderraekke vil indeholde 1 tal. Ved dadt lgb skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel:
Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen og der er dgdt lab mellem Hest 3 og 4 pa 3. pladsen. Der skal sdledes
leveres faglgende vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

NB: | slutstruktur skal antallet af vindere teelles for hver gevinstpulje for sig — hvor der er ligesa mange gevinstpuljer som der er "vindere”.
Gevinstpuljerne listes i samme raekkefglge som vinderne her. Det er derimod ligegyldigt hvilken raekkefglge vinderne listes i. Seerligt om
dadt Igb: Da dadt Igb kan udlgse en ekstra (eller flere) preemiepuljer, sendes erstatningsfil med ny startstruktur med det tilpassede antal
puljer — hvis startstruktur farst sendes efter lgbets afholdelse, kan det rigtige antal puljer af de rigtige starrelser naturligvis indsendes for
start. | dette tilfeelde kan puljesterrelserne veere forskellige — i sa fald skal vinderhestene matches med rigtige puljer — men raekkefglgen
de listes i er fortsat op til tilladelsesindehaver — de starste puljer behgver ikke veere farst.

2.4.3. Raket (automatisk videresendelse af gevinst som indskud i ny pulje)
Raket er ikke et selvstaendigt spil men et spilsystem, som genererer transaktioner af spiltyperne Plads og/eller Vinder.



Raket-transaktioner kan, i lighed med andre transaktioner, leveres pakket som beskrevet i afsnit 2.4.19. Fgrste transaktion i en
raket skal leveres pad SAFE nar raketten kabes. De efterfglgende transaktioner leveres pa SAFE én for én, hvis den
foregaende transaktion er en gevinst.

2.4.4. Trio (og SuperTrio)
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nagle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.

B 5 o

GenerelSpilNggle

NeggleNummer NeagleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder kommasepareret specifikt lpbsnum-

liste med numre pa | mer 1-20
heste i lpbet
NummerTo kommasepareret specifikt lpbsnum-
liste med numre pa | mer 1-20

heste i lpbet
3 NummerTre kommasepareret specifikt lpbsnum-
liste med numre pa | mer 1-20

heste i lpbet

]

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praeemiepulje 1



ReekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderRaekke: Vinderraekken er en kommasepareret reekke med 3 tal. Ved dadt lgb skal alle spilkombinationer, der
kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen,

Hest 2 pa 2. pladsen og der er dadt Ilgb mellem Hest 3 og 4 pa 3. pladsen. Der skal saledes leveres fglgende vinderraekker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2,3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

2.4.5. Tvilling
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nagle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.

GenerelSpilNggle

NggleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder kommasepareret specifikt lpbsnum-

liste med numre pa | mer 1-20
heste i lpbet
NummerTo kommasepareret specifikt lpbsnum-

[t

liste med numre pa | mer 1-20
heste i lpbet

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.



ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praemiepuljel

ReaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderRaekke: Vinderraekken er en kommasepareret reekke med 2 tal. Eftersom Tvilling er uafhaengig af reekkefglge,
hvorfor der skal rapporteres flere vinderkombinationer som vinderraekker.

Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen. Der skal leveres fglgende vinderraekker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>2,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dgdt Igb skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen og der
er dadt lgb mellem Hest 2 og 3 pa 2. pladsen. Der skal saledes leveres fglgende vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>2,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>3,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

NB: Safremt tilladelsesindehaver ogsa regner spil pa hest 2 og 3 som gevinstgivende, skal denne selvfalgelig ogsa fremga (altsa hvis
kravet er begge eri Top 2, snarere end at finde vinder og toer).



2.4.6. Komb
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, naggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.

GenerelSpilNagle

NggleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder kommasepareret specifikt lpbsnum-

liste med numre pa | mer 1-20
heste i lpbet
NummerTo kommasepareret specifikt lpbsnum-
liste med numre pa | mer 1-20

heste i lpbet

[~

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praemiepulje 1

RaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderRaekke: Vinderraekken er en kommasepareret reekke med 2 tal. Komb er afthaengig af reekkefglge. Eksempel:
Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen. Der skal leveres fglgende

vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>



</ResultatGrundlagListe>

Ved dgdt lgb skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen og der
er dadt lgb mellem Hest 2 og 3 pa 2. pladsen. Der skal saledes leveres fglgende vinderraekker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

2.4.7. DD (DagensDubbel og LunchDubbel)
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide
tal. Dette skal angives pa fglgende made.

GenerelSpilNagle

NggleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer
1 VinderAfdeling]1 kommasepareret specifikt lpbsnum-

liste med numre pa | mer 1-20
heste i lpbet
VinderAfdeling2 kommasepareret specifikt lpbsnum-
liste med numre pa | mer 1-20

heste i lpbet

[

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.



ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
B | Preemiepulje |

ReaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderRaekke: Vinderraekken er en kommasepareret reekke med 2 tal. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i
lzb 1 og Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 2. Der skal leveres fglgende

vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderReekke>1,1</PuljespilVinderReekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dgdt Igb skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer

ind pa 1. pladsen i lgb 1 og der er dgdt lgb mellem Hest 1 og 2 pa 1. pladsen i lgb 2. Der skal sdledes leveres falgende

vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderReekke>1,1</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderReekke>1,2</PuljespilVinderReekke>
</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

2.4.8. V4
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide

tal. Dette skal angives pa falgende made.



GenerelSpilNggle

NggleNummer NggleBeskrivelse ValideTal LebNummer ReservehesteAutomatisk
1 VinderAtdeling]1 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lobet
2 VinderAfdeling2 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet
3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lobet
4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praemiepulje

RaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.

PuljespilVinderReekke: Vinderraekken er en kommasepareret reekke med 4 tal. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i
lgb 1, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 2, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i Igb 3 og Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i
lob 4. Der skal leveres fglgende vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>



<PuljespilVinderReekke>1,1,1,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dadt Igb skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 1,
Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 2, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 3 og der er dgdt lgb mellem Hest 1 og Hest 2
pa 1. pladsen i lgb 4. Der skal saledes leveres fglgende vinderraekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,1,1,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,1,1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

2.4.9.V5
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide
tal. Dette skal angives pa fglgende made.



GenerelSpilNggle

NggleNummer NggleBeskrivelse ValideTal LebNummer ReservehesteAutomatisk

1 VinderAfdeling]1 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

2 VinderAfdeling?2 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pad heste i lpbet

3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lpbet

4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

5 VinderAfdeling5 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Praeemiepuljel

RaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.



PuljespilVinderRaekke: Vinderreekke og dadt lgb skal rapporteres pa samme made som V4, blot med

5 tal i stedet for 4.

2.4.10. V64

| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa

falgende made:

GenerelSpilNggle

NggleNummer NggleBeskrivelse ValideTal LebNummer ReservehesteAutomatisk

1 VinderAfdeling1 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

2 VinderAfdeling2 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lpbet

3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer [-20
pa heste i lpbet

4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pda heste i lpbet

5 VinderAfdeling5 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

6 VinderAfdeling6 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste

liste med numre
pa heste i lpbet

nummer 1-20




| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
Premiepulje I-Alle6Rigtige

Preemiepulje2-5afoRigtige
Preemiepulje3-4afoRigtige

fd | b | —

ReaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.
PuljespilVinderRaekke: Vinderreekke og dgdt lgb skal rapporteres pa samme made som V4, blot med 6 tal i stedet for 4.

I transaktioner udfyldes "KunToppulje med "1 safremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I modsat fald udfyldes med ”0”.

2.4.13. V65
| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.



GenerelSpilNggle

NggleNummer

NggleBeskrivelse
VinderAfdelingl

ValideTal
kommasepareret
liste med numre
pd heste i lpbet

LebNummer
specifikt lpbs-
nummer 1-20

ReservehesteAutomatisk
kommasepareret liste

2 VinderAfdeling?2 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lpbet

3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pd heste i lpbet

5 VinderAfdeling5 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

6 VinderAfdeling6 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste

liste med numre
pa heste i lpbet

nummer 1-20

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.



GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje [-AlleoRigtige
2 Praemiepulje2-5afoRigtige

ReekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.
PuljespilVinderRaekke: Vinderraekke og dgdt lab skal rapporteres pa samme made som V4, blot med 6 tal i stedet for 4.

I transaktioner udfyldes "KunToppulje med 1" sdfremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I modsat fald udfyldes med 0.

2.4.14. V75

| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made:



GenerelSpilNggle

NegleNummer

NggleBeskrivelse

VinderAfdelingl

ValideTal
kommasepareret
liste med numre
pa heste i lobet

LebNummer

specifikt lpbs-
nummer 1-20

ReservehesteAutomatisk
kommasepareret liste

2 VinderAfdeling2 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lobet

3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lobet

4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pda heste i lobet

5 VinderAfdeling5 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lobet

6 VinderAfdeling6 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lobet

7 VinderAfdeling7 kommasepareret | specifikt lpbs- | kommasepareret liste

liste med numre
pa heste i lobet

nummer 1-20

| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.



ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
Premiepulje [-Alle7Rigtige

Praeemiepulje2-6af7Rigtige
Praemiepulie3-5af7Rictice

o | [ | —

RaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.
PuljespilVinderRaekke: Vinderreekke og dadt lgb skal rapporteres pa samme made som V4, blot med 7 tal i stedet for 4.

I transaktioner udfyldes "KunToppulje med 1" sdfremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I modsat fald udfyldes med 0.

2.4.15. V86

| startstrukturen angives den generelle spilnggle med ngglenummer, nggle beskrivelse og de valide tal. Dette skal angives pa
falgende made.



GenerelSpilNggle

NeagleNummer

NggleBeskrivelse ValideTal

VinderAfdelingl

kommasepareret
liste med numre
pa heste i lpbet

LebNummer
specifikt lpbs-
nummer [-20

ReserhesteAutomatisk
kommasepareret liste

2 VinderAfdeling?2 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

3 VinderAfdeling3 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

4 VinderAfdeling4 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20)
pa heste i lobet

5 VinderAfdeling5 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

6 VinderAfdeling6 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

7 VinderAfdeling7 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste
liste med numre | nummer 1-20
pa heste i lpbet

8 VinderAfdeling8 kommasepareret | specifikt lobs- | kommasepareret liste

liste med numre
pa heste i lobet

nummer 1-20




| startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstaende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
Premiepulje [-Alle8Rigtige

Preemiepulje2-7af8Rigtige
Premiepulje3-6af8Rigtige

fd | o | —

ReaekkeSpilkombinationer: Se afsnit 2.4.19.
PuljespilVinderRaekke: Vinderraekke og dgdt lab skal rapporteres pA samme made som V4, blot med 8 tal i stedet for 4.

I transaktioner udfyldes ”"KunToppulje med 1" sdfremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I modsat fald udfyldes med 0.

2.4.16. Handtering af tilbagebetaling

Efter spilreglerne er der forskellige regler for hvornar indskud i et spil tilbagebetales. Dette sker eksempelvis

i Trio, hvis der kommer feerre end 4 deltagere til start. Tilbagebetaling skal handteres i

standard records ved at alle transaktioner annulleres og der fremsendes en slutstruktur med tom vinderraekke:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke/>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Safremt enkelte spillere skal have deres indskud tilbage, fx hvis deres hest(e) ikke stiller til start, fremsendes de relevante raekker som
annulleringer. | dette tilfaelde sendes naturligvis ikke en tom vinderraekke — og dem der far indskud tilbage skal ikke opteelles som vindere
af gevinstpulje.

2.4.17. Nedskalering af V5 og V4



Efter spilreglerne (geeldende far 1. januar 2018 pa monopolet) aendres V5 til V4, hvis der ikke er vindere, og pa samme made
aendres V4 til V3. Dette handteres ved anvendelse af spgrgsmalstegn som wild-card character for den manglende position i
vinderraekken. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 1, Hest 2 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 2, Hest 3 kommer
ind pa 1. pladsen i lgb 3 og Hest 4 kommer ind pa 1. pladsen i lgb 4.

Det viser sig at der ikke er spillere der har 4 rigtige, hvorfor der i stedet skal rapporteres fglgende vinderraekker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderReekke>1,2,3,?</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2,?,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,?,3,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderReekke>?,2,3,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Det bemeaerkes, at der ved denne nedskalering IKKE skal rapporteres som den nedskalerede starrelse (V4/V3), men efter den oprindelige
— saledes at transaktioner fortsat er gaeldende.

Safremt enkelte afdelinger aflyses, oplyses vinderen af de aflyste lab ogsad som "?”. S& hvis 3. Igb ovenfor i stedet blev aflyst rapporteres
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2,?,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

2.4.18. Handtering af SpilleriInformationldentifikation
Som gvrige liberale veeddemal.

2.4.19. Spillede reekker rapporteret i system
Med henblik pa at reducere antallet af raekker i standard records samt at kunne beregne korrekte reserveheste, kan spillede
raekker rapporteres i et system.



Nedenstaende eksempel viser hvordan reekkerne skal rapporteres.
En kunde har spillet et V65 system med fglgende markeringer:

Leb 5 hest 5 eller 9

Lab 6 hest 2 eller 6

Leb 7 hest 5

Lab 8 hest 4 eller 5 eller 10

Leb 9 hest 1 eller 12 eller 13

Lab 10 hest 7 eller 8

| Tilladelsesindehavers system bliver der formentlig gemt 6 reekker, der ser saledes ud:
1559

2626

375

484,5,10

591,12,13

6107,8

Nar systemet pakkes ud sa bliver det til reekkel*reekke2*reekke3*reekke4*raekke5*raekkes.
| dette tilfeelde 72 reekker.

Her er de forste raekker udpakket:

525,417

9,2,54,1,7

5,6,5,4,1,7

9,6,54,1,7

De spillede raekker skal rapporteres (hvis pakning veelges) saledes i standard records, hvor ReekkeNummer angiver Nggle-
Nummeret i GenerelSpilNggle og RaekkeSpilkombinationer angiver de spillede heste i den givne afdeling:
<SpilkombinationerListe>

<Spilkombinationer>

<Ra&ekkeNummer>1</ReekkeNummer>

<RaekkeSpilkombinationer>5,9</RaekkeSpilkombinationer>

</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<ReekkeNummer>2</RaekkeNummer>

<RaekkeSpilkombinationer>2,6</RaekkeSpilkombinationer>

</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>



<RaekkeNummer>3</RaekkeNummer>
<ReaekkeSpilkombinationer>5</RaekkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<RaekkeNummer>4</RaekkeNummer>
<ReaekkeSpilkombinationer>4,5,10</RaekkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<RaekkeNummer>5</RaekkeNummer>
<RaekkeSpilkombinationer>1,12,13</RaekkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<Ra&ekkeNummer>6</ReekkeNummer>
<RaekkeSpilkombinationer>7,8</RaekkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

</SpilkombinationerListe>

Det bemaerkes, at safremt pakning af V-spil IKKE veelges, skal reservelisten veere korrekt for den enkelte reekke — Spillemyndigheden er
ikke overbevist om, at dette overhovedet er muligt (og det er tilladelsesindehavers ansvar, at det indsendte er korrekt). Alternativet er
sende annulleringer og gensende raekke hver gang en reservehest aktiveres.

Omvendt bemaerkes at spilles ’heste” 4,6,8 til alle placeringer i trio (som eksempel pa spil der drejer sig om et enkelt 1gb)

<SpilkombinationerListe>

<Spilkombinationer>

<Ra&kkeNummer>1</RaekkeNummer>
<Ra&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<Ra&kkeNummer>2</RaekkeNummer>
<Ra&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<R&kkeNummer>3</RekkeNummer>
<Ra&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

</SpilkombinationerListe>



SKAL det oplyses, at der er 6 (3*2*1) reekker og ikke 27 (3*3*3) som man ville fa ved at ”gange ud”. Det bemaerkes at de ikke-
eksisterende 21 raeekker svarer til kombinationer der ikke kan give gevinst (eksempel: {4,6,4} er umulig, da hest 4 ikke bade kan blive nr. 1
og nr. 3).

2.4.20 Generelt om ”Antal Raekker” i forskellige strukturer

I slutstruktur omtales belgb der er satset hos tilladelsesindehaveren (IndskudSpilTillindh), og antal reekker (AntalReekkerTillIndh). Her skal
”antal reekker” forstéas séledes at det er ift. en bestemt raeekkepris (der kan findes ved division af indskud med antal rekker). Det er fx ift.
denne rakkepris at ” GevinstPuljeBelobPerReakke” skal forstas. Da alle felter med “antal raekker” skal vare heltallige skal der vaelges
tilpas lav “reekkepris” til at disse bliver heltallige (eksempel: hvis man kan spille for 2 kr. eller 5 kr., kan raekkeprisen ikke seettes lavere end
1 kr.) Endvidere geelder for spil hvor der er mulighed for kun at spille efter toppuljen: antal reekker der er spillet skal opgares efter
princippet ovenfor. Men nar antallet af vindere skal tlles (AntalGevinsterTillindh), skal der selvfalgelig vaegtes efter om der kun er spillet
efter toppuljen. Raekker der kun er spillet efter toppuljen ganges med en faktor (100 divideret med toppuljens Gevinstprocent) - hvis denne
faktor ikke er heltallig, skal der i fastsettelsen af reekkeprisen tages hgjde for dette (eksempel: et spil har indsats pa 1 kr. pr. reekke. Men
faktoren for toppuljen er 2,5 [toppuljen udgar 40% af gevinsterne] — dermed skal antallet af reekker altid veere lige, inden der evt. skal
ganges op, sa reekkeprisen kan hgijest vere 0,50kr.).

I transaktioner star “antal raekker” og “’indsats”. Her skal ”antal raeekker” betyde hvor mange raekker der er vist “nedenfor”. Det betyder, at
hvis der for et spil i slutstruktur er en underforstaet reekkepris pa 10 kr., og spilleren satser 200 kr. i alt pa 2 “heste”, angives “antal rekker”
som 2, og "indsats” som 200" (i stedet for at tilladelsesindehaveren indberetter hver af de 2 heste 10 gange hver).

| startstruktur skal gevinstpuljeprocent rapporteres. | tilfeeldet hvor kun spil efter toppuljen er muligt fastsettes gevinstpuljeprocenten, som
den ville vaere, hvis ingen spillede efter toppuljen (den skal ikke justeres efter hvad spillerne faktisk spiller).



