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Spillemyndigheden

Spillemyndighedens krav til rapportering
af spildata

Dette dokument indeholder kravene, som indehavere af en tilladelse til at udbyde onlinekasino eller vaeddemal
skal overholde 1 forbindelse med rapportering af spildata til Spillemyndigheden.

Version 1.6
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Indledning

Spillemyndigheden stiller krav om at indehavere af tilladelse til at udbyde online kasino og/eller vaeddemal
rapporterer data vedr. deres udbud af spil. Rapporteringen af spil skal reflektere spil som er gennemfort.
Rapporteringen er saledes spilrelateret og skal ikke betragtes som en afspejling af spillernes indestdende pa
spilkonti.

Rapporteringen af data skal ske i et bestemt dataformat specificeret af Spillemyndigheden. Dette dataformat
kaldes Standard records.

Standard records er XML-strukturer, som baserer sig pa et antal begreber. Dette dokument indeholder en
beskrivelse af de enkelte standard records og de attributter, som de enkelte standard records indeholder.
Dokumentet beskriver, hvad og hvordan der specifikt skal foretages rapportering inden for spilkategorierne:

Fastoddsspil inkl. veddemalsbors
Kasinospil inklusiv online bingo
Pokercash

Pokerturneringer

Puljespil

Serlige puljespil vedr. hesteveddelob

Ny s L -

Managerspil

Ud over standard records til rapportering af oplysninger specifikt for ovenstiende spilkategorier, har Spillemyn-
digheden ogsa udarbejdet standard records som anvendes inden for flere spilkategorier. Det drejer sig om:

8. Jackpots
9. Daglige summerede rapporteringer (End OfDay)

Spillemyndigheden har specificeret et XSD skema for hver standard record. Alle skemaerne findes pa
spillemyndigheden.dk pakket i zip-filer sammen et valideringsveerktoj. Selve XSD skemaerne er placeret i
mapper indeholdende folgende oplysninger:

e view: her findes XSD-filerne der specificerer hver standard record type
e types: her findes de forskellige datatyper, som anvendes i XSD skemaerne

e  class: her findes XSD-klasser som indeholder alle de elementer, der anvendes i standardrecords

Der kan vaere mindre forskelle mellem beskrivelserne af data elementer i XSD skemaerne og beskrivelserne i
denne vejledning. I tilfaelde hvor der er forskel, er beskrivelserne i denne vejledning gaeldende.



Versionshistorik

Dato Version Beskrivelse

1.7.2015 1.0 Dette dokument samler kravene direkte relateret til rapportering af spil data ved
brug af standard records. Denne vejledning erstatter dokumentet ved navn
”Begrebsmodellen” og erstatter delvist dokumentet ’Vejledning til tekniske krav
version 1.1”. En vasentlig @ndring i forhold rapportering er, at muligheden for
at rapportere kasinospil pr. treek og poker cash spil pr. hind udgir.

18.3.2016 1.1 Tilfojet information vedr. rapportering af veddemal kebt pa
selvbetjeningsterminal.

13.7.2016 1.2 Pracisering af afsnittet omhandlende erstatningsdata.

30.10.2017 1.3 Tilfojet information om rapportering af online bingo (se afsnit om kasinospil)

og fastoddsveeddemil pd hestevaddelob (se afsnit om fastodds spil)

6.12.2017 1.4 Opdateret med alternative puljevaeddemal (HestDK/Hesteagtig)

22.6.2020 1.5 /Endret titel pa dokument. Tilfojelse af regelgrundlag. Tilfojelse af
spilkategorien “’VirtuelFastOdds”. Pracisering af frekvens og antal
datastrukturer. Generelle opdateringer og preciseringer bl.a. vedr.
rapportering af terminalidentifikation og spiltransaktionidentifikation for
landbaserede vaddemal.

Der er samtidig =endringer vedr. rapportering af puljespil med variabelt
indskud og handtering af puljeoverforsler.

4.09.2023 1.6 /Endring af vejledningstekst omhandlende onlinebingo

Det skal fremhaves, at det er den danske version, der er bindende, og at den engelske version udelukkende er af
vejledende karakter.

Regelgrundlag

Den bagvedliggende regulering, som opstiller kravene i denne vejledning, er bekendtgerelserne om onlinekasino,
landbaserede vaeddemal og online veeddemal.

Ifolge § 33 i bekendtgorelse om onlinekasino, § 11 i bekendtgerelse om landbaserede vaddemal og § 28 i
bekendtgorelse om online veeddemal skal tilladelsesindehaver overholde de tekniske krav, som fremgar af bilag 1
til bekendtgorelserne. Kravene beskredet i denne vejledning er en udmentning af afsnit D ”Krav til spildata
(Standard Records)” 1 bilag 1.

Bekendtgerelserne inklusive bilag 1 findes pa spillemyndigheden.dk.

Manglende overholdelse af kravene er strafbelagt.



Rapporteringsfrekvens og antal datastrukturer

Transaktionsstrukturer

Folgende standard records relaterer sig til selve kob af et spil og kan siledes betragtes som transaktionsstrukturer.
Disse standard records skal gemmes mindst hvert 5. minut, hvis der har varet transaktioner:

e FastOddsTransaktionStruktur

e HestDKTransaktionStruktur/HesteagtigTransaktionStruktur
e KasinospilPrSessionStruktur

o PokerCashGamePrSessionStruktur

e PokerTurneringTransaktionStruktur

e PuljespilTransaktionStruktur

e ManagerspilTransaktionStruktur

Bemaerk at transaktioner som er baseret pa en session (kasino spil og pokercash) skal rapportering ske efter
afslutning af sessionen. Den enkelte session skal siledes ikke afbrydes og rapporteres hvert 5 minut. For
nermere definition af ”session” henvises til afsnittene om henholdsvis kasino spil og pokercash.

Start-, End Of Game- og slutstrukturer

Folgende standard records relaterer sig til start eller afslutning af en spilbegivenhed som tidsmeassigt kan streckke
sig over en kortere eller lengere periode. Disse standard records skal rapporteres umiddelbart efter at handlingen,
som den pigzldende struktur relaterer sig til, er indfundet:

e FastOddsSlutStruktur: Der skal rapporteres én FastOddsSlutStruktur pr. vaeddemdl. Strukturen skal
rapporteres nar det pagzldende vaeddemal er afgjort uanset om spilleren har vundet eller tabt. Ved bet-
resettlement vil der vare mere end én slutstruktur per vaeddemal. Se sxrskilt afsnit ombet-resettlement.

e PokerTurneringStartStruktur: Der skal rapporteres én PokerTurneringStartStruktur pr. pokerturnering.
Strukturen skal som udgangspunkt rapporteres nir der dbnes for tilmelding til den pageldende
pokerturnering. Spillemyndigheden tillader, at startstrukturen forst rapporteres nar det kan konstateres om
der er deltagelse af spillere fra Danmark.

e DPokerTurneringSlutStruktur: Der skal rapporteres én PokerTurneringSlutStruktur pr. pokerturnering. Struktu-
ren skal rapporteres nar pokerturneringen er afsluttet og vinderne er fundet.

e PuljespilStartStruktur: Der skal rapporteres én PuljespilStartStruktur pr. puljespil. Strukturen skal rapporteres
nér der dbnes for spil pd det pagaxldende puljespil.

e DPuljespilEndOfGameStruktur: Der skal rapporteres én PuljespillEndOfGameStruktur pr. puljespil. Strukturen
skal rapporteres, nar det ikke leengere er muligt at foretage indskud pa det pageldendepuljespil.

e DPuljespilSlutStruktur: Der skal rapporteres én PuljespilSlutStruktur pr. puljespil. Strukturen skal rapporteres
nér puljespillet er afsluttet og vinderne er fundet.

e ManagerspilStartStruktur: Der skal rapporteres én ManagerspilStartStruktur pr. managerspil. Strukturen skal
rapporteres nar der dbnes for spil pa det pagzldende puljespil.

e ManagerspilSlutStruktur: Der skal rapporteres én ManagerspilSlutStruktur pr. managerspil. Strukturen skal
rapporteres nar managerspillet er afsluttet og vinderne er fundet.

e JackpotUdloesningStruktur: Der skal rapporteres én JackpotUdloesningStruktur pr. jackpot. Strukturen skal
rapporteres nar en jackpot vindes.



¢ HestDKEventStartStruktur/HesteagtigEventStartStruktur: Derskalrapporteres én HestDKEventStartStruk-
tur/HesteagtigEventStartStruktur pr. begivenhed. Strukturen skal senest rapporteres til midnat (UTC) ved af-
slutningen af dagen efter begivenheden er afsluttet. En begivenhed er en samling af lob, der atholdes pa en
given bane pi en given dag.

e HestDKStartStruktur/HesteagtigStartStruktur: Der skal rapporteres én HestDKStartStruktur/Hesteag-
tigStartStruktur pr. spil. Strukturen skal rapporteres nar der oprettes et HestDK/Hesteagtig spil. P4 grund af en
problemstilling omkring reserveheste er det tilladt at udskyde rapporteringen senest til midnat (UTC) ved af-
slutningen af dagen efter begivenheden er afsluttet.

e HestDKSlutStruktur/HesteagtigSlutStruktur: Der skal rapporteres én HestDKSlutStruktur/HesteagtigSlut-
Struktur pr. spil. Strukturen skal rapporteres nir et HestDIK/Hesteagtig spil er slut. Strukturen skal senest rap-
porteres til midnat (UTC) ved afslutningen af dagen efter begivenheden erafsluttet.

e HestDKEventSlutStruktur/HesteagtigEventSlutStruktur: Der skal rapporteres én HestDKEventSlutStruk-
tur/HesteagtigEventSlutStruktur pr. begivenhed. Strukturen skal rapporteres nir en HestDK/Hesteagtig begi-
venhed afsluttes og alle vindere er fundet. Strukturen skal senest rapporteres til midnat (UTC) ved afslutningen
af dagen efter begivenheden er afsluttet.

e DKHestEventTotalstruktur/HesteagtigEventTotalstruktur: Som alternativ til alle Start- og slutstrukturer savel
som eventstart- og eventslutstruktur vedrorende HestDK/Hesteagtig, kan det hele samles i én EventTotal-
struktur — alle dataelementerne er de samme.

Ved fejl i rapporteringen af en struktur nevnt ovenfor kan der vare behov for rapportering af en erstatningsfil for
den fejlbehaeftede struktur. I disse tilfzelde vil det vaere nedvendigt at fravige kravet om, at der kun skal rapporteres
én af den pdgzldende struktur. Se desuden sxrskilt afsnit om rapportering af erstatningsfiler.

End Of Day

End Of Day strukturen indeholder en opsummering af dagens transaktioner for henholdsvis fastoddsspil inkl.
vaeddemalsbors, kasinospil, bingospil og pokercash. Strukturen anvendes saledes til at gemme statusdata én gang
om dagen.

En dag defineres efter UTC-tid og er fra 00:00 til 00:00. Folgende struktur skal senest rapporteres til tilladelsesin-
dehaverens SAFE kl. 04.00 for den foregiende dag:

e EndOfDayRapportStruktur. Der skal rapporteres én End Of Day rapport pr. spilkategori pr. dag pr. valuta.
Hyvis tilladelsesindehaver anvender spilleverandorer, tillades det undtagelsesvist, at der rapporteres én End Of
Day rapport pr. spilkategori pr. dag pr. valuta. pr.spilleverandor.

Se desuden afsnit om rapportering af End Of Day nedenfor for yderligere information.

Validering af data

Tilladelsesindehaver skal sorge for, at data overholder formatkravene, som er beskrevet i dette dokument. Dette
skal sikres ved at foretage validering af data inden dette rapporteres.

Formalet med dette er at imedekomme basale datafejl, som forhindrer Spillemyndigheden at fore tilsyn pa bag-
grund af data, og undgi ekstra arbejde for tilladelsesindehaveren i form af fejlrettelse og genfremsendelse af data.

Spillemyndigheden stiller et valideringsveerktoj til ridighed. Dette kan findes péd Spillemyndighedens hjemmeside.
Det er valgfrit om tilladelsesindehaver vil sikre korrekt levering af data ved at implementere Spillemyndighedens
valideringsvarktoj eller implementere en tilsvarende losning.



Fastodds spil inkl. veeddemalsbgrs

Rapportering af data fra fastodds spil skal ske 1 to forskellige standard records: én til rapportering af transaktioner
(keb og annulleringer) og én til rapportering af gevinster. Rapportering af fastodds spil gelder uanset om udbud-
det foregir online eller landbaseret.

Kravene i dette afsnit gzelder for fastoddsvaeddemal, vaddemal pd elektronisk simulerede sportsbegivenheder og
vaeddemalsbors.

Vaeddemil pa fastodds kan foretages pa flere forskellige mader. Det er bl.a. muligt at spille singler eller pd kombi-
nationer af udfaldet af flere kampe fx 2 ud af 3 (doubler). I tilfzelde hvor en spiller kober denne form for kombi-
nationer skal tilladelsesindehaverens rapportering afspejle maden, hvorpa denne form for vaeddemal behandles i
deres spilsystem. Hvis et spil pa to ud af tre behandles som ét vaddemal i spilsystemet, sa skal spillet ogsa rap-
porteres som én transaktion, og hvis dette spil behandles som tre selvstendige veeddemal, sa skal spillet ogsé rap-
porteres som tre transaktioner. Undtaget herfra er, at sifremt kombinationer indeholder vaeddemal pa hestevad-
delob pi en dansk bane og andre ikke gor, s skal de nedvendigvis rapporteres hver for sig (se nedenfor).

For fastoddsvaddemal, inkl. spil pa vaddemalsbers, pd hestevaeddelob, som afvikles pa danske baner skal data-
elementet SpilKategoriNavn altid rapporteres med FastoddsspilDanskHest. Dette gxlder ogsa i situationer, hvor
vaeddemalet er en kombination, hvor spillet pd hestevaeddeleb pé en dansk bane er kombineret med noget andet
fx veeddemal pa en fodboldkamp. For fastoddsveeddemal pa hestevaeddelob pd baner, som ligger uden for Dan-
mark skal SpilKategoriNavn rapporteres med Fastoddsspil (hvis de ikke er kombineret pé et veeddemal pa heste-
vaeddelob pd dansk bane).

Eksempler pa rapportering:
Eksempel 1: Liverpool mod Manchester United, hvor oddset pa sejr til Manchester United er 1,40. En spiller pla-

cerer 100 kr. pd sejr til Manchester United, hvilket ogsa bliver kampens resultat. Spilleren far en udbetaling pa
100 kr. x 1,40 = 140 kr. I dataelementet SpilKategoriNavn i bade FastOddsTransaktionStruktur og FastOdds-
SlutStruktur rapporteres Fastoddsspil. I dataclementet Spillndskud angives 100 kr. og i dataclementet SpilGe-
vinst i FastOddsSlutStruktur angives 140 kr.

Eksempel 2: En spiller kober et vaeddemal, hvor der spilles pa resultat af to begivenheder. Den ene begivenhed
er vinder af en fodboldkamp, den anden begivenhed er vinder af et hestevaeddelob, som afvikles pa en vedde-
lobsbane i Danmark. Spilleren spiller for 50 DKK og spilleren taber vaddemalet. I dataclementet SpilKategori-
Navn i bide FastOddsTransaktionStruktur og FastOddsSlutStruktur rapporteres FastoddsspilDanskHest. I data-
elementet Spillndskud i FastOddsTransaktionStruktur angives 50 og i dataelementet SpilGevinst 1 FastOddsSlut-
Struktur angives 0.

Nogler der binder standard records for fastodds spil sammen:

1. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-keb med en spil-annullering, der begge rapporteres i
en FastOddsTransaktionStruktur.

2. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-kob med en spil-gevinst. Spil-keb rapporteres i Fast-
OddsTransaktionStruktur og spil-gevinst rapporteres 1 FastOddsSlutStruktur.

Proces for rapportering af fastodds spil:



FastOddsTransaktionStruktur:

Denne standard record anvendes til at
rapportere keb af spil pa
fastoddsvaeddemal, vaeddemal pa
elektronisk simulerede
sportsbegivenheder og veeddemalsbars.

FastOddsSlutStruktur:
Denne standard record anvendes til at

rapportere gevinster pa fastodds spil. Der
skal foretages rapportering uanset om
spilleren har vundet eller tabt.

Udover ovenstiende rapporteringer skal der for fastodds ogsa rapporteres daglige summeringer. Se afsnit om

End Of Day for detaljer.

FastOddsTransaktionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character
Data length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMIL-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at
identifikationen er unik f.eks. ved an-
vendelse af Universally Unique Identifier
(UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt
at foretage ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatIdentifikation mapper til
Safeld pd et SAFE for en tilladelses-
indehaver. Der kan siledes kun vere én
SAFE pr TamperToken brugernavn, men
det er muligt at have flere




TamperToken brugernavne, der peger
pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
Managerspil Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerTurnering
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Det er kun de markerede verdier, som er
relevante i denne spilkategori.

VirtuelFastOdds anvendes for alle
vaeddemal pa elektronisk simulerede
sportsbegivenheder.

TransaktionListe

Transaktion, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpillerInformationIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelses-
indehaver definerer selv dette, men skal
vere unik for hver af deres spillere. Kan
f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.
Ma ikke vere CPR-nummer, da det er
personhenforbart.

Hvis tilladelsesindehaver ikke hat nogen
information om kunden (hvilket kun kan
vare tilfeldet ved landbaseret vaeddemal),
indsazttes fx verdien “ukendt” eller

“anonym”.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-keb.
Tilladelsesindehaver velger selv dette,
spilTransaktionIdentikation skal dog vare
lig med et identifikationsnummer, som
spilleren fir ved kob af et vieddemal. Hvis
der er tale om landbaseret vaeddemail og
spilleren fir en fysisk kupon, skal identifi-
kationsnummeret der anvendes til
rapportering siledes fremga af kuponen.
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Elementet binder fastodds transakti-
onsstrukturen sammen med slut-
strukturen for det pigzldende fast-odds
spil.

Elementet binder desuden et kob sammen
med en annullering af Fast-odds spillet.
Béde selve kobet og annullering af kebet
skal rapporteres i en transaktionsstruktur.

Det samme SpilTransaktionIdentifikation
ma saledes kun anvendes igen i en
transaktionsstruktur, hvis der er tale om en
annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid hvor spiller har kebt sit
veddemal. (UTC)

SpilForventetSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Forventet dato og tid for afgerelse af
veddemalet. (UTC)

SpilSalgskanal

Domain: Salgskanal

Data type: character
Data length: 45

Hvilket medie er spillet foretaget
igennem.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet Mobil

Andet

“Forhandler” anvendes ved landbaseret
spil fx til veeddemal kebt I en butik med
personalebetjening.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaeeddemal pa en selvbetjeningsterminal i
en butik.

“Internet” anvendes ved spil pa en
pc/laptop el via en webbrowser eller
downloadet spil klient.

”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/
tablet uanset om det er via en applikation
eller browser.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart-TV
og ellers kun i situationer, hvor de andre
specifikke salgskanaler ikke kan anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes til-
ladelsesindehaver kontakte
Spillemyndigheden og forklare brugen
heraf.
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Data type: character
Data length: 3

Spillndskud Domain: BelobPositiviNegativl0Deci- Belob det har kostet spilleren at kobe
maler10 vaeddemalet. Heraf indgar ogsa vaerdien af
en evt. bonus eller free bet.
Data type: decimal
Ved betexchange skal begge spilleres
Et positivt eller negativt belob med indskud sendes som separate
%aengdcn 10 samt 10 decimaler inden for transaktioner og altsa ikke legges sammen
intervallet: til én transaktion. Kun matchede
-9.999.999.999 til 9.999.999.999 vaeddemil skal rapporteres.
ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den pagzldende

valuta jf. ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation pd den landbaserede
terminal, som spillet er spillet pa.
Identifikationen skal kunne henfores til
den fysiske terminal, der er spillet p4,
hvilket betyder at terminal identifikation
skal kunne findes pa den fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pakrevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rap-
porteres for online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside,som
spillet er foretaget pa.

Denne oplysning er kun pakraevet for
online spil. Feltet skal ikke rapporteres
for landbaserede spil.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen
er en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en
annullering angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.

(UTC)

FastOddsSlutStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character
Data length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2
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SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMI.-fil som tilla-
delsesindehaver leegger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at iden-
tifikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pé et SAFE for en Tilladelsesin-
dehaver. Der kan saledes kun vare én SAFE
pr TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TamperToken
brugernavne, der peger pd sammeSAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags
spil der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
Managerspil Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerTurnering
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Det er kun de markerede verdier, som er
relevante i denne spilkategori.

VirtuelFastOdds anvendes for alle
vaeeddemil pa elektronisk simulerede
sportsbegivenheder.

TransaktionListe

Transaktion, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal
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Data type: character
Data length: 45

vare unik for hver af deres spillere. Kan
f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.
M4 ikke vere CPR-nummer, da det er
personhenforbart.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spilkob.
Tilladelsesindehaver vealger selv dette,
SpilTransaktionldentikation skal dog veere
lig med et identifikationsnummer, som
spilleren fir ved kob af et vaeddemil. Hvis
der er tale om landbaseret vaddemal og
spilleren fér en fysisk kupon, skal
identifikationsnummeret der anvendes til
rapportering saledes fremga af kuponen.

Elementet binder fastodds transakti-
onsstrukturen sammen med slutstruk-
turen for det pagzldende fastodds spil.

Elementet binder desuden et kob sammen
med en annullering af Fastodds spillet.
Bdde selve kobet og annullering af kebet
skal rapporteres 1 en transaktionsstruktur.

Det samme SpilTransaktionIdentifikation
ma saledes kun anvendes igen i en
transaktionsstruktur, hvis der er tale om en
annullering af et tidligere kob.

SpilGevinst Domain: BelobPositivNegativl0Deci- Belobet spilleren har vundet pa vad-
maler10 demalet inklusiv indskud.
Data type: decimal Har spilleren tabt vaeddemalet, og dermed

tabt sit indskud, vil dette beleb vare nul.

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

SpilKommission Domain: BelobPositiviNegativl10Deci- Tilladelsesindehavers kommission efter

maler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

evt. rabatordninger i forbindelse med
formidling af vaddemailet. Benyttes f.eks.
ved Betexchange.

Denne oplysning skal kun indeholde
kommission, og er ikke indskud minus
gevinst. Kun hvis der indkraeves en specifik
kommission fra indskuddet, skal dette
rapporteres.

Vardien af denne attribut kan ikke
vare negativ.

SpilFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Den faktiske dato og tid for afgerelse af
spillet. (UTC)

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Trecifret kode for den pagzxldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.
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Data type: character
Data length: 3

Kasinospil inklusive onlinebingo

Rapportering af data fra kasinospil og onlinebingo skal foretages i én standard records. Bade indskud og gevinst
rapporteres i samme struktur.

Kasinospil indeholder spil hvor spilleren spiller imod en tilladelsesindehaver eller mod andre spillere. Spillene et
baseret pé tilfzeldighed. For en spiller bestar et kasinospil af en session, hvor spilleren udforer et antal trek. Hvert
trak koster et indskud og giver mulighed for gevinst. Indskuddet fra en session i et kasinospil skal beregnes som
summen af alle indskud i sessionen.

Spilkategorien KasinospilSingleplayer dakker over spil, hvor spilleren spiller mod huset fx spilleautomater, rou-
lette og blackjack. Spilkategorien KasinospilMultiplayer dackker over spil, hvor spillere spiller mod hinanden fx
yatzy og backgammon.

Kasinospil rapporteres pr. session. En session regnes fra spilleren placerer det forste indskud pé en spilleautomat
til spilleren lukker spilleautomaten, eller fra spilleren placerer det forste indskud ved et blackjack-bord til spilleren
forlader blackjack-bordet osv. En session hanger tat sammen med det SpilProduktNavn, som tilladelsesindeha-
veren skal rapportere i de enkelte transaktioner. SpilProduktNavnet er med til at tydeliggore, hvilket spil der er
blevet spillet. Dette forudsatter, at der laves en ny session, hver gang spilleren skifter spil.

Onlinebingo er et spil hvor en spiller kober en eller flere bingoplader for at deltage i et specifikt bingospil. Der
kan spilles om gevinst p4 en eller flere raekker og pladen fuld. Bingospil skal rapporteres enkeltvis for hver spillers
deltagelse i et bingospil. Dette betyder at hver rapportering af en bingotransaktion svarer til én spillers deltagelse i
ét spil. Desu- den skal bingospil med samme spilnavn, men som afvikles pa to forskellige tidspunkter, betragtes
som to forskel- lige spil. I de enkelte transaktioner tydeliggor SpilProduktNavnet, hvilket spil der er blevet spillet.
Dette forud- satter, at der laves en ny transaktion, hver gang spilleren deltager i et nyt bingospil.

Eksempler pa rapportering:
Eksempel 1: En spiller indsatter 20 kr. 1 en spilleautomat og trackker 3 gange. Hvert traek koster 1 kr. og spilleren

vinder 1 kr. i forste traek og 1 kr. i tredje trak. I feltet KasinospillndskudSpil skal angives 3 kr. og 1 KasinospilGe-
vinstSpil skal angives 2 kr. for den spillede session. I feltet KasinospilAntalTraxk rapporteres 3, da spilleren har
foretaget 3 track pa spilleautomaten.

Eksempel 2: En spiller indsztter 10 kr. i en spilleautomat hvor 0,50 kr. af indsatsen gir til en progressiv jackpot
pulje. Spilleren vinder ved forste trak og far en udbetaling pa 100 kr. I feltet KasinospillndskudSpil skal rappot-
teres 9,50 kr. og i feltet Kasinospillndskud]ackpot skal rapporteres 0,50 kr. I KasinospilGevinstSpil skal rappor-
teres 100 kr. Dette felt skal ikke indeholde jackpot gevinster, da jackpot gevinster rapporteres i en anden standard
record.

Eksempel 3: 2 spillere (én fra Danmark og én fra et andet land) spiller backgammon mod hinanden. De placerer
hver et indskud pa 100 EUR, hvorfra Tilladelsesindehaver tager 5 EUR i kommission fra hver. Husk kun at rap-
portere for danske spillere. Den danske spiller vinder. I feltet KasinospillndskudSpil skal rapporteres 95 EUR og
1 feltet KasinospilKommission skal rapporteres 5 EUR. I KasinospilGevinstSpil skal rapporteres 190 EUR.

Eksempel 4: En spiller betaler 10 kr. for en bingoplade, sa spilleren kan deltage i et bingospil. 1 kr. af indsatsen
gar til en jackpotpulje. Spilleren vinder en gevinst 1 bingospillet og fir en udbetaling pd 300 kr. I feltet Kasinospil-
IndskudSpil skal rapporteres 9 kr. og i feltet KasinospillndskudJackpot skal rapporteres 1 kr. I KasinospilGe-
vinstSpil skal rapporteres 300 kr. Dette felt skal ikke indeholde eventuelle jackpot gevinster, da jackpot gevinster
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rapporteres i en anden standard record. I feltet KasinospilAntalTrak rapporteres 1, da spilleren har deltaget i et

enkelt spil.

Nogler der binder standard records for kasinospil sammen:

1. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-kob med en spil-annullering, der begge rapporteres i

KasinospilPrSessionStruktur.

Proces for rapportering af kasinospil:

KasinospilPrSessionStruktur:
Denne standard record anvendes til

rapportering af kasinospil pr session. Hver fil
kan indeholde flere sessi-oner. Filen skal
kun indeholde data for afsluttede sessi-oner.

Udover ovenstiende rapportering skal der for kasinospil ogsa rapporteres daglige summeringer. Se afsnit om

End Of Day for detaljer.

KasinospilPrSessionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character varying
Data length: 300

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 , ) )
Tilladte veerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XMI-fil som tilladel-

sesindehaver legger pi SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive palagt at foretage
ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil
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SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan saledes kun vere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er muligt
at have flere TamperToken brugernavne, der
peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte vaerdier fra Data Domain:
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer Bingospil
Managerspil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Puljespil

PuljespilDanskHest
PokerTurnering

PokerCashGame

Det er kun de markerede verdier, som er
relevante i denne spilkategori.

KasinospilSinglePlayer og Kasinospil-
Multiplayer anvendes ved kasinospil.

Bingospil skal altid anvendes ved rap-
portering af bingospil uanset, hvilken type
bingo der spilles.

KasinospilAggregeretPrSession

KasinospilSession, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet.
Dette kan fx vare navnet pa spilleautomaten
eller navnet pé et black jack spil mv.

SpilProduktNavn er en undergruppering af
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn. Det er op til
Tilladelsesindehaver at an- give en logisk
navngivning.

Navngivningen skal gerne kunne gen- findes
i Tilladelsesindehavers spilsystem og skal
vaere "human-readable".

Vedrorende bingospil:
For bingospil skal SpilProduktnavn vare
unikt for hver enkelt afviklet spil.
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Ogséd samme type bingospil som afvikles pa
to forskellige tidspunkter skal kunne skelnes
fra hinanden. Ligesom med ovrige kasinospil
skal navnet vaere human readable og kunne
genfindes i spilsystemet.

SpilProduktAbcntN etvaerk

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Angivelse om der spilles pa et abent
netvaerk, dvs. flere udbyderes spillere
deltager i samme spil. Der skal rapporteres
17, hvis det er et dbent netveerk og 707,
hvis det er et lukket netverk.

SpillerInformationIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vere
unik for hver af deres spillere. Kan f.eks. vare
kundenr eller spillernummer. M4 ikke vare
CPR- nummer, da det er personhenforbart.

SpilTransaktionIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-keb.
Tilladelsesindehaver valger selv dette. Kan
f.cks. vare genereret som UUID.

Elementet binder et kob af Kasinospil spil
sammen med en annullering for Kasinospil.
Bade kob og annullering rapporteres i en
transaktionsstruktur.

Det samme SpilTransaktionIdentifikation
ma saledes kun anvendes igen i en
transaktionsstruktur, hvis der er tale om en
annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid hvor spilleren er startet pd sin
kasino spil session. (UTC).

For rapportering af bingo er dette tids-
punktet, hvor spilleren betaler for at deltage i
et bingo spil.

SpilFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Den faktiske dato og tid for afslutning er
spillerens session. (UTC)

For rapportering af bingo er dette tids-
punktet, hvor bingospillet slutter.

SpilSalgskanal

Domain: Salgskanal

Data type: character
Data length: 45

Hvilket medie er spillet foretaget
igennem.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet

Mobil

Andet

Det er kun de markerede verdier, som kan
anvendes i denne spilkategori.

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil,
dette er siledes ikke en tilladt
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veerdi ved rapportering af online kasino spil.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaddemal pd en selvbetjeningsterminal i en
butik, og saledes ikke tilladt ved rapportering
af online kasino spil

”Internet” anvendes ved spil pd en
pc/laptop e.l. via en webbrowser eller
downloadet spil klient.

”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browset.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart-TV og
ellers kun i situationer, hvor de
andre specifikke salgskanaler ikke kan
anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilla-
delsesindehaver kontakte Spillemyndig- heden
og forklare brugen heraf.

KasinospilKategori

Domain: KasinoSpilKategori

Data type: character
Data length: 20

Angivelse af underkategori for kasinospil.

Tilladte verdier fra Data Domain:
roulette

baccarat

puntobanco

blackjack

poker

spilleautomat

bingo

andet

Bemzrk at videopoker (poker spillet
mod maskine) horer til i kategorien
”andet”

KasinospillndskudSpil

Domain: BelobPositiviNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Andel af spillers indskud i en session som gar
til selve spillet, eksklusiv eventuelt bidrag til
jackpotpulje eller opkravet kommission.

Heraf indgdr ogsa veerdien af en evt.
bonus eller free spin.

For rapportering af bingo vil dette vaere lig
med det belob som spilleren betaler for at
deltage i et enkelt bingospil eksklusiv
eventuelt bidrag til jackpotpulje og
kommission.

KasinospilGevinstSpil

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Spillers gevinst i en kasinospil session (inkl.
indskud) eller en spillers gevinst i et enkelt
bingospil (inkl. indskud).
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Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Jackpotgevinster skal ikke rapporteres i dette
felt. Der er en selvsteendig datastruktur til
rapportering af jackpotgevinster.

For rapportering af jackpotgevinster
henvises til seerskilt afsnit om jackpot.

KasinospilAntal Trek Domain: TalHel Antal treek som indgar i spillerens session.
Eksempelvis vil dette ved spil pd en
Data type: number spilleautomat vare antal spins og i black
Data length: 18 Data jack vil det vaere antal spillede hender.
format:
HH# T AR AR For rapportering af bingo vil dette altid vare
”1”, da der skal sendes én struktur for hvert
bingospil en spiller deltager i.
Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999
KasinospilKommission Domain: BelobPositivNegativl0De- | Den kommission som tilladelsesindehaver
cimaler10 har trukket for sessionen.
Data type: decimal Denne oplysning skal kun indeholde
kommission, og er ikke indskud minus
Et positivt eller negativt belob med gevinst. Kun hvis der opkrzves en specifik
lengden 10 samt 10 decimaler in- den | o mission fra indskuddet, skal dette
for intervallet: rapporteres. Kommission kunne f.eks. vare
-9.999.999.999 il 9.999.999.999 ved peer-to-peer spil, hvor to spillere spiller
mod hinanden og tilladelsesindehaver tager
en kommission for spillet.
Veardien af denne attribut kan ikke vare
negativ.
ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den pagzldende valuta

Data type: character
Data length: 3

jf. 1ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Dette felt skal ikke rapporteres for online
kasino spil.

Identifikation pa den landbaserede terminal,
som spillet er spillet pa. Identifikationen skal
kunne henfores til den fysiske terminal, der
er spillet pd, hvilket betyder at terminal
identifikation skal kunne findes pa den
fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pikraevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rapporteres
for online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som
spillet er foretaget pa.
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Denne oplysning er kun pakrevet for online

spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

TilfeldighedGeneratorListe

TilfeldighedGenerator, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegraenset

TilfxldighedGeneratorldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Generatorens unikke identifikation givet af

certifikatgiver.

For rapportering af live kasino spil, hvor en
RNG ikke anvendes til generering af resultat,

brug da ordet "LIVE”.

TilfzldighedGeneratorSoftwareld

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af (certificeret) softwate der
oversxtter talgenereret fra tilfaeldig-
hedsgenerator.

For rapportering af live kasino spil, hvor en
RNG ikke anvendes til generering af resultat,

brug da ordet "LIVE”.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen er
en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en annullering
angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.
(UTC)

JackpotListe

Jackpot, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegranset

Jackpotldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af jackpotten.

Dette data element er bindeled over til
den rapportering der skal ske, néir
jackpotten bliver vundet af en spiller. Det
er saledes vigtigt, at der anvendes det
samme Jackpotldentifikation i Kasino-
spilPrSessionStrukturer og JackpotUd-
losningStrukturen, der rapporteres nar
jackpotten vindes.

KasinospillndskudJackpot

Domain: BelobPositiviNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt beleb med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Andel af spillers indskud i en session som
gar til en evt. jackpotpulje.
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Poker cash

Spillemyndigheden stiller krav om at tilladelsesindehaver rapporterer data fra poker cash spil i en struktur. Bade
indskud og gevinst rapporteres i samme struktur.

Poker opdeles i cash games og turneringer. Ved cash games legger spilleren en indsats ved et bord og kan almin-
deligvis afbryde spillet efter hver hand. Ved turneringer betales et indskud og der spilles om en total pulje som
deles mellem vinderne. Se yderligere om poker turneringer nedenfor.

Poker cash spil skal rapporteres i sessioner. En session regnes fra spilleren satter sig ved et bord til spilleren for-
lader bordet. Der er én session pr. spiller pr. bord.

Indskuddet fra en session i poker skal beregnes som summen af alle indskud 1 sessionen.

Eksempel:
En spiller satter sig ved et pokerbord med 20 kr. og spiller 2 heender. Indskuddet pa forste hind ender pa 1 kr.

og indskuddet pd anden hand ender pa 2 kr. P4 forste hand vinder spilleren 2 kr. og pd anden hand vinder spille-
ren 3 kr. I feltet PokerSessionIndskudSpil skal angives 3 kr. (1 kr. + 2 kr.) og i PokerSessionGevinstSpil skal an-
gives 5 kr. (2 kr. + 3 kr.) for den spillede session og i PokerSessionAntalHander skal angives 2.

Nogler der binder standard records for poker cash game spil sammen:

1. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-keb med en spil-annullering, der begge rapporteres i
PokerCashGamePrSessionStruktur.

Proces for rapportering af poker cash spil:

PokerCashGamePrSessionStruktur:
Denne standard record anvendes til

rapportering af poker cash spil pr session. Hver
fil kan indeholde flere sessioner. Filen skal kun
indeholde data for afsluttede sessioner.

Udover ovenstaende rapporteringer skal der for poker cash ogsa rapporteres daglige summeringer. Se afsnit om
End Of Day for detaljer.

PokerCashGamePrSessionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse

Fillnformation

22



SpilFilVersion

Domain: SpilFilVersion

Data type: character
Data length: 10

Angivelse af hvilken version af stan- dard
records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMIL-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at iden-

tifikationen er unik f.eks. ved anven- delse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Huvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pd TamperTo- ken
systemet.

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesin- dehaver.
Der kan siledes kun veere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere Tam- perToken
brugernavne, der peger pa sammeSAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerTurnering

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

PokerCashGameAggregeretPrSession

CashGameSession, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset
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SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilpro-
duktet, f.eks. "Texas Hold’em" eller
”Omaha Hi/Lo”.

SpilProduktNavn er en undergruppe- ring af
Spillemyndighedens overord- nede grupper
specificeret i SpilKatego- riNavn. Det er op
til Tilladelsesindeha- ver at angive en logisk
navngivning.

Navngivningen skal gerne kunne gen-
findes i Tilladelsesindehavers spilsy- stem
og skal vere "human-readable".

SpilProduktAbcntNetvacrk

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Angivelse af om der spilles pa et abent
netveerk, dvs. om flere spiludbyderes spillere
deltager i pokercash spillet. Der skal
rapporteres 17, hvis det er et dbent netverk
og 707, hvis det er et luk- ket netvark.

SpillerInformationIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vaere
unik for hver af deres spillere.

Kan f.eks. vere kundenr eller spiller-
nummer. M3 ikke vere CPR- nummer, da
det er personhenforbart.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil- kob.
Tilladelsesindehaver vlger selv dette. Kan
f.eks. vaere genereret som UUID.

Elementet binder et kob af poker cash spil
sammen med en annullering af et pokercash
spil. Bade kob og annulle- ring rapporteres i
en transaktionsstruk- tur.

Det samme SpilTransaktionIdentifika- tion
ma sdledes kun anvendes igen i en
transaktionsstruktur, hvis der er tale om en
annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid hvor spilleren er startet pa sin
poker cash session. (UTC)

SpilFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Den faktiske dato og tid for afslutning er
spillerens session. (UTC)

SpilSalgskanal

Domain: Salgskanal

Data type: character
Data length: 45

Hvilket medie er spillet foretaget igen-
nem.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet

Mobil

Andet
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Det er kun de markerede vardier, som kan
anvendes i denne spilkategori.

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil,
dette er saledes ikke en tilladt vare ved
rapportering af poker cash spil.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaeddemal pa en selvbetjeningsterminal i en
butik.

“Internet” anvendes ved spil pa en
pc/laptop e.l. via en webbrowser eller
downloadet spil klient.

”Mobil” anvendes ved spil p4 mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browser.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart- TV
og ellers kun i situationer, hvor de andre
specifikke salgskanaler ikke kan anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilla-
delsesindehaver kontakte
Spillemyndigheden og forklare brugen
heraf.

PokerSessionIndskudSpil

Domain: BelobPositiviNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den

for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale indskud for spilleren i sessionen, der
gar til spillet eksklusiv jackpotbidrag.

Dette belob skal rapporteres eksklusiv rake.

PokerSessionRake

Domain: BelobPositiviNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt beleb med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale rake for spilleren i sessionen. Skal
veare eksklusiv bidrag til jackpot.

PokerSessionGevinstSpil

Domain: BelobPositiviNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale gevinst (inkl. indskud) for spilleren 1
sessionen fra spillet (ikke fra evt. jackpot).

PoketSessionAntalHender

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Totale antal heender for spilleren i ses-
sionen. Dette er det antal hender, hvor
spilleren er blevet tildelt kort.
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Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden

for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pagzldende valuta
jf. ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Dette felt skal ikke rapporteres for po-
kercash spil.

Identifikation pd den landbaserede terminal,
som spillet er spillet pa. Identifikationen skal
kunne henfores til den fysiske terminal, der
er spillet pa, , hvilket betyder at terminal
identifikation skal kunne findes pa den
fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pikrevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rap-
porteres for online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som
spillet er foretaget pa.

Denne oplysning er kun pékraevet for online
spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

TilfeldighedGeneratorListe

TilfeldighedGenerator, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegraenset

TilfxldighedGeneratorldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Generatorens unikke identifikation givet
af certifikatgiver.

TilfzldighedGeneratorSoftwareld

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af (certificeret) software der
oversetter  talgenereret  fra  tilfel-
dighedsgenerator.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen
er en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en annullering
angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.

(UTC)

JackpotListe

Jackpot, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegranset

Jackpotldentifikation

Domain: Tekst45

Unik identifikation af jackpotten.
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Data type: character Dette data element er bindeled over til
Data length: 45 den rapportering der skal ske, nar
jackpotten bliver vundet af en spiller. Det
er siledes vigtigt, at der anvendes det
samme Jackpotldentifikation i Poker-
CashGamePrSessionStruktur og Jack-
potUdlesningStrukturen, der rapporteres
nér jackpotten vindes.

PokerSessionIndskud]Jackpot Domain: BelobPositivNegativl0De- | Del af rake i pokersessionen som gir til
cimaler10 jackpot.

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Pokerturneringer

Spillemyndigheden stiller krav om at tilladelsesindehaver rapporterer data fra pokerturneringer i tre forskellige
strukturer: en til rapportering ved starten af en poker turnering (PokerTurneringStartStruktur), en til rapportering
af transaktioner som kob og annulleringer (PokerTurneringTransaktionStruktur) og en til opsummerede data for
poker turneringen (PokerTurneringSlutStruktur).

Spillemyndigheden skal kun modtage oplysninger om pokerturneringer, hvor der er deltagelse af danske spillere.
Dette kan 1 praksis fx sikres ved, at PokerTurneringStartStruktur forst rapporteres til SAFE pa det tidspunkt,
hvor det ikke lengere er muligt at afmelde sig fra registrering til turneringen lukkes, og minimum én dansk spiller
har registreret sig til deltagelse 1 turneringen.

Poker opdeles i cash games og turnering. Ved cash games legger spilleren en indsats ved et bord og kan alminde-
ligvis afbryde spillet efter hver hind. Ved turneringer betales et indskud og der spilles om en total pulje som deles
mellem vinderne. Se yderligere om poker cash ovenfor.

Nogler der binder standard records for poker turnering sammen:

1. SpilProduktldentifikation forbinder startstruktur, transaktionsstruktur og slutstruktur for enpokerturnering.
2. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-keb med en spil-annullering, der begge rapporteres i
en PokerTurneringTransaktionStruktur.

Proces for rapportering af pokerturneringer:
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PokerTurneringStartStruktur:

Denne standard record
anvendes nar
tilladelsesindehaver opretter
en poker turnering. Der skal
kun sendes startstruktur pa
turneringer med deltagelse af

PokerTurneringTransaktion
Struktur:

Denne standard record
anvendes til at gemme trans-
aktioner lgbende i en
pokerturnering.

PokerTurneringSlutStruktur:
Denne standard record

anvendes til at gemme data
umiddelbart efter en
pokerturnering er slut.

danske spillere.

PokerTurneringStartStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character varying
Data length: 300

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte vaerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XML-fil som tilladel-

sesindehaver legger pi SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af

Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive pélagt at foretage
ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt
en fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny
fil pA SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken
systemet.
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Data type: character
Data length: 45

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan sdledes kun vare én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er muligt
at have flere TamperToken brugernavne, der
peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
PokerTurnering PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer

Bingospil

Managerspil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Puljespil

PuljespilDanskHest

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Texas Hold’em" eller ”’Omaha Hi/
Lo”.

SpilProduktNavn er en undergruppering af
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn. Det er op
til Tilladelsesindehaver at angive en logisk
navngivning.

Navngivningen skal gerne kunne genfindes i
Tilladelsesindehavers spilsystem og skal
vare "human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
for pokerturneringer skal vaere yderligere
opdelt i undergrupper. Dette kaldes
SpilProduktldentifikation.

Dette data element binder start-, trans-
aktion- og slutstrukturer sammen pé den
enkelte pokerturnering.

Elementet skal derfor vaere unikt for
hver pokerturnering.

Det kan f.eks. vere en kombination af
SpilProduktnavn, dato og en nermere
definition af turneringen. Det er op til til-
ladelsesindehaver at angive en logisk og unik
navngivning.
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Navngivningen skal gerne helt eller delvist
kunne genfindes i tilladelsesindehavers
spilsystem og skal vaere "human-readable".

Turneringsinfo

SpilProduktAbentNetverk

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Angivelse om der spilles pa et dbent netvark,
dvs. flere udbyderes spillere deltager i
turneringen eller cash game. Der skal
rapporteres 17, hvis det er et dbent netvaerk
og 07, hvis det er et lukket netvark.

JackpotListe

Jackpot, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegrznset

Jackpotldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af jackpotten.

Dette data element er bindeled over til
den rapportering der skal ske, nir
jackpotten bliver vundet af en spiller. Det
er siledes vigtigt, at der anvendes det
samme Jackpotldentifikation i PokerTur-
neringStartStrukturen og JackpotUdles-
ningStrukturen, der rapporteres nér
jackpotten vindes.

PokerTurneringTransaktionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte veerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XML-fil som tilladel-

Data type: character varying
Data length: 300

sesindehaver legger pi SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive palagt at foretage
ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil
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SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan saledes kun vere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er muligt
at have flere TamperToken brugernavne, der
peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
PokerTurnering PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer

Bingospil

Managerspil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Puljespil

PuljespilDanskHest

Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Texas Hold’em" eller ”’Omaha Hi/
Lo”.

SpilProduktNavn er en undergruppering af
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn. Det er op til
Tilladelsesindehaver at an- give en logisk
navngivning.

Navngivningen skal gerne kunne genfindes i
Tilladelsesindehavers spilsystem og skal
vare "human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
for pokerturneringer skal vaere yderligere
opdelt i undergrupper. Dette kaldes
SpilProduktldentifikation.

Dette data element binder start-, trans-
aktion- og slutstrukturer sammen pé den
enkelte pokerturnering.

Elementet skal derfor vare unikt for
hver pokerturnering.

Det kan f.eks. vere en kombination af
SpilProduktnavn, dato og en narmere
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definition af turneringen. Det er op til til-
ladelsesindehaver at angive en logisk og unik
navngivning.

Navngivningen skal gerne helt eller delvist
kunne genfindes i tilladelsesindehavers
spilsystem og skal vaere "human- readable".

TurneringTransaktionInfoListe

TurneringTransaktionInfo, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegraenset

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vere
unik for hver af deres spillere. Kan f.eks. vare
kundenr eller spillernummer. M4 ikke vare
CPR- nummer, da det er personhenforbart.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-kab.
Tilladelsesindehaver vealger selv dette. Kan
f.eks. vaere genereret som UUID.

Elementet binder et keb sammen med en
annullering i en PokerTurnering, Biade kob
og annullering rapporteres i en
transaktionsstruktur.

Det samme id ma siledes kun anvendes
igen i en transaktionsstruktur, hvis der er
tale om en annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid Domain: DatoTid Dato og tid hvor spilleren foretog sit keb i
en pokerturnering (buyin, addon, rebuy)
Data type: datetime (UTC).
SpilSalgskanal Domain: Salgskanal Hvilket medie er spillet foretaget igen-

Data type: character
Data length: 45

nem.

Tilladte vaerdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet

Mobil

Andet

Det er kun de markerede verdier, som kan
anvendes i denne spilkategori.

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil,
dette er saledes ikke en tilladt vare ved
rapportering pokerturneringer.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaddemal pa en selvbetjeningsterminal i en
butik.

”Internet” anvendes ved spil pd en
pc/laptop e.l. via en webbrowser eller
downloadet spil klient.
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”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browser.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart-TV og
ellers kun i situationer, hvor de
andre specifikke salgskanaler ikke kan
anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilla-
delsesindehaver kontakte Spillemyndig- heden

og forklare brugen heraf.
PokerKobType Domain: PokerKobType Angivelse af typen af kobet.
Data type: character Tilladte veerdier fra Data Domain:
Data length: 10 buyin
addon
rebuy
PokerKobBelob Domain: BelobPositivNegativl0De- | Belobet for en spillers poker kob eksklusiv
cimaler10 fee. Heraf indgér ogsa vaerdien af en evt.
) bonus eller verdien af en billet, som
Data type: decimal spilleren har fiet til at kunne deltage i
Et positivt eller negativt belob med furneringen.
laengdcn 10 samt 10 decimaler inden Belobet skal ikke indeholde eventuelt bidrag
for intervallet: _ til jackpot. Dette skal rapporteres separat i
-9.999.999.999 til 9.999.999.999 data feltet Spillndskudjackpot i
transaktionsstrukturen.
PokerKobFee Domain: BelobPositivNegativl0De- | Andel af kobsbelobet der gar til tilladel-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

sesindehaver og dermed ikke i puljen. Dette
er eksklusiv eventuelt jackpotbi- drag.

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigaldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Dette felt skal ikke rapporteres for po-
kerturneringer.

Identifikation pa den landbaserede ter-
minal, som spillet er spillet pa. Identifi-
kationen skal kunne henfores til den fysiske
terminal, der er spillet pa, hvilket betyder at
terminal identifikation skal kunne findes pa
den fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pakraevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rapporteres
for online spil.
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SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som
spillet er foretaget pa.

Denne oplysning er kun pakravet for online
spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen er
en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en annullering
angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.

(UTC)

JackpotListe

Jackpot, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegranset

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Jackpotldentifikation Domain: Tekst45 Unik identifikation af jackpotten.
Data type: character Dette data element er bindeled over til
Data length: 45 den rapportering der skal ske, néir
jackpotten bliver vundet af en spiller. Det
er saledes vigtigt, at der anvendes det
samme Jackpotldentifikation i PokerTur-
neringTransaktionStruktur og Jackpot-
UdlosningStrukturen, der rapporteres nér
jackpotten vindes.
SpillndskudJackpot Domain: BelobPositivNegativl0De- | Del af Indskud der er gaet til en jackpot-
cimaler10 pulje.

PokerTurneringSlutStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte verdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XML-fil som tilladel-
indeh ! a SAFE.
Data type: character varying sestndchaver egger pa
Data length: 300
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Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier(UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive pa- lagt at foretage
ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt en
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil pa
SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pd den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken syste- met.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Sa- feld
pé et SAFE for en Tilladelsesinde- haver. Der
kan saledes kun vare én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er muligt
at have flere Tam- perToken brugernavne,
der peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
PokerTurnering PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer

Bingospil

Managerspil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Puljespil

PuljespilDanskHest

Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilpro-
duktet, f.eks. "Texas Hold’em" eller
”Omaha Hi/Lo”.

SpilProduktNavn er en undergruppering af
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.
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Det er op til Tilladelsesindehaver at an- give
en logisk navngivning.

Navngivningen skal gerne kunne genfin- des i
Tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProdukt- Navn
for pokerturneringer skal vare yderligere
opdelt i undergrupper. Dette kaldes
SpilProduktldentifikation.

Dette data element binder start-, trans-
aktion- og slutstrukturer sammen pa den
enkelte pokerturnering.

Elementet skal derfor vere unikt for
hver pokerturnering.

Det kan f.eks. vere en kombination af
SpilProduktnavn, dato og en narmere
definition af turneringen. Det er op til til-
ladelsesindehaver at angive en logisk og unik
navngivning.

Navngivningen skal gerne helt eller del- vist
kunne genfindes i tilladelsesindeha- vers
spilsystem og skal vaere "human- readable".

TurneringsSlutInfo

SpilProduktFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Faktisk sluttidspunkt for spillet. (UTC)

PokerAntalSpillereTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Antal spillere der er med i turneringen via
tilladelsesindehaveren.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerAntalSpillereTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HH# T AR AR

Det totale antal spillere i turneringen (inkl.
spillere fra andre spiludbydere, hvis der
spilles i et netveark).

Hyvis turneringen ikke udbydes pa et
netvark, vil denne verdi vare lig med
PokerAntalSpillereTilllndh.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerAntalSpillereKval

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Deltagere som har kvalificeret sig via
andre turneringer.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999
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PokerBuylnTilllndh Domain:  BelobPositivNega- Det totale buyin belob, der er betalt til
tivl0Decimaler10 tilladelsesindehaver for hele turneringen.
Data type: decimal Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.
Et positivt eller negativt belob
med leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999
PokerBuylnTotal Domain:  BelobPositivNega- Det totale buyin belob, der er betalt til
tivl0Decimaler10 turneringen pé tveers af spiludbydere.
Data type: decimal Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.
Et positivt eller negativt belob Dette belob inkluderer buyin fra spillere, som
med lengden 10 samt 10 decimaler er kunde hos tilladelsesindehaver og spillere,
inden for intervallet: som er kunde hos andre udbydere (hvis
-9.999.999.999 til 9.999.999.999 turneringen udbydes pé netverk).
Hvis turneringen ikke udbydes pé et
netvark, vil denne verdi vare lig med
PokerBuylnTilllndh.
PokerFeeTilllndh Domain:  BelobPositivNega- Det totale fee, der er giet til tilladelses-
tivl0Decimaler10 indehaver for hele turneringen.
Data type: decimal Dette skal indeholde fee betalt af bade
buyin, rebuy og addon.
Et positivt eller negativt belob
med leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999
PokerFeeTotal Domain: BelobPositivNega- Det totale fee, der er betalt til turneringen pé
tivlODecimaler10 tvaers af spiludbydere.
Data type: decimal Dette skal indeholde fee betalt af bade
buyin, rebuy og addon.
Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler Dette belob inkluderer fee fra spillere, som er
inden for intervallet: kunde hos tilladelsesindehaver og spillere,
-9.999.999.999 til 9.999.999.999 som er kunde hos andre udbydere (hvis
turneringen udbydes pa netvark).
Hvis turneringen ikke udbydes pa et
netvark, vil denne veerdi vare lig med
PoketrFeeTilllndh.
PokerRebuyTilllndh Domain:  BelobPositivNega- Det totale rebuy belob, der er betalt til

tivl10Decimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

tilladelsesindehaver for hele turneringen.

Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.
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PokerRebuyTotal Domain:  BelobPositivNega- Det totale Rebuy belob, der er betalt til
tivl0Decimaler10 turneringen pé tveers af spiludbydere.
Data type: decimal Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.
Et positivt eller negativt belob Dette belob inkluderer rebuy fra spillere, som
med lengden 10 samt 10 decimaler er kunde hos tilladelsesindehaver og spillere,
inden for intervallet: som er kunde hos andre udbydere (hvis
-9.999.999.999 til 9.999.999.999 turneringen udbydes pd netvark).
Hvis turneringen ikke udbydes pé et
netveerk, vil denne verdi vare lig med
PokerRebuyTilllndh.
PokerAddonTilllndh Domain:  BelobPositivNega- Det totale addon belob, der er betalt til
tivl0Decimaler10 tilladelsesindehaver for hele turneringen.
Data type: decimal Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.
Et positivt eller negativt belob
med leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999
PokerAddonTotal Domain:  BelobPositivNega- Det totale addon belob, der er betalt til

tivl0Decimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

turneringen pé tveers af spiludbydere.
Dette belob skal rapporteres eksklusiv fee.

Dette belob inkluderer rebuy fra spillere, som
er kunde hos tilladelsesindehaver og spillere,
som er kunde hos andre udbydere (hvis
turneringen udbydes pa netvark).

Hyvis turneringen ikke udbydes pa et
netvark, vil denne verdi vare lig med
PokerAddonTilllndh.

PokerBuyinAntalTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Tilladelsesindehavers samlede antal
buyins.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerBuyinAntalTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Totale antal buyins for alle spiludbydere for
hele turneringen.

Hvis turneringen ikke udbydes pa et
netvark, vil denne verdi vare lig med
PokerBuyinAntal Tilllndh.

Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerRebuyAntalTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18

Tilladelsesindehavers totale antal rebuys i
turneringen.
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Data format:
HHH AT T B A
HHtH

Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerRebuyAntalTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HH T AR AR

Totale antal rebuys for alle spiludbydere for
hele turneringen.

Hyvis turneringen ikke udbydes pa et
netvark, vil denne verdi vare lig med
PokerRebuyAntal Tilllndh.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerAddonAntalTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Tilladelsesindehavers totale antal addons i
turneringen.

Tilladte verdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerAddonAntalTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Totale antal addons for alle spiludbydere
for hele turneringen.

Hvis turneringen ikke udbydes pi et
netveerk, vil denne veerdi vaere lig med
PokerAddonAntalTillindh.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PokerTilfojetPrizepool

Domain:  BelgbPositiviNega-
tivl0Decimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

For turneringer med garanteret prizepool
garantere udbyder en minimumsprizepool,
dvs. hvis summen buyin, rebuy og addon
ikke er tilstrackkelig til at opfylde garantien
supplere spiludbyder med et belob op til
garantien. I dette felt angives hvor meget der
er tilfojet prizepool af tilladelsesindehaver og
andre spiludbydere, hvis der spil- les i et
netverk.

PokerGevinstTilllndh Domain:  BelobPositivNega- Den totale gevinstpulje (buy-in, re-buy, add-

tivl0Decimaler10 on samt evt. belob tilfojet gevinstpuljen) der
) er blevet udbetalt ved turneringens slut til

Data type: decimal tilladelsesindehaverens kunder.
Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

PokerGevinstTotal Domain:  BelobPositivNega- Den totale gevinstpulje (buy-in, re-buy, add-

tivl0Decimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

on samt evt. belob tilfojet gevinstpuljen) der
er blevet udbetalt ved turneringens slut.
Biéde til tilladelsesindehaverens kunder og til
eventuelle andre spiludbyderes kunder

(ved turnering pa netveerk).

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Trecifret kode for den pigzldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.
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Data type: character
Data length: 3

TilfeldighedGeneratorListe

TilfeldighedGenerator, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

TilfxldighedGeneratorldentifikation Domain: Tekst45 Generatorens unikke identifikation givet af

certifikatgiver.
Data type: character

Data length: 45

TilfzldighedGeneratorSoftwareld Domain: Tekst45 Identifikation af (certificeret) software der
oversatter talgenereret fra tilfaeldig-

Data type: character hedsgenerator.

Data length: 45

Puljespil

Spillemyndigheden stiller krav om at tilladelsesindehaver rapporterer data fra puljespil i fire forskellige strukturer:
en til rapportering ved starten af et puljespil (PuljespilStartStruktur), en til rapportering af transaktioner som kob
og annulleringer (PuljespilTransaktionStruktur), en til opsummerede data efter der er lukket for indskud og an-
nulleringer (PuljespilEndOfGameStruktur) og en til opsummerede data for puljespillet (PuljespilSlutStruktur).

I puljespil athenger storrelsen af en spillers gevinst af, hvad der er spillet for i alt samt, hvad de andre spillere har
spillet pa. I puljespillet konkurrerer spillerne om den samlede pulje af indsatser eller en pa forhand fastsat ge-
vinstgaranti.

Et puljespil bestar af mindst en rackke, hvor hver reekke indeholder én eller flere kampe. En raekke bestar af en
eller flere kampe, der hver iser reprasenterer et udfald spilleren skal gette. En kamp kan vaere alt, hvad en tilla-
delsesindehaver valger spillere kan spille pa, lige fra en fodboldkamp, til hvilke ord der bliver brugt i dronningens
nytdrstale.

For at gore det muligt for Spillemyndigheden at foretage beregninger af vinderstrukturen for puljespil, skal tilla-
delsesindehaver rapportere puljespillets spilmuligheder pé en generel form, hvor hvert muligt udfald matcher et
tal. Vinderstrukturen er antal vindere i hver gevinstkategori.

Den generelle form for puljespil bestar af generelle rekker og en generel nogle. En generel rackke indeholder det
spilleren har spillet omsat til en talraekke. Det angives i data-elementet RaekkeSpilkombinationer, hvor hver spillet
reekke rapporteres i den generelle form. Vinderrakken angives ogsa pa den generelle form i dataelementet Pulje-
spilVinderRzkke, og sammenlignes PuljespilVinderRakke og alle ReekkeSpilkombinationer kan man se hvor
mange vindere, der er i de forskellige gevinstpuljer.

Den generelle negle anvendes til at omsztte en generel rakke til noget alment forstaeligt, f.eks. se hvilket fod-
boldhold spilleren har spillet pa skulle vinde en kamp. Med den generelle nogle skal man kunne omsztte bade
vinder raekken og alle de spillede rakker til noget alment forstéeligt. Tilladelsesindehaver skal rapportere en gene-
rel nogle for hvert puljespil der abnes, og det gores med felterne PuljespilNogleBeskrivelse og PuljespilNogleGe-

nerel.

Eksempel: Puljespil med tre kampe:
Kamp 1: Hold 1 mod Hold 2

Kamp 2: Hold 3 mod Hold 4
Kamp 3: Hold 5 mod Hold 6
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Den generelle nogle angives som ni linjer, hvor hver linje indeholder data-elementerne PuljespilNogleKamp-
Nummer, PuljespilNogleBeskrivelse, PuljespilNogleGenerel. Dette svarer til det som leveres i PuljespilStart-
Struktur. Eksemplet ser siledes ud:

1,Hold 1, 1
1, Uafgjort, 2
1, Hold 2, 3
2, Hold 3,1
2, Uafgjort, 2
2, Hold 4, 3
3,Hold 5, 1
3, Uafgjort, 2
3, Hold 6, 3

I eksemplet er der tre spillere. Spiller 1 og spiller 2 spiller hver én raeckke, og spiller 3 spiller to rekker. De spillede
rekker skal angives i RekkeSpilkombinationer pa denne made:

Spiller 1, rekke 1:1,2,3
Spiller 2, reekke 1:1,1,1
Spiller 3, rekke 1:1,3,2
Spiller 3, reekke 2:1,3,3

Efter kampene er spillet rapporteres vinderraekken pa den generelle form med PuljespilVinderRakke. Den ser
siledes ud: 1,3,2

Det ses hurtigt at Spiller 3 har vundet pa rekke 1.

Med den beskrivelse der er angivet i PuljespilStartStruktur kan man omsztte det spilleren har spillet til noget al-
ment forstdeligt. Spilleren har spillet folgende: Hold 1, Hold 4, Uafgjort.

Onsker man at se alle mulighederne for spil pa hver kamp, kan den szttes sammen pa folgende made ud fra det
rapporterede i PuljespilStartStruktur:

Kamp 1: Hold 1, Uafgjort, Hold 2
Kamp 2: Hold 3, Uafgjort, Hold4
Kamp 3: Hold 5, Uafgjort, Hold 6.

Nogler der binder standard records for puljespil sammen:

1. SpilProduktldentifikation forbinder startstruktur, transaktionstruktur, endofgamestruktur og slutstruktur for
et puljespil.

2. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-keb med en spil-annullering, der begge rapporteres i
en PuljespilTransaktionStruktur.

Proces for rapportering af puljespil:

41



PuljespilStartStruktur:

Denne standard record

anvendes nar tilladel-

sesindehaver opretter
et puljespil.

PuljespilTransaktion
Struktur:

Denne standard record
anvendes til at
rapportere spillernes
transaktioner pa et
puljespil.

PuljespilEndOfGame
Struktur:

Denne standard
record anvendes til at
gemme data pa end-
of-game tidspunktet i

et puljespil. Skal gem-
mes efter der lukkes
for indskud og
annulleringer, men
inden fgrste kamp er
pabegyndt.

PuljespilSlutStruktur:
Denne standard record

anvendes efter et
puljespil er slut.

PuljespilStartStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character
Data length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMI.-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive palagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagten
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil
pa SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken
systemet.
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Data type: character
Data length: 45

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan saledes kun vare én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TamperToken
brugernavne, der peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Tips13".

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal vaere yderligere opdelt i undergrupper.
Dette kan f.cks. vare SpilProduktNavn +
dato sifremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen.

Elementet bindes start-, transaktion-, end-of-
game- og slutstrukturer sammen for puljespil.

Elementet skal derfor vaere unikt for
hver puljespil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn =
"Tips13", og SpilProduktIdentifikation =
"Tips13-ugel0".

Det er op til tilladelsesindehaver at angive en
logisk og unik navngivning.
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Navngivningen skal gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

GenerelPuljeNogleListe

GenerelPuljeNogle, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

PuljespilNogleKampNummer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Nummeret pi begivenheden (fx fod-
boldkamp) i spillet.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PuljespilNogleBeskrivelse

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Beskrivelse i tekst af et muligt udfald.
Eksempel:

For fodboldkampen FCK - Brondby, an-
gives f.eks. "FCK", "uafgjort" eller
"Brondby", athengig af hvad der angives i

PuljespilNogleGenerel.
PuljespilNogleGenerel Domain: TalHel Angivelse af et muligt resultat pa den
generelle form.
Data type: number
Data length: 18 Data Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
format: til 999.999.999.999.999.999
HHH HHH S AR A
Pulje

SpilProduktAbentN etvaerk

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Angivelse om der spilles pa et dbent netvaerk,
dvs. flere udbyderes spillere deltager i
puljespillet. Der skal rapporteres 17, hvis
det er et dbent netvaerk og 707, hvis det er et
lukket netveerk.

PuljespilGevinstPuljeProcent

Domain: Procent

Data type: decimal
Data length: 6

Hvor mange procent af det totale ind-
skud, som gir til gevinster.

Hyvis tilladelsesindehaver udbyder spillet i
samarbejde med andre, angives den del af
indskuddet (i procent) hos
tiladelsesindehaver, der indgar i puljer -
uanset hvilken del af puljerne der ender
med at tilfalde spillere hos
tilladelsesindehaver

Puljespil AntalResultatPuljer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Antallet af resultatpuljer.

Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PuljespilAntalKampe

Domain: Tal2

Data type: integer
Data length: 2

Antallet af kampe der skal spilles pa for at
have dannet en rekke i puljespillet.
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PuljespilRakkePris Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Pris pa at spille pd én rakke i puljespillet.

Hvis spillet har variabel rakkepris, rap-
porteres her som udgangspunkt mind-
steprisen. Dog skal prisen valges sdledes, at
alle de indskud man kan vzlge er et helt antal
gange raekkeprisen. Hvis fx mindsteprisen er
2 kr. men man ogsa kan spille for 5 kr., mé
man valge 1 kr. som rakkepris.

SpilForventetSlutDatoTid Domain: DatoTid

Data type: datetime

Forventet dato og tid for afgerelse af
spillet. (UTC)

ValutaOplysningKode Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den péagzldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.

Resultatpulje, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

GevinstPuljeldentifikation Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af de forskellige gevinst-
puljer. Der skal angives det antal rigtige,
der udloser en gevinst i den enkelte
gevinstpulje. F.eks. vil der for Tips13
siledes vaere 4 gevinstpuljeidentifikationer
(13,12, 11 og 10).

GevinstPuljeGevinstProcent Domain: Procent

Data type: decimal
Data length: 6

Hvor mange procent denne gevinstpulje
udgor af den samlede gevinstpulje for spillet.
Safremt der spilles i netvaerk med andre
spiludbydere angives total belgb for alle
spiludbydere.

Summen af alle puljespillets Gevinst-
PuljeGevinstProcent skal vare 100%.

GevinstPuljeOverforselPrimo Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Belob der overfores til gevinstpuljerne fra
tidligere puljespil. Dette gzlder for den
samlede pulje pé tveers af udbydere.

Hvis der, inden puljespillet afvikles, flyttes
penge fra en pulje til en anden i samme spil,
rapporteres belobet med positivt fortegn for
den modtagende pulje og negativt fortegn for
den afgivende pulje.

Da den samme pulje kan veere involverede i
flere overforsler, er det kun summen af disse
(med korrekte fortegn) der rapporteres.

PuljespilTransaktionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

45



Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte verdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XMTI.-fil som tilla-

Data type: character varying
Data length: 300

delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Huvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld
pa et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan siledes kun vaere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TamperToken
brugernavne, der peger pi samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Tilladelsesindehavers navn pa spilpro-
duktet, f.eks. "Tips13".
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Data type: character
Data length: 45

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal vaere yderligere opdelt i undergrupper.
Dette kan f.cks. vare SpilProduktNavn +
dato sifremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen.

Elementet bindes start-, transaktion-, end-of-

game- og slutstrukturer sammen for puljespil.

Elementet skal derfor vaere unikt for
hver puljespil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn =
"Tips13", og SpilProduktldentifikation =
"Tips13-uge10".

Det er op til tilladelsesindehaver at angive en
logisk og unik navngivning. Navngivningen
skal gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human- readable".

Pulje

SpillerOgKupon, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vere
unik for hver af deres spillere.

Kan f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.
Ma ikke vere CPR- nummer, da det er
personhenforbart.

Hvis tilladelsesindehaver ikke har nogen
information om kunden (hvilket kun kan
vare tilfeldet ved landbaseret vaeddemal),
indszttes fx vaerdien ”ukendt” eller
Zanonym”.

SpilTransaktionIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-keb.
Tilladelsesindehaver valger selv dette,
spilTransaktionldentikation skal dog vare
lig med et identifikationsnummer, som
spilleren fir ved keb af et vaeddemal. Hvis
der er tale om landbaseret vaeddemal og
spilleren fir en fysisk kupon, skal
identifikationsnummeret der anvendes til
rapportering siledes fremga af kuponen.
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Elementet binder et kob sammen med en
annullering for puljespil. Bade kob og
annullering rapporteres i en
transaktionsstruktur.

Elementet binder desuden transaktionen i et
puljespil sammen med vinderlisten, som
skal rapporteres i PuljespilSlutStruktur.

Det samme id ma siledes kun anvendes
igen i en transaktionsstruktur, hvis der er
tale om en annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid hvor spilleren er startet pa sin
session. (UTC)

SpilSalgsKanal

Domain: Salgskanal

Data type: character
Data length: 45

Hvilket medie er spillet foretaget igen-
nem.

Tilladte vaerdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet Mobil

Andet

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil
fx til vaeddemal kebt I en butik med
personalebetjening.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaeddemal pa en selvbetjeningsterminal i en
butik.

“Internet” anvendes ved spil pa en
pc/laptop e.l. via en webbrowser eller
downloadet spil klient.

”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browset.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart- TV
og ellers kun i situationer, hvor de andre
specifikke salgskanaler ikke kan anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilla-
delsesindehaver kontakte Spillemyndig-
heden og forklare brugen heraf.

SpilAntalRzkker

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHH A A AR AR AR

Et spil kan bestd af et antal reekker som hver
iszer bestar af kampe med mulige udfald.
Dette felt angiver hvor mange rakker en
spiller har spillet.

Tilladte verdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999
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Spillndskud Domain: BelobPositiviNegativl0Deci- Belob det har kostet spilleren at kobe spillet.
maler10 Heraf indgar ogsa vardien af en evt. bonus
eller free bet.
Data type: decimal
Dette belob skal ikke indeholde eventuelle
Et positivt eller negativt beleb med bidrag til en jackpot.
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999
SpillndskudSpil Domain: BelobPositiviNegativl0Deci- Del af Indskud der er gdet til spillet.
maler10 Heraf indgér ogsd vaerdien af en evt.
bonus eller free bet.
Data type: decimal
Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999
ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den péagzldende valuta

Data type: character
Data length: 3

jf. ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation pa den landbaserede terminal,
som spillet er spillet pa. Identifikationen skal
kunne henfores til den fysiske terminal, der
er spillet pa, hvilket betyder at terminal
identifikation skal kunne findes pa den
fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pakraevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rapporteres
for online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som
spillet er foretaget pa.

Denne oplysning er kun pakraevet for online
spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen er
en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en annullering
angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.

(UTC)

JackpotListe

Jackpot, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegranset

Jackpotldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af jackpotten.

Dette data element er bindeled over til
den rapportering der skal ske, nér jack-
potten bliver vundet af en spiller. Det er
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siledes vigtigt, at der anvendes det samme
Jackpotldentifikation i Puljespil-
TransaktionStruktur og JackpotUdlos-
ningStrukturen, der rapporteres nir
jackpotten vindes.

SpillndskudJackpot

Domain: BelobPositivNegativl0Deci-
maler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Andel af spillers indskud, som gar til en evt.
jackpotpulje.

SpilkombinationerListe

Spilkombinationer, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

RazekkeNummer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHH T HHH A AR A

Nummeret pa den pagzldende rakke.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

RakkeSpilkombinationer

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Pracis oplysning om hvilke kombinationer,
som er spillet. Systemspil skal vere "pakket
ud" og hver raekke skal gives et
rekkenummer.

Den spillede rakke skal angives pd den
generelle form i en liste med komma imellem
hver kamp i reekken, f.eks. "1,12,2,8" eller
”01,12,02,08”

Dette data element skal rapporteres pa
samme made som PuljespilVinderRakke i
slutstrukturen (PuljespilSlutStruktur), sa
Spillemyndigheden kan sammenholde de to
vardier.

50



PuljespilEndOfGameStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data length: 300

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte verdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Data type: character varying Unik identifikation af XMI-fil som tilla-

delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Huvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive palagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagten
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil
pa SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pa et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan siledes kun
vaere én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have flere
TamperToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Puljespil

PuljespilDanskHest
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Managerspil Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
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FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
PokerTurnering

Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Tips13".

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret 1 SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human- readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal vaere yderligere opdelt i undergrupper.
Dette kan f.cks. vare SpilProduktNavn +
dato sifremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen.

Elementet bindes start-, transaktion-, end-of-

game- og slutstrukturer sammen for puljespil.

Elementet skal derfor vaere unikt for
hver puljespil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn =
"Tips13", og SpilProduktIdentifikation =
"Tips13-ugel0".

Det er op til tilladelsesindehaver at angive en
logisk og unik navngivning. Navngivningen
skal gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

Pulje

PuljespilEndOfGameDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for lukning af mulighed for at
spille og annullere spil. (UTC)

PulespillndskudSpil Tillindh

Domain: BelobPositiviNegativl0Deci-
maler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Indskuddets totale storrelse for alle spil kobt
af tilladelseshaverens kunder.

Dette belob skal ikke indeholde eventuelle
indskud til jackpot.

PuljespillndskudSpilTotal

Domain: BelobPositivNegativl0Deci-
maler10

Det samlede indskud foretaget af tilla-
delsesindehaverens kunder og andre
spiludbyderes kunder (ved netveerk).
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Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 il 9.999.999.999

Hvis puljespillet ikke udbydes pa netvaerk
er denne verdi lig med Puljespi-
IIndskudSpilTillindh.

Dette belob skal ikke indeholde eventuelle
indskud til jackpot.

PuljespillndskudJackpotTilllndh

MinOcc =0

Domain: BelobPositiviNegativl0Deci-
maler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale indskud til jackpot genereret af
tilladelsesindehaverens kunder.

Puljespillndskud]ackpotTotal

MinOcc =0

Domain: BelobPositivNegativl0Deci-
maler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Det samlede indskud til jackpot foretaget
af tilladelsesindehaverens kunder og andre
spiludbyderes kunder (ved netverk).

Hyvis puljespillet ikke udbydes pé netvark
er denne veardi lig med Puljespi-
IIndskudJackpotTilllndh.

PuljespilAntalRakkerTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHH T HHH AR AR A

Antallet af samtlige spillede rackker af
tilladelsesindehaverens kunder.

Antallet beregnes i forhold til rekkeprisen
angivet i startstrukturen.

Tilladte verdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PuljespilAntalReekkerTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHH T HHH R AR A

Det samlede antal spillede rekker foretaget
af tilladelsesindehaverens kunder og andre
spiludbyderes kunder (ved netveerk).

Hyvis puljespillet ikke udbydes pa netverk,
er denne veerdi lig med Puljespil-
AntalRzkkerTilllndh.

For beregning af reekkeantal for storre
indsatser end rakkeprisen angivet i
startstrukturen — se feltet ovenfor.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

PuljespilGevinstPuljeBelob

Domain: BelobPositivNegativl0Deci-
maler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden for
intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Samlede belob der er i gevinstpuljen.

Gevinstpuljen er summen af indskud, som
gar til puljen, samt eventuelle overforsler af
puljer fra tidligere puljespil.

Hyvis spillet udbydes pd netvark i
samarbejde med andre udbydere, er det be-
lobet pa tveers af udbydere, som skal
rapporteres.
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Dette belob kan ogsd inkludere andre
overforsler fra udbyderne til puljen, hvis de
er kendt pd EOG-tidspunktet. Dette
kunne fx vare for at opna puljens
garantibelob.

ValutaOplysningKKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigzldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.

PuljespilSlutStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character varying
Data length: 300

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte verdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XMTI.-fil som tilla-

delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Huvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagten
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil
pa SAFE som erstat- ning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatIdentifikation mapper til
Safeld pd et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan siledes kun
vare én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have flere
TamperToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.
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SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
PokerTurnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Managerspil Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsSpilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pd spilproduktet,
f.eks. "Tips13".

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal vaere yderligere opdelt 1 undergrupper.
Dette kan f.cks. vare SpilProduktNavn +
dato safremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen.

Elementet bindes start-, transaktion-, end-of-
game- og slutstrukturer sammen for puljespil.

Elementet skal derfor vere unikt for
hver puljespil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn =
"Tips13", og SpilProduktldentifikation =
"Tips13-ugel0".

Det er op til tilladelsesindehaver at angive en
logisk og unik navngivning. Navngivningen
skal gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

Pulje

SpilProduktFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Faktisk sluttidspunkt for spillet. (UTC)
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Data type: datetime

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigzldende valuta
jf. ISO4217 fx EUR.

TilfeldighedGeneratorListe

TilfeldighedGenerator, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

TilfzeldighedGeneratorldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Generatorens unikke identifikation givet af
certifikatgiver.

TilfzldighedGeneratorSoftwareld

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af (certificeret) software der
oversztter talgenereret fra tilfeldig-
hedsgenerator.

ResultatPuljeListe

GevinstkategorierOgGevinster, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

GevinstPuljeldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af den enkelte gevinstpulje.
Der skal angives det antal rigtige, der
udleser en gevinst i den enkelte gevinstpulje.
F.eks. vil der for Tips13 siledes vare 4
gevinstpuljeidentifikationer (13, 12, 11 og
10).

GevinstPuljeAntalGevinsterTilllndh

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HiH# HHH A A AR AR

Antal gevinster i gevinstpuljen der er tilgdet
spillere hos tilladelsesindehaver.

For puljespil med variabelt indskud telles
disse ift. ”PuljespilRaeckkePris” fra
startstrukturen.

Hyvis der i en pulje ikke udbetales gevinst fx
fordi gevinsten er under
tilladelsesindehavers minimumsgrense e.l.,
skal der stadig talles det antal vindere, som
havde veret berettiget til gevinst i puljen.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999

GevinstPuljeAntalGevinsterTotal

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHH# HHH A A AR AR

Ved samarbejde med anden spiludby- der
oplyses gevinstpuljens samlede antal
gevinster for alle spillere.

Hvis puljespillet ikke er med i et samarbejde,
antallet identisk med ” Gevinst-
PuljeAntalGevinster Tilllndh”

Vejledning: For puljespil med variabelt
indskud telles disse ift. “PuljespilRak-
kePris” fra startstrukturen.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999
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GevinstPuljeBelobTilllndh

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Hvor mange penge der er i den enkelte
gevinstpulje (inkl. indskud der vindes tilbage)
der vindes af kunder hos tilladelsesindehaver.

Dette belob er efter eventuelle
oreafrundinger eller lignende er trukket fra
eller lagt til, eller at der pa anden vis er
tilfojet ekstra penge fra Tilladelsesindehaver
til egne vindere eller tilsvarende
fratraekninger

GevinstPuljeBelobTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Belobet skal vare det totale gevinstbelob
(ikke kun den del der tilfalder Tilla-
delsesindehaver) inden penge tilfojes eller
fratrekkes af den enkelte udbyder ift. egne
kunder, hvis spillet udbydes i samarbejde
mellem flere udbydere.

Hyvis spillet ikke udbydes i et samarbejde,
bliver dette felt ”GevinstPuljeBe-
lobTilllndh” minus ”GevinstPuljeTilfojet-
Belob”.

GevinstPuljeBelobPerRakke

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Hvor meget hver rigtig reekke vinder i
gevinstpuljen (inkl. indskud).

Dette belob skal ikke afrundes, hvis disse
afrundinger forst sker efter, at der er
multipliceret med antal raekker, den enkelte
spiller har vundet pa.

Eksempel: For gevinstpuljen der gér til dem
med 13 rigtige i tips, skal det angives hvor
meget en rakke med 13 rigtige vinder.
Tilsvarende for de andre gevinstpuljer for 12,
11 og 10 rigtige.

Vejledning: For puljespil med variabelt
indskud talles gevinsten ift. “Puljespil-
RakkePris” fra startstrukturen.

GevinstPuljeTilfojetBelob

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Belob som tilladelsesindehaver tilfojer til
gevinstpuljerne for egne spillere, som ikke
kommer fra tidligere afholdte puljespil.

Dette anvendes typisk hvis tilladelsesin-
dehaver garanterer en vis puljestorrelse
eller, omvendst, har et loft for puljens eller
pramiernes storrelse.

Belobet skal inkludere diverse afrundinger.
Verdien af afrundinger der kom- mer
spilleren til gode regnes med positivt
fortegn. Vaerdien af afrundinger der ikke
kommer spilleren til gode regnes med
negativt fortegn.

Dette betyder at produktet af Gevinst-
PuljeBelobPerRakke  og  GevinstPul-
jeAntalGevinsterTilllndh  bliver identisk
med GevinstPuljeBelobTilllndh minus
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den del af GevinstPuljeTilfojetBelob der
mitte stamme fra afrunding foretaget efter
“GevinstPuljeBelobPerRzkke” er blevet
beregnet, altsd hvad man kunne kalde for
”individuel afrunding”.

GevinstPuljeOverforselUltimo

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Belob der overfores fra gevinstpuljerne til
fremtidige puljespil. Dette gzlder for den
samlede pulje pd tvaers af udbydere (hvis der
er flere deltagere).

Hvis der, efter spillet afvikles, flyttes penge
fra en pulje til en anden i samme spil, skal
dette ogsé rapporteres her.

Belobet skal rapporteres med negativt
fortegn for den modtagende pulje og
positivt fortegn for den afgivende pulje.

En mulig grund til dette kunne vzre, hvis
der ikke er vindere i den ene pulje, eller hvis
pramien ville komme under en
minimumsgranse.

Da den samme pulje kan vare involveret i
flere overforsler, er det kun summen af disse
(med korrekte fortegn) der rapporteres.

ResultatgrundlagListe

Resultatgrundlag, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

PuljespilVinderRakke

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Pracis information om vinderrekken.

Vinderrakken skal angives pa den generelle
form i en liste med komma imellem hver
kamp i rekken, f.eks. "1,12,2,8" eller
”01,12,02,08”

Dette data element skal rapporteres pa
samme made som RakkeSpilkombinationer i
transaktionsslutstrukturen (Pul-

jespil TransaktionStruktur), sa
Spillemyndigheden kan sammenholde de to
vardier.

VinderListe

Vinder, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegrenset. Spillere som ikke har vundet noget,

ma ikke indkludetres her.

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vere
unik for hver af deres spillere.

Kan f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.
Mi ikke vere CPR- nummer, da det er
personhenforbart.

SpilTransaktionIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-kob.
Tilladelsesindehaver valger selv dette. Kan
f.eks. vaere genereret som UUID.
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Elementet binder transaktionen i et pul-
jespil sammen med vindetlisten, som skal
rapporteres 1 PuljespilSlutStruktur.

Det samme id ma siledes kun anvendes
igen i en transaktionsstruktur, hvis der er
tale om en annullering af et tidligere kob.

RakkeNummer Domain: TalHel Nummeret pa den pagaeldende rakke.
Data type: number Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
Data length: 18 Data til 999.999.999.999.999.999
format:
HHEH HHH 7 B B A

SpilGevinstSpil Domain: BelobPositivNegativl0De- | Del af gevinst pé spillet der er kommet fra
cimaler10 spillet (inkl. indskud).

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

SpilGevinstJackpot Domain: BelobPositivNegativl0De- | Del af gevinsten pa spillet, der er kommet
cimaler10 fra jackpot.

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Managerspil

Spillemyndigheden stiller krav om at Tilladelsesindehaver rapporterer data fra managerspil i tre forskellige struk-
turer: en til rapportering ved starten af et managerspil (ManagerSpilStartStruktur), en til rapportering af transakti-
oner som kob og annulleringer (ManagerSpilTransaktionStruktur) og en til opsummerede data for managerspillet

(ManagerSpilSlutStruktur).

Managerspil er en type af puljespil hvor en spiller keber sig ind fra starten af en turnering med et indkeb, og se-
nere igennem turneringen kan tilkobe ydelser som enten kan eller ikke kan gd i den samlede pulje.

Nogler der binder standard records for managerspil sammen:

1. SpilProduktldentifikation forbinder startstruktur, transaktionstruktur og slutstruktur for etmanagerspil.
2. SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-kob med en spil-annullering, der begge rapporteres i
en ManagerSpilTransaktionStruktur.

Proces for rapportering af managerpsil:
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ManagerSpilStartStruktur:
Denne standard record

anvendes nar en
tilladelsesindehaver opretter et
managerspil.

ManagerSpilTransaktion
Struktur:

Denne standard record
anvendes for at rapportere alle
spilleres transaktioner pa et
managerspil.

ManagerSpilSlutStruktur:
Denne standard record

anvendes nar et managerspil er
slut.

ManagerSpilStartStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character
Data length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMI.-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive palagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt en
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil
pa SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken
systemet.
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Data type: character
Data length: 45

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan saledes kun vare én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TampetToken
brugernavne, der peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Managerspil

Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsSpilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
PokerTurnering

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Tour Manager".

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human- readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal yderligere vaere opdelt i undergrupper.
Kan f.eks. vaere SpilProduktNavn + dato
eller safremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen eller aret.

Elementet binder start, transaktion og
slutstrukturer sammen for Managerspil.
Elementet skal detfor vatre unikt for hver
Managerspil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn = "Tour
Manager", og SpilProduktldentifikation =
"Tour Manager 2015".

Spillnfo
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SpilProduktAbentNetverk

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Angivelse om der spilles pa et dbent netvark,
dvs. flere udbyderes spillere deltager i
manager spillet. Der skal rapporteres 71”7,
hvis det er et abent netvark og 07, hvis det
er et lukket netverk.

SpilForventetSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Forventet dato og tid for afgorelse af
spillet. (UTC)

ManagerSpilTransaktionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte veerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XMI-fil som tilla-

Data type: character varying
Data length: 300

delsesindehaver leegger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pd et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan siledes kun
vare én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have flere
TamperToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Managerspil

Puljespil

PokerCashGame
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KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
VirtuelFastOdds
PokerTurnering

Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Tilladelsesindehavers navn pa spilproduktet,
f.eks. "Tour Manager".

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human- readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal yderligere vaere opdelt i undergrupper.
Kan f.eks. vaere SpilProduktNavn + dato
eller safremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen eller dret.

Elementet binder start, transaktion og
slutstrukturer sammen for Managerspil.
Elementet skal derfor vere unikt for hver
Managerspil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn = "Tour
Managet", og SpilProduktIdentifikation =
"Tour Manager 2015".

SpilTransaktionsInfoListe

ManagerSpilTransaktionsInfo, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegraenset

SpillerInformationIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal vare
unik for hver af deres spillere.

Kan f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.

Ma ikke vere CPR- nummer, da det er
personhenforbart.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-keb.
Tilladelsesindehaver valger selv dette. Kan
f.cks. vare genereret som UUID.

Elementet binder et keb sammen med en
annullering for Managerspil. Bide kob og
annullering rapporteres i en
transaktionsstruktur.

Det samme id ma sdledes kun anvendes
igen i en transaktionsstruktur, hvis
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der er tale om en annullering af et tidligere

kob.

SpilKebDatoTid Domain: DatoTid Dato og tid hvor spilleren er startet pa sin
session. (UTC)
Data type: datetime
SpilSalgskanal Domain: Salgskanal Hvilket medie er spillet foretaget

Data type: character
Data length: 45

igennem.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet

Mobil

Andet

Det er kun de markerede verdier, som kan
anvendes i denne spilkategori.

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil,
dette er siledes ikke en tilladt vare ved
rapportering af managerspil.

“Selvbetjening” anvendes ved kob af
vaeddemal pd en selvbetjeningsterminal i en
butik.

”Internet” anvendes ved spil pd en
pc/laptop e.l. via en webbrowser eller
downloadet spil klient.

”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browser.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart- TV
og ellers kun i situationer, hvor de andre
specifikke salgskanaler ikke kan anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilla-
delsesindehaver kontakte Spillemyndig-
heden og forklare brugen heraf.

ManagerspilKobType

Domain: ManagerspilKobType

Data type: character
Data length: 20

Typen af et kob i et managerspil. Hvis der er
tilkob der ikke gir i puljen, skal det ikke
rapporteres til Spillemyndigheden.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Tilmelding
TilkebTilPulje

ManagerspilKobBelob

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Belob det har kostet spilleren at deltage i
spillet. Heraf indgar ogsd vardien af en evt.
bonus eller free bet.

Dette belob skal ikke indeholde eventuelt
opkrevet kommission/fee.
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ManagerspilKobFee

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Tilladelsesindehavers fee eller kommission
for spilkebet rapporteres.

Rapporteres kun hvis tilladelsesindehaver
tager et separat fee eller kommission. Hvis
ikke tilladelsesindehaver tager fee eller
kommission for deltagelse i spillet
rapporteres nul.

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigaldende valuta
jf. 1ISO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Dette felt skal ikke rapporteres for manager
spil.

Identifikation pa den landbaserede terminal,
som spillet er spillet pa. Identifikationen skal
kunne henfores til den fysiske terminal, der
er spillet pa, hvilket betyder at terminal
identifikation skal kunne findes pa den
fysiske terminal.

Denne oplysning er kun pikrevet for
landbaseret spil. Feltet skal ikke rapporteres
for online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som
spillet er foretaget pa.

Denne oplysning er kun pdkrevet for online
spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen er
en annullering eller ¢j. Ved annullering
angives "1", hvis det ikke er en annullering
angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet.

(UTC)

ManagerspilSlutStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character
Data length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes
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Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XMIL-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Huvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MinOcc =0

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagten
fil med fejl pa SAFE og skal legge en ny fil
pa SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pa et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan siledes kun
vaere én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have flere
TamperToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Managerspil

Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsSpilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
PokerTurnering

Det er kun den markerede vardi, som er
relevant i denne spilkategori.

SpilProduktNavn

Domain: Tekst45

Tilladelsesindehavers navn pa spilpro-
duktet, f.cks. "Tour Manager".
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Data type: character
Data length: 45

Skal vaere undergrupperinger under
Spillemyndighedens overordnede grupper
specificeret i SpilKategoriNavn.

Det er op til tilladelsesindehaver at angive
en logisk navngivning. Navngivningen skal
gerne kunne genfindes i
tilladelsesindehavers spilsystem og skal vare
"human-readable".

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktNavn
skal yderligere vaere opdelt i undergrupper.
Kan f.eks. vaere SpilProduktNavn + dato
eller safremt spillet maksimalt gennemfores
én gang om dagen eller aret.

Elementet binder start, transaktion og
slutstrukturer sammen for Managerspil.
Elementet skal detfor vare unikt for hver
Managerspil.

Eksempelvis kan SpilProduktNavn = "Tour
Managet", og SpilProduktldentifikation =
"Tour Manager 2015".

ManagerspilSlutInfo

SpilProduktFaktiskSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Faktisk sluttidspunkt for spillet. (UTC)

ManagerspilSpillereTilllndh

Domain: Antal

Data type: number
Data length: 12

Antal spillere hos tilladelsesindehaveren i
managerspillet.

ManagerspilSpillereTotal

Domain: Antal

Data type: number
Data length: 12

Antal spillere hos alle spiludbydere i
managerspillet. Anvendes hvis der spilles 1
netvark.

ManagerspilTilmeldingBelobTilllndh

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Total beleb som indskud i form af til-
melding hos tilladelsesindehaveren i
managerspillet.

Belobet skal vare eksklusiv eventuel fee.

ManagerspilTilmeldingBelobTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale indskud i form af tilmelding hos alle
spiludbydere i managerspillet. Anvendes
hvis der spilles i netveerk.

Belobet skal vare eksklusiv eventuel fee.
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ManagerspilTilmeldingFeeTilllndh

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale fee eller kommission for alle spillere
hos tilladelsesindehaveren i managerspillet.
Rapporteres kun hvis tilladelsesindehaver
tager en separat fee eller kommission (der
skal ikke rapporteres indskud minus gevinst).
Hyvis ikke tilladelsesindehaver tager fee eller
kommission for deltagelse i spillet rapporte-
res nul.

ManagerspilTilmeldingFeeTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale fee eller kommission for alle spillere
hos alle tilladelsesindehavere 1 ma-
nagerspillet. Anvendes hvis der spilles i

netverk.

Rapporteres kun hvis en eller flere tilla-
delsesindehavere tager en separat fee eller
kommission (der skal ikke rapporteres
indskud minus gevinst). Hvis ikke en eller
flere tilladelsesindehavere tager fee eller
kommission for deltagelse 1 spillet
rapporteres nul.

ManagerspilTilkebPuljeBelobTil-
Indh

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale indskud i form af tilkeb til puljen
hos tilladelsesindehaveren i managerspillet.

ManagerspilTilkebPuljeBelobTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale indskud i form af tilkeb til puljen hos
alle spiludbydere i managerspillet. Anvendes
hvis der spilles i netveaerk.

ManagerspilTilkebPuljeFeeTilllndh

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale fee eller kommission fra tilkeb til
puljen for tilladelsesindehaveren i ma-
nagerspillet.

Rapporteres kun hvis tilladelsesindehaver
tager en separat fee eller kommission (der
skal ikke rapporteres indskud minus
gevinst). Hvis ikke tilladelsesindehaver tager
fee eller kommission for deltagelse i spillet
rapporteres nul.

ManagerspilTilkebPuljeFeeTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Totale fee eller kommission fra tilkeb til
puljen hos alle spiludbydere i managerspillet.
Anvendes hvis der spilles i netvaerk.

Rapporteres kun hvis en eller flere tilla-
delsesindehavere tager en separat fee eller
kommission (der skal ikke rapporteres
indskud minus gevinst). Hvis ikke
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Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler

inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

en eller flere tilladelsesindehavere tager fee
eller kommission for deltagelse i spillet
rapporteres nul.

ManagerspilTilfojetPrizepool

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totale belob som er tilfojet til prizepoolen
af tilladelsesindehaveren. Hvis der spilles i
netveerk angives det totale belob som er
tilfojet af alle tilladelsesindehavere.

ManagerspilGevinstTilllndh

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Den totale gevinst i gevinstpuljen (inkl.
indskud) hos tilladelsesindehaveren i
managerspillet.

ManagerspilGevinstTotal

Domain: BelobPositivNegativl0De-

cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Den totale gevinst i gevinstpuljen (inkl.
indskud) for alle spiludbydere i
managerspillet. Anvendes hvis der spilles 1
netverk.

ManagerspilTilbagebetalingProcent

Domain: Procent

Data type: decimal
Data length: 6

Tilbagebetalingsprocenten for mana-
gerspillet.

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigzldende valuta
jf. ISO4217 fx EUR.

Alternative puljevaeddemal - typisk pa hestevaeddelagb (HestDK og

Hesteagtig)

Dette afsnit omhandler en alternativ rapportering af puljeveeddemal med karakteristika specielt for hestevaedde-

lob (fortsattelse af den datamodel der gjaldt for monopolets puljespil pd heste inden liberaliseringen 1. januar
2018). HestDK bruges til hestevaeddelob pa dansk bane (og vaeddemalskombinationer der bestar delvist heraf).
Hesteagtig skal bruges i alle andre tilfaelde. Der gores opmarksom pé at PuljespilDanskHest hhv. Puljespil ogsi
ma benyttes — men disse kan ikke hdndtere “reserveheste” automatisk — eller dodt lob. Nir der nedenfor star
“heste”, kan det for Hesteagtigs vedkommende altsd ogsa vere andet end heste.

Skemaer til HestDK/Hestagtig




Spillemyndigheden stiller krav om at Tilladelsesindehaver rapporterer data fra HestDK/Hesteagtig i fem forskel-
lge strukturer: to strukturer til at rapportere informationer om en HestDI/Hesteagtig event og tre strukturer til
at rapportere informationer om HestDK/Hesteagtig spil. Dog kan 4 af disse strukturer samles i strukturen
DKHestEventTotalstruktur/HesteagtigEventTotalstruktut.

HestDK/Hesteagtig: en struktur til rapportering ved dbningen af en begivenhed (HestDKEventStartStruktur/
HesteagtigEventStartStruktur) og en til rapportering ved afslutningen af begivenheden (HestDKEventSlutStruk-
tur/ HesteagtigEventSlutStruktur).

HestDK/Hesteagtig spil: en struktur til rapportering af oprettelse af et HestDK/Hesteagtig spil (HestDK Start-
Struktur/ Hesteagtig StartStruktur), en til rapportering af transaktioner som indskud og annulleringer (Hest-
DKTransaktionStruktur/ HesteagtigTransaktionStruktur) og en til rapportering af opsummerede data om spillet
inkl. gevinster efter spillet er gennemfort (HestDKSlutStruktur/ HesteagtigSlutStruktur).

Nogler der binder strukturer for HestDK/Hesteagtig sammen:

1) HestDKEventldentifikation/HesteagtigEventldentifikation forbinder eventstartstruktur med
eventslutstruktur og forbinder til alle start-, transaktion- og slutstrukturer for spil der foregar til
eventet.

2) SpilProduktldentifikation forbinder start-, transaktion- ogslutstruktur for et HestDK/Hesteagtig
spil.

3) SpilTransaktionldentifikation forbinder en spillers spil-keb med en spilannullering, der begge rap-
porteres itransaktionsstrukturen.

Det bemarkes, at alle felter skal bruges én gang, medmindre der stir oplyst et MIN eller MAX under navnet.

HestDKEventStartStruktur/HesteagtigEventStartStruktur

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes
Data type: character

Data length: 10 Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpﬂFﬂIdentiﬁkation Domain: Tekst300 Unik identifikation af xml-fil som tilladel-
sesindehaver legger pi SAFE. Tilla-

Data type: character varying delsesindehaver skal sikre at identifika-

Data length: 300 tionen er unik f.cks. ved anvendelse af

Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive palagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation Domain: Tekst300 Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt en
fil med fejl pA SAFE og skal legge en ny fil
MIN: 0 Data type: character vatying pa SAFE som erstatning. [ feltet angives
Data length: 300 SpilFilldentifikation
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pé den fil som indeholdt fejl og dermed skal
erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.
SpilCertifikatldentifikation henviser til Safe-
Id’et pé en tilladelsesindehavers SAFE. Der
kan saledes kun vere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TamperToken
brugernavne, der peger pd samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte vaerdier fra Data Domain:
HestDK Hesteagtig
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun de markerede verdier, som er
relevante i denne spilkategori.

HestDKEventldentifikation/
HesteagtigEventIdentifikation

Domain: Tekst30

Data type: character varying
Data length: 30

Unik identifikation af en event. Tilladel-
sesindehaver valger selv denne. Iden-
tifikationen skal veere Human Readable —
evt. vha. kendt kode.

MM: (nummer af) Maned
DD: dag (i maneden)

HestDKStamdata
HestDKEventDato/ Domain: DatoType Dato for hesteeventen.
HesteagtigEventDat
crteagnetventate Pa formen Tilladte veerdier: Alle gyldige datoer
YYYY-MM-DD regnet efter UTC.
YYYY: drstal

HestDKStartStruktur/HesteagtigStartStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:
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Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte veerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af xml-fil som tilladel-

Data type: character varying
Data length: 300

sesindehaver legger pd SAFE. Tilladel-
sesindehaver skal sikre at identifikationen er
unik f.eks. ved anvendelse af Universally
Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres.

Hyvis tilladelsesindehaveren anvender det
samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MIN: 0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes kun hvis tilladelsesindehaver har
lagt en fil med fejl pa SAFE og skal legge
en ny fil pd SAFE som erstatning. I feltet
angives SpilFilldentifikation pa den fil som
indeholdt fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Safeld
pé et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der
kan saledes kun vere én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er
muligt at have flere TamperToken
brugernavne, der peger pd sammeSAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil
der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

HestDK Hesteagtig
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
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Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

HestDKKategotiNavn/
HesteagtigKategoriNavn

Domain: HestDKKategoriNavn/

HesteagtigKategoriNavn

Data type: character
Data length: 20

Beskrivelse af hvilket HestDK/Hesteagtig
spil der er tale om.

Tilladte verdier fra Data Domain:

2af4 Trio
DD TrioFP
Komb Tripot
KombFP Tvilling
Kvartet %xgil]jngFP
KvartetPlus

: V4
Kvintet

. V5
KvintetPlus
Placepot V6

Vo4
Plads
V65

Quadpot V75
Quintpot V76
Sekstet V86
Septet V87
Swinger Vinder
Trilling

HestDKEventldentifikation/
HesteagtigEventldentifikation

Domain: Tekst30

Data type: character varying
Data length: 30

Unik identifikation af en event. Tilladel-
sesindehaver valger selv denne. Human
Readable — evt. vha. kendt kode.

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort
Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProdukt-
Identifikation binder start-, transaktion- og
slutstrukturer sammen og skal vaere unikt for
hvert spil. (altsd navnet skal adskille sig fra
andre lob og spiltyper i samme event og alle
spil pa andre events)

GenerelSpilNggleListe

GenerelSpilNegle, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

PuljespilNogleNummer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategoriNavn/Hesteagtig-
KategoriNavn)

PuljespilNogleBeskrivelse

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategoriNavn/Hesteagtig-
KategoriNavn)

PuljespilNogleValideTal

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategoriNavn/Hesteagtig-
KategoriNavn)

HestDKLobNummer/

Hesteagtigl. obNummer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18

Hyvilket lobsnummer i eventen der er tale
om.

Se satligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.
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HestDKReservehesteAutomatisk/
HesteagtigReservehesteAutomatisk

MinOcc =0

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Liste med reserveheste genereret til et
givent lob (hvor dette er relevant). Listen
skal veere kommasepareret med angivelse af
nummerrakkefolgen pé reservehestene fx:
8,11,6,4,9,1,10,5,7,2,3

Se afsnit om regler for reserveheste ne-
denfor. Indsazttes reserveheste efter andre
regler end de beskrevne, skal
Spillemyndigheden kontaktes med henblik
pé at drofte rapportering.

HestDKPuljelnfo

PuljespilGevinstPuljeProcent

Domain: Procent

Data type: decimal
Data length: 6

Hvor mange procent af det totale indskud
vil blive udbetalt som gevinster. Hvis
tilladelsesindehaver udbyder spillet i
samarbejde med andre, angives den del af
indskuddet (i procent)hos tiladelsesindehaver
der indgar i puljer - uanset hvilken del af
puljerne der ender med at tilfalde spillere
hos Tilladelsesindehaver.

SpilForventetSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Forventet dato og tid for afgorelse af
spillet. (UTC)

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta

Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pagzxldende valuta
jf. ISO4217 fx EUR.

GevinstPuljeListe

GevinstPulje, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

GevinstPuljeldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategotiNavn/Hesteagtig-
KategoriNavn)

GevinstPuljeGevinstProcent

Domain: Procent

Data type: decimal
Data length: 6

Hvor mange procent denne gevinstpulje
udgor af den samlede gevinstpulje for spillet.
Summen af alle puljespillets Ge-
vinstPuljeGevinstProcent skal vare 100.

GevinstPuljeBeskrivelse

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategotiNavn/Hesteagtig-
KategoriNavn)

GevinstPuljeGaranti

MinOcc =0

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
leengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

Belob som Tilladelsesindehaver garanterer til
Gevinstpuljen. Opdateres belobet efter
Tilladelsesindehaver har rapporteret det i
startstrukturen, fremsendes en ny startstruktur
med korrekt garanti.
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HestDKTransaktionStruktur/HesteagtigTransaktionStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes
Data type: character
Data length: 10 Tilladte veerdier fra Data Domain: v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XMI-fil som tilladel-

Data type: character varying
Data length: 300

sesindehaver legger pd SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identifikationen
er unik f.eks. ved anvendelse af Universally
Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er unikt
for hver fil, der rapporteres. Hvis tilla-
delsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive palagt at foretage ny
rapportering.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og lukke
tokens pa TampetToken systemet.

SpilCertifikatIdentifikation mapper til Safeld pa
et SAFE for en Tilladelsesindehaver.

Der kan siledes kun vare én SAFE pr
TamperToken brugernavn, men det er muligt at
have flere TamperToken brugernavne, der peger
pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil der er
tale om. Disse grupperinger er defineret af
Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
HestDK Hesteagtig
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
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Det er kun den markerede verdi, som er
relevant i denne spilkategori.

HestDKKategoriNavn/
HesteagtigKategoriNavn

Domain: HestDKKategoriNavn/
HesteagtigKategoriNavn

Data type: character
Data length: 20

Besktivelse af hvilket HestDK/Hesteagtig spil
der er tale om.

Tilladte verdier fra Data Domain:

2af4 Trio
DD TrioFP
Komb Tripot
KombFP Tvilling
Kvartet q;\giﬂjngFP
KvartetPlus V;¥
Kvintet
. V5
KvintetPlus
Placepot Vo
P V64
Plads
V65
Quadpot V75
Quintpot V76
Sekstet V86
Septet V87
Swinger Vinder
Trilling

HestDKEventldentifikation/
HesteagtigEventldentifikation

Domain: Tekst30

Data type: character varying
Data length: 30

Unik identifikation af en event. Tilladelses-
indehaver vealger selv denne. Human Readable
— evt. vha. kendt kode.

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort
Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProduktlden-
tifikation binder start-, transaktion- og slut-
strukturer sammen og skal vare unikt for hvert
spil. (altsa navnet skal adskille sig fra andre lob
og spiltyper i samme event og

alle spil pa andre events)

HestDK/Hesteagtig

SpillerOgKupon, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesindehaver
definerer selv denne, men hver spillers
Identifikation skal vaere unik. Kan f.eks. vare
kunde nr. eller spillernummer. M4 ikke vare
CPR-nummer, da dette er personhenforbart.

Hvis tilladelsesindehaver ikke har nogen
information om kunden (hvilket kun kan vare
tilfeldet ved landbaseret vaddemil), indsettes
fx vaerdien “ukendt” eller ”anonym”.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af en spillers spilkeb.
Tilladelsesindehaver valger selv denne. Kan
f.eks. vaere genereret som UUID.

Elementet binder et kob sammen med en
eventuel annullering. Bade kob og annullering
rapporteres i en transaktionsstruktur.
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Elementet binder desuden transaktionen
sammen med vinderlisten, som skal rap-
porteres i PuljespilSlutStruktur.

Det samme id ma séledes kun anvendes igen i
en transaktionsstruktur, hvis der er tale om en
annullering af et tidligere kob.

SpilKebDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid hvor spilleren har kebt spillet.

(UTC)

SpilSalgsKanal

Domain: Salgskanal

Data type: character
Data length: 13

Mediet igennem hvilket spillet er foretaget.

Tilladte verdier fra Data Domain:
Forhandler

Selvbetjening

Internet Mobil

Andet

“Forhandler” anvendes ved landbaseret spil
fx til vaeddemal kebt I en butik med
personalebetjening.

“Selvbetjening” anvendes ved keb af vad-
demal pa en selvbetjeningsterminal i en butik.

“Internet” anvendes ved spil pa en pc/laptop
e.l. via en webbrowser eller downloadet spil
klient.

”Mobil” anvendes ved spil pd mobil/tablet
uanset om det er via en applikation eller
browser.

”Andet” anvendes fx til spil via Smart-TV og
ellers kun i situationer, hvor de andre
specifikke salgskanaler ikke kan anvendes.

Inden ”Andet” tages i brug bedes tilladel-
sesindehaver kontakte Spillemyndigheden og
forklare brugen heraf.

SpilAntalRakker

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HHHHHHH AR

Hvor mange rakker (dvs. kombinationer — det er
IKKE i samme betydning som “rak-
kenummer” her i Transaktioner) der er spillet.
Her i Transaktioner, skal dette antal IKKE
vagtes efter en underforstiet rakkepris. Sa det
er hvor mange “forskellige” reekker man kan se i
transaktionen — uanset hvordan de er pakket.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: 0
til 999999999999999999

Spillndskud

Domain: BelobPositiviNega-
tivl0Decimaler10

Data type: decimal

Belob det har kostet spilleren at kebe spillet
inkl. eventuelt indskud til en jackpot.
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Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden

for intervallet:
-9999999999 til 9999999999

SpillndskudSpil Domain: BelobPositiviNega- Del af Indskud der er géet til spillet. (dvs.
tivl0Decimaler10 ekskl. Jackpot)
Data type: decimal
Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler inden
for intervallet:
-9999999999 til 9999999999
KunToppulje Domain: KunToppulje Type af kupon. Kan veare 0 eller 1. Udfyldes
med 1 hvis det er et spil med flere ge-
Data type: character vinstpuljer og spilleren har valgt kun at spille
Data length: 20 efter Toppuljen. Ellers udfyldes med 0.
Tilladte veerdier fra Data Domain: 1
0
ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den pagzxldende valuta jf.

Data type: character
Data length: 3

1SO4217 fx EUR.

Spilsted, Choice

SpilTerminalldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation pd den landbaserede terminal,
som spillet er spillet pa. Identifikationen skal
kunne henfores til den fysiske terminal, der er
spillet pa, hvilket betyder at terminal
identifikation skal kunne findes pa den fysiske
terminal.

Denne oplysning er kun pakrevet for land-
baseret spil. Feltet skal ikke rapporteres for
online spil.

SpilHjemmeside

Domain: TekstKort

Data type: character
Data length: 100

Adresse (URL) pa den hjemmeside, som spillet
er foretaget pd.

Denne oplysning er kun pakravet for online
spil. Feltet skal ikke rapporteres for
landbaserede spil.

SpilAnnullering, MinOcc = 0

SpilAnnullering

Domain: Tall

Data type: integer
Data length: 1

Boolean til angivelse af om transaktionen er en
annullering eller ¢j. Ved annullering angives "1",
hvis det ikke et en annullering angives "0".

SpilAnnulleringDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Dato og tid for annullering af spillet. (UTC)

ReservehesteManueltListe
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ReservehesteManuelt, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegrenset

PuljespilNogleNummer Domain: TalHel Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategotiNavn/HesteagtigKatego-
Data type: number 1iNavn)
Data length: 18
HestDKLobNummer/ Domain: TalHel Hyvilket lobsnummer i eventen der er tale om.
Hesteagtigl.obNummer Data type: number

Data length: 18

HestDKReservehesteManuelt/

HesteagtigReservehesteManuelt

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Liste med reserveheste udvalgt af spilleren til et
givent lob eller hvis spilleren far tildelt reserver
pianden vis end fra den automatiske
reservehestliste.

Listen skal vaere kommasepareret med angivelse
af nummerrxkkefolgen pd reservehestene. Fx:
10,7.

Se afsnit om regler for reserveheste nedenfor.
Indsattes reserveheste efter andre regler end de
beskrevne, skal Spillemyndigheden kontaktes
med henblik pa at drofte rapportering.

SpilkombinationerListe

Spilkombinationer, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

RazekkeNummer

Domain: TalHel

Data type: number
Data length: 18 Data
format:

HEHHHHHHH AR

Det bemearkes at ”rekkenummet” i transaktioner
betyder afdelingens nummer (fx lob 3 af de 51
V5 for V-spil), og placering i lobet for spil pa ét
lob (fx for trio er rekkenummer 1, dem der kan
vinde, rekkenummer 2 er dem der kan blive nr.
2 osv.). Det bemaerkes, at for tvilling, er der ikke
forskel pa hvad der star i rekkenummer 1 og
rekkenummer 2 — raekkenummer 1: hest 3
reekkenummer 2: hest 5 kan bade betyde at hest 3
vinder og hest 5 bliver nr. 2, og omvendt (derfor
skal bade 3,5 og 5,3 listes som vindere i
slutstruktur). Det bemearkes endvidere, at for
Vinder og Plads er alle spil altid pa
rekkenummer 1. Det understreges, at
”raekkespilkombinationer” altid skal benyttes.

RakkeSpilkombinationer

Domain: TekstLang

Data type: character
Data length: 500

Pracis oplysning om hvilke kombinationer, som
er spillet. Dette skal angives for hvert enkelt
“rekkenummer”, hvilket jf. ovenfor betyder
placering eller lob.

Den spillede rakke skal angives pd den generelle
form i en liste med komma imellem hver hest i
rekken, f.eks. "1,12,2,8" el- ler ”01,12,02,08” —
dette kunne fx vare de 4 heste der spilles pa til at
blive nr. 2 i et trioleb, eller de 4 heste til at vinde
afd. 2 af et V5-spil.
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HestDKSIlutStruktur/HesteagtigSlutStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Data type: character Data
length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes.

Tilladte vaerdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300
Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XML-fil som tilladel-
sesindehaver legger pa SAFE.

Tilladelsesindehaver skal sikre at identifi-
kationen er unik feks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er unikt
for hver fil, der rapporteres. Hvis til-
ladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive pélagt at foretage
ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

MIN=0

Domain: Tekst300
Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt en
fil med fejl pA SAFE og skal legge en ny fil pa
SAFE som erstatning. I feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som indeholdt
fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45 Data
type: character Data
length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Safeld pa
et SAFE for en Tilladelsesindehaver. Der kan
siledes kun vaere én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have flere
TamperToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn
Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags spil der
er tale om. Disse grupperinger er defineret af
Spillemyndigheden.

Tilladte vaerdier fra Data Domain:
HestDK Hesteagtig
Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
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FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun de markerede verdier, som er
relevant i denne spilkategori.

HestDKKategotiNavn/
HesteagtigiKategoriNavn

Domain: HestDKKategoriNavn/
HesteagtiglKategoriNavn

Data type: character
Data length: 20

Besktivelse af hvilket HestDK /Hesteagtig spil
der er tale om.

Tilladte veerdier fra Data Domain:

2af4 Trio
DD TrioFP
Komb Tripot
KombFP Tvilling
Kvartet "lv“gilh'ngFP
KvartetPlus
: V4
Kvintet
. V5

KvintetPlus

Vo6
Placepot

V64
Plads

V65
Quadpot V75
Quintpot V76
Sekstet V86
Septet V87
Swinger Vinder
Trilling

HestDKEventldentifikation/
HesteagtigEventldentifikation

Domain: Tekst30
Data type: character varying
Data length: 30

Unik identifikation af en event. Tilladel-
sesindehaver valger selv dette. Human
Readable — evt. vha. kendt kode.

SpilProduktldentifikation

Domain: TekstKort
Data type: character
Data length: 100

En Tilladelsesindehavers SpilProdukt-
Identifikation binder start-, transaktion- og
slutstrukturer sammen og skal vare unikt for
hvert spil. (altsa navnet skal adskille sig fra
andre lob og spiltyper i samme event og alle
spil pa andre events)

Opsummering

HestDKIndskudSpilTilllndh/
HesteagtiglndskudSpil Tilllndh

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Summen af indskud (fratrukket
annulleringer) hos tilladelsesindehaver for et
givent SpilProduktldentifikation.

HestDKAntalRzkkerTilllndh/
HesteagtigAntalRakkerTilllndh

Domain: TalHel
Data type: number
Data length: 18
Data format:

TR TN TR N TN TR N TN TR TN TN T
HHHHHHHHHHHHHH
HHHHHHH AT

Summen af antal rekker (fratrukket an-
nulleringer) hos tilladelsesindehaver for et
givent SpilProduktInformation - denne skal
vare optalt ift. til en af tilladelsesindehaver
bestemt underforstaet rakkepris. Den
underforstiede rakkepris skal vare sat
siledes, at tallet i dette felt bliver helttalligt.

Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor

Tilladte veerdier fra Data Domain: 0
til 999.999.999.999.999.999
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HestDKGevinstPuljeBelob/
HesteagtigGevinstPuljeBelob

Domain:
cimaler10

BelobPositivNegativl0De-

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob med
lengden 10 samt 10 decimaler in- den
for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Totalsummen af belob fra alle gevinstpuljer i
spillet for et givent SpilProduktIdentifikation.

Belobet skal vare det totale gevinstbeleb (ikke
kun den del der tilfalder Tilladelsesindehaver)
inden penge tilfojes eller fratraekkes af den
enkelte udbyder ift. egne kunder, hvis spillet
udbydes i samarbejde mellem flere udbydere.

Hvis spillet ikke udbydes i et samarbejde med
andre udbydere, bliver dette felt
”GevinstPuljeBelobTilllndh” minus ”Ge-
vinstPuljeTilfojetBelob” (for alle puljerne
tilsammen).

Det vil desuden sige, at evt. overfort primo
pulje (for alle puljerne tilsammen) og tilfojet
pulje skal vaere indeholdt i belobet, og eventuelt
overfort ultimo pulje (for alle puljerne
tilsammen) skal vaere fratrukket.

Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

ValutaOplysningKode

Domain: Valuta
Data type: character
Data length: 3

Trecifret kode for den pigzldende valuta jf.
ISO4217 fx EUR.

HestDK/Hesteagtig

HestDKTLukketForSpilDatoTid/
Hesteagtigl.ukketForSpilDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Tidspunktet hvor der lukkes for indskud til
det givne spil. Der rapporteres det endelige
tidspunkt, og tidspunkter for omstarter, hvor
der midlertidigt lukkes for spil skal ikke

rapporteres.

HestDKSpilProduktFaktiskSlut-
DatoTid/
HesteagtigSpilProduktFaktiskSlut-
DatoTid

Domain: DatoTid
Data type: datetime

Faktisk sluttidspunkt for spillet. (UTC)

ValutaOplysningKode Domain: Valuta Data Trecifret kode for den pagaldende valuta jf.
type: character Data 1SO4217 £x EUR.
length: 3

ResultatHestDKListe

GevinstkategorierOgGevinster, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegrenset

GevinstPuljeldentifikation

Domain: Tekst45 Data
type: character Data
length: 45

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategoriNavn/HesteagtigKatego-
riNavn)

GevinstPuljeAntalGevinsterTil-
1Indh

Domain: TalHel
Data type: number
Data length: 18
Data format:

HEHHHHHHH AR

Antal gevinster i gevinstpuljen der er tilgdet
spillere hos tilladelsesindehaver (talt ift. til
underforstiede rakkepris).

Hvis der i en pulje ikke udbetales gevinst fx
fordi gevinsten er under tilladelsesindehavers
minimumsgraense e.l., skal der stadig txlles det
antal vindere, som havde varet berettiget til
gevinst 1 puljen.
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Se satligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

GevinstPuljeBelobTilllndh

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Hvor mange penge der er i den enkelte
gevinstpulje (inkl. indskud der vindes til-
bage), der vindes af kunder hos tilladel-
sesindehaver.

Dette belob er efter eventuelle oreafrundinger
eller lignende er trukket fra eller lagt til, eller
at der pd anden vis er tilfojet ekstra penge fra
tilladelsesindehaver til egne vindere eller
tilsvarende fratrekninger.

Se satligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

GevinstPuljeBelobPerRakke

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Hvor meget hver rigtig rakke vinder i ge-
vinstpuljen (inkl. indskud). Dette regnes ift.
den underforstiede reekkepris.

Dette belob skal ikke afrundes, hvis disse
afrundinger forst sker efter, der er multi-
pliceret med antal (underforstiede) rakker,
som den enkelte spiller har vundet pa.

Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

GevinstPuljeTilfojetBelob
MinOcc =0

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Belob som tilladelsesindehaver tilfojer til
gevinstpuljerne, som ikke kommer tidligere
spil. Anvendes typisk hvis tilladelsesindehaver
garanterer en vis puljestorrelse eller, omvendt,
har et loft for puljens eller preemiernes
storrelse.

Belobet inkluderer diverse afrundinger.
Verdien af afrundinger der kommer spilleren
til gode regnes med positivt fortegn. Vardien
af afrundinger der ikke kommer spilleren til
gode regnes med negativt fortegn.

Dette betyder at produktet af GevinstPul-
jeBelobPerRakke og GevinstPuljeAntal-
GevinsterTilllndh bliver identisk med Ge-
vinstPuljeBelobTilllndh plus den del af
GevinstPuljeTilfojetBelob der matte stamme
fra afrunding foretaget efter “Ge-
vinstPuljeBelobPerRackke” er blevet beregnet,
altsd hvad man kunne kalde for

”individuel afrunding”.

GevinstPuljeOverforselPrimo
MinOcc =0

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Belob der overfores til gevinstpuljerne fra
tidligere puljespil. Dette galder for den
samlede pulje pa tvaers af udbydere.

Hyvis der, inden puljespillet afvikles, flyttes
penge fra en pulje til en anden i samme
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spil, rapporteres belobet med positivt fortegn
for den modtagende pulje og negativt fortegn
for den afgivende pulje.

Til sidst, da den samme pulje kan vare
involveret i flere overforsler, er det kun
summen af disse (med korrekte fortegn) der
rapporteres.

Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

GevinstPuljeOverforselUltimo
MinOcc =0

Domain:
cimaler10
Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

BelobPositivNegativl0De-

Belob der overfores fra gevinstpuljerne til
fremtidige puljespil. Dette gzlder for den
samlede pulje pa tvaers af udbydere (hvis der er
flere deltagere).

Hyvis der, efter spillet afvikles, flyttes penge fra
en pulje til en anden i samme spil, skal dette
ogsa rapporteres her. Be- lobet skal
rapporteres med negativt fortegn for den
modtagende pulje og positivt fortegn for den
afgivende pulje.

En mulig grund til dette kunne vere, hvis der
ikke er vindere i den ene pulje, eller hvis
premien ville komme under en
minimumsgranse.

Da den samme pulje kan vare involveret i flere
overforsler, er det kun summen af disse (med
korrekte fortegn) der rapporteres.

Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

ResultatgrundlagListe

Resultatgrundlag, MinOcc = 1, MaxOcc = 4096

PuljespilVinderRakke

Domain: TekstLang
Data type: character
Data length: 500

Se vejledning nedenfor (specifik for hver
HestDKKategoriNavn/HesteagtigKatego-
riNavn)

VinderListe. Se sarligt afsnit for sammenlagte puljer nedenfor.

Vinder, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegraenset. Spillere, der ikke har vundet noget, ma ikke inkluderes.

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45 Data
type: character Data
length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesinde-
haver definerer selv dette, men skal vare unik
for hver af deres spillere. Kan f.cks. vare
kundenr. eller spillernummer. M4 ikke vaere
CPR-nummer, da det er personhenforbart.

SpilTransaktionldentifikation

Domain: Tekst45 Data
type: character Data
length: 45

Unik identifikation af en spillers spil-kab.
Tilladelsesindehaver valger selv dette. Kan
f.eks. vaere genereret som UUID.

Elementet binder transaktionen i vinderlisten
sammen med transaktionen fra transaktioner.
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SpilGevinstSpil

Domain: BelobPositivNegativl0De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob

med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

Del af gevinst pa spillet der er kommet fra
spillet (inkl. indskud, uden jackpot).

UdgiedeHesteListe

UdgiedeHeste, MinOcc = 0, MaxOcc = Ubegrenset

Data length: 18

PuljespilNogleNummer Domain: TalHel Se vejledning nedenfor (specifik for hver
Data type: number HestDKKategoriNavn/HesteagtigKatego-
Data length: 18 iNavn)

HestDKLobNummer/ Domain: TalHel Hyvilket lobsnummer i eventen der er tale om.

Hesteagtigl. obNummer Data type: number

Se satligt afsnit for sammenlagte puljer
nedenfor.

HestDKUdgaedeHeste/
HesteagtigUdgdedeHeste

Domain: TekstLang
Data type: character
Data length: 500

Liste med udgaede heste til et givent lob
(dakker antageligvis over heste der ikke starter
— brugen af feltet skal stemme overens med
Tilladelsesindehavers spilleregler). Det er heste
hvor det tzller som om hesten ikke var med —
fx sa reserveheste kommer i spil. Listen skal
vare kommasepareret med angivelse numrene
pé de udgdede heste. Fx.: 3,5,9

HestDKEventSlutStruktur/HesteagtigEventSlutStruktur

Data type: character Data
length: 10

Attribut Format - krav Beskrivelse
Fillnformation
SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes

Tilladte verdier fra Data Domain: v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300
Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af xml-fil som tilla-
delsesindehaver legger pa SAFE. Til-
ladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse af
Universally Unique Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element er
unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis
tilladelsesindehaveren anvender det samme
SpilFilldentifikation mere end én gang vil
tilladelsesindehaveren blive pilagt at
foretage ny rapportering.
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SpilFilErstatningldentifikation
MIN: 0

Domain: Tekst300
Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har lagt
en fil med fejl pa SAFE og skal legge en
ny fil pA SAFE som erstatning. I feltet
angives SpilFilldentifikation pa den fil som
indeholdt fejl og dermed skal erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatIdentifikation

Domain: Tekst45 Data
type: character Data
length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente og
lukke tokens pa TamperToken systemet.
SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pa et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan saledes kun
vaere én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er mu- ligt at have
flere TamperToken brugernavne, der
peger pa samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn
Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags
spil der er tale om. Disse grupperinger er
defineret af Spillemyndigheden.

Puljespil
PuljespilDanskHest
PokerCashGame
Pokerturnering
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Managerspil
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsspilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
HestDK

Hesteagtig

Det er kun de markerede verdier, som er
relevant i denne spilkategori.

HestDKEventIdentifikation/
HesteagtigEventldentifikation

Domain: Tekst30
Data type: character varying
Data length: 30

Unik identifikation af en event. Tilla-
delsesindehaver valger selv dette.
Human Readable — evt. vha. kendt kode.

HestDKStamdata / HesteagtigStamdata

HestDKEventSlutDatoTid/

HesteagtigEventSlutDatoTid

Domain: DatoTid

Data type: datetime

Slutdato og sluttidspunkt for dagens
sidste lob.
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HestDKOmsaztningForAnnulleringer/ Domain: BelobPositivNegativl0De- Summen af alle indskud ved eventen
cimaler10 uanset om et indskud senetre et an-
HesteagtigOmsztningForAnnulleringer Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

nulleret eller e;j.

HestDKOmsztningEfterAnnullerin- Domain: BelobPositivNegativl0De- | Summen af alle indskud ved eventen,
ger/ cimaler10 fratrukket annulleringer.

Data type: decimal
HesteagtigOmszxtningEfterAnnulleringer Et positivt eller negativt belob

med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9999999999 til 9999999999

HestDKAnnulleringerBelob/ Domain: BelobPositivNegativl0De- | Indskud i annullerede transaktioner i
cimaler10 anvendte valuta vedr. eventen
HesteagtigAnnulleringerBelob Data type: decimal

Et positivt eller negativt belob
med lengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:

-9999999999 til 9999999999

HestDKTotalEventstruktur/Hesteagtig TotalEventStruktur

Disse totalstrukturer er et samlet alternativ til alle eventstart-, eventslut-, start- og slutstrukturer pa en hel event.
Alle dataelementer er identiske med dem der er i de fire typer for sig.

Gevinststrukturer og spilnggle for Hesteagtig/HestDK

Formilet med dette afsnit er at beskrive hvordan den generiske nogle i standard records anvendes til at rappor-
tere gevinststrukturer samt hvordan reekker i transaktioner og vinderrakker rapporteres.

Det er nodvendigt udtrykkeligt at specificere dette for Hesteagtig/ HestDK, da spillogikken for hvert enkelt spil
opbygges i Spillemyndighedens kontrolsystem. Denne specifikation anvendes saledes bade af Tilladelsesindeha-
ver og Spillemyndighedens systemleverander. "HestDK” benyttes til puljevaeddemal pd hestevaddelob afholdt

péa danske baner - og alle puljevaddemil hvor sadan et vaeddelob indgir ("PuljespilDanskHest” ma ogsa benyt-
tes). “Hesteagtig” kan benyttes til alle andre puljevaddemal ("Puljespil” ma ogsa benyttes).

Vinder
I startstrukturen angives den generelle spilnggle med noglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pi folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer
1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med numre pd heste i 20
lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.
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PuljespilVinderRakke: Vinderrakken vil indeholde 1 tal, hvilket er tallet pa den vindende hest. Ved dedt lob skal
alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres.

Plads
I startstrukturen angives den generelle spilnggle med neglenummer, neglebeskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pd folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer
1 Plads Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20

numre pa heste i lobet

Bemark at dette skema er en forenkling i forhold til tidligere version, hvor der var beskrevet tre nogler. Dette har
vi konstateret var overflodigt. De gamle nogler kan fortsat benyttes.

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil
GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1
Pramiepulje 2
3 Premiepulje 3

Det bemaerkes at antallet af puljer skal svare til antallet af gevinstgivende pladser.
RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Der fremsendes altid mindst tre vinderrakker (eller 2 ved smé lob — det athenger af spil-
lereglerne), og hver vinderrekke vil indeholde 1 tal. Ved dedt lob skal alle spilkombinationer, der kan give ge-
vinst rapporteres. Eksempel:

Hest 1 kommer ind pd 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen og der er dodt lob mellem Hest 3 og 4 pa 3. pladsen. Der
skal sdledes leveres folgende vinderrekker:

<ResultatGrundlaglListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

NB: I slutstruktur skal antallet af vindere talles for hver gevinstpulje for sig — hvor der er ligesa mange gevinst-
puljer som der er “vindere”. Gevinstpuljerne listes i samme rekkefolge som vinderne her. Det er derimod ligegyl-
digt hvilken reekkefolge vinderne listes i.
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Serligt om dedt lob: Da dedt lob kan udlese en ekstra (eller flere) praemiepuljer, sendes erstatningsfil med ny
startstruktur med det tilpassede antal puljer — hvis startstruktur forst sendes efter lobets atholdelse, kan det rig-
tige antal puljer af de rigtige storrelser naturligvis indsendes for start. I dette tilfaelde kan puljestorrelserne vare
forskellige — i s fald skal vinderhestene matches med rigtige puljer — men rakkefolgen de listes i er fortsat op til
tilladelsesindehaver — de storste puljer behover ikke vare forst.

Det bemarkes, at selvom gevinstpuljernes storrelser andrer sig som folge af der ikke er satset det samme belob
p4 alle hestene, skal der IKKE @ndres pa indberetningen af procenterne for gevinstpuljerne. Dette har betyd-
ning, fordi det muligvis kun er indskuddene fra spil der IKKE vinder, der deles ligeligt mellem de vindende he-
ste”.

Swinger

I startstrukturen angives den generelle spilnogle med noglenummer, noglebeskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pa folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Plads 1 Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Plads 2 Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

Det bemarkes, i lighed med Plads, at der ikke er nogen egentlig forskel pa de 2 nogler.

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil
GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1
Pramiepulje 2
3 Premiepulje 3

Det bemarkes at antallet af puljer skal svare til antallet af gevinstgivende kombinationer. Det bemarkes, at der, 1
lighed med Plads, ikke er nogen egentlig forskel pa pramiepuljerne.

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Der fremsendes altid mindst seks vinderrekker, hvoraf der er tre reelt forskellige, der hver
ogsi optrader i modsat rekkefolge (eller kun en reel ved sma lob, der optrader i begge rakkefolger — det athan-
ger af spillereglerne — et sadant spil vil veere identisk med Tvilling), og hver vinderrakke vil indeholde 2 tal.

En typisk rapportering vil se saledes ud (hest 1 vandt foran hest 2 og sa hest 3)

<ResultatGrundlagListe>

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

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

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>3,1</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>2,3</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>3,2</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Der er ingen krav til rekkefolgen de rapporteres i — heller ikke at de ”ens” kombinationer skal listes efter hinan-
den (hvilket de ikke er i eksemplet ovenfor).

Er der dodt lob om 3. pladsen, mellem hest ”3” og hest 4" rapporteres ydetligere:
<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>1,4</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>4,1</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>2,4</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>4,2</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

Hvis kombinationen af hestene i dodt lob ogsa er en vinder (fordi de begge er i top 3, og kravet ikke er 1 1 top 2
og ydetligere en i top 3) rapporteres ydetligere

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>3,4</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>4,3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

NB: I slutstruktur skal antallet af vindere telles for hver gevinstpulje for sig — hvor der er ligesa mange gevinst-
puljer, som der er ”xgte” vinderkombinationer, men halvt si mange som der er “vinderrekker”. Gevinstpuljerne
listes i samme rakkefolge som vinderkombinationerne (hvor placeringen af vinderkombinationen er efter hvor
dn forse gang optrader). Det er derimod, som skrevet ovenfor, ligegyldigt hvilken reekkefolge vinderkombinatio-
nerne listes i.

Sarligt om dedt leb: Da dedt leb kan udlese flere praamiepuljer, sendes erstatningsfil med ny startstruktur med
det tilpassede antal puljer — hvis startstruktur forst sendes efter lobets atholdelse (i TotalEvent), kan det rigtige
antal puljer af de rigtige storrelser naturligvis indsendes for start. I dette tilfaelde kan puljestorrelserne veare for-
skellige — 1 s4 fald skal vinderkombinationerne matches med rigtige puljer — men rakkefolgen de listes i er fortsat
op til tilladelsesindehaver — de storste puljer behover ikke vare forst.
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Det bemaerkes, at selvom gevinstpuljernes storrelser ndrer sig som folge af der ikke er satset det samme belob

pé alle kombinationerne, skal der IKIKE andres pé indberetningen af procenterne for gevinstpuljerne. Dette har
betydning, fordi det muligvis kun er (dele af) indskuddene fra spil der IKKE vinder, der deles ligeligt mellem de
vindende "heste”.

2af4
I startstrukturen angives den generelle spilnogle med neglenummer, noglebeskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pa folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Top4nrl Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Top4nr2 Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

Det bemaerkes, i lighed med Plads og Swinger, at der ikke er nogen egentlig forskel pa de 2 nogler.
I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje 1

Premiepulje 2 - Udgdet

Det bemarkes at der som udgangspunkt kun er én gevinstpulje, til trods for antallet af gevinstgivende kombinati-
oner. "Premiepulje 2 - Udgaet” er til kuponer der har én vindende hest og en udgiet hest. Dvs. er der ingen ud-
gaede heste, er der ingen vindere 1 Gevinstpulje2. Denne skal alligevel altid oprettes — og ”’GevinstPuljeGevinst-
Procent™erne skal vere hhv. 100 og 0. Kommer pulje 2 1 brug, tages ’GevinstPuljeOverforselUltimo” i brug for
begge puljers vedkommende — positivt belob for pulje 1 og negativt for pulje 2 — og for den samlede pulje p4
tveers af spiludbydere.

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Der fremsendes altid mindst tolv vinderrakker, hvoraf der er seks reelt forskellige, der
hver ogsa optreder 1 modsat rekkefolge, og hver vinderrakke vil indeholde 2 tal.

En typisk rapportering vil se saledes ud som for Swinger — blot med flere kombinationer - se denne.

Der er ingen krav til rekkefolgen de rapporteres i — heller ikke at de ”ens” kombinationer skal listes efter hinan-
den.

I slutstruktur skal antallet af vindere tzlles for hver gevinstpulje for sig. Er gevinstpulje 2 ikke i brug, rapporteres
0 vindere og gevinst pr. rekke sxttes til 0 (Hvis Tilladelsesindehaver ensker et andet belob i dette tilfelde, bedes
denne rette henvendelse til SPM).

Raket (automatisk videresendelse af gevinst som indskud i ny pulje)
Raket er ikke et selvsteendigt spil men et spilsystem, som genererer transaktioner af spiltyperne Plads og/eller
Vinder.
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Raket-transaktioner kan, i lighed med andre transaktioner, leveres pakket som beskrevet 1 ’Spillede rakker rap-
porteret 1 system”. Forste transaktion i en raket skal leveres pA SAFE nér raketten kobes. De efterfolgende trans-
aktioner leveres pa SAFE én for én, hvis den foregdende transaktion er en gevinst.

Trio (og SuperTrio)
I startstrukturen angives den generelle spilnegle med noglenummer, noglebeskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pi folgende made.

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

3 Nummer tre Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret reekke med 3 tal. Ved dedt lob skal alle spilkombina-
tioner, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen,

Hest 2 pd 2. pladsen og der er dodt lob mellem Hest 3 og 4 pé 3. pladsen. Der skal saledes leveres folgende vin-
derrekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

TrioFP

Denne kategori bruges til et spil, der er identisk med Ttio, bortset fra at spillere der har spillet pa en enkelt eller
to udgiede heste, 1 stedet for at fa indsats tilbage, spiller efter en af to ekstra puljer. Dette er typisk for spil pa
franske baner.

GenerelSpilnagle — som 7Ttio”

ResultatTalSpil
GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje 1
Vinder, toer og udgiet hest
3 Vinder, toer og udgdet hest
Vinderrekker
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Kun vinderrekker der svarer til gevinster 1 premiepulje 1 opgives — og dette sker ligesom for Trio. Dvs. der er
kun mere end én, safremt der er dodt lob om forste-, anden- eller tredjepladsen. Vinderrakker til de ovrige prac-
miepuljer kan i stedet identificeres vha. de udgaede heste.

GevinstPuljeGevinstProcent

Gevinstpuljeprocenten angives som den er, sdfremt alle puljerne kommer i spil og sidan som fordelingen er i ud-
gangspunktet. Disse procenter zndres ikke, hverken hvis der ikke er vindere i den ene, anden eller tredje pulje
og heller ikke efter regler vedrorende om puljestorrelserne @ndrer sig efter indsatserne, fx hvis det kun er indsat-
serne fra tabende spil der deles ud efter procentsatserne.

Kvartet, Kvintet, Sekstet og Septet
Spillene Kvartet, Kvintet, Sekstet og Septet fungerer tilsvarende for hhv. 4, 5, 6 og 7 heste 1 rekkefolge.

Saledes bliver den generelle spilnegle for septet:

GenerelSpilNogle

NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lgbet

3 Nummer tre Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lgbet

4 Nummer fire Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lgbet

5 Nummer fem Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20

For alle spillene er der samme premiepulje som for Trio.

Tvilling

I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal

angives pa folgende made.

GenerelSpilNogle

NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer
1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet
2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-

med
numre pa heste i lobet

20

I startstrukturen angives ogséd gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation

GevinstPuljeBeskrivelse

Pramiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.




PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret raekke med 2 tal. Eftersom Tvilling er uathengig af
rekkefolge, hvorfor der skal rapporteres flere vinderkombinationer som vinderrakker.

Eksempel: Hest 1 kommer ind pd 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen. Der skal leveres folgende vinderrakker:
<ResultatGrundlagliste>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>2,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dodt lob skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1.
pladsen og der er dodt lob mellem Hest 2 og 3 pa 2. pladsen. Der skal siledes leveres folgende vinderrakker:
<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: Sifremt tilladelsesindehaver ogsa regner spil pd hest 2 og 3 som gevinstgivende, skal denne selvfolgelig ogsa
fremga (altsd hvis kravet er begge er 1 Top 2, snarere end at finde vinder og toer).

TvillingFP
Denne kategori bruges til et spil, der er identisk med Tvilling, bortset fra at spillere der har spillet pa en enkelt
udgiet hest, i stedet for at fa indsats tilbage, spiller efter en ekstra pulje. Dette er typisk for spil pa franske baner.

GenerelSpilnegle — som 7Tvilling”

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1

Vinder og udgiet hest

Vinderrekker

Kun vinderrzkker der svarer til gevinster i premiepulje 1 opgives — og dette sker 1 den rakkefolge som hestene
kommer i mil i. Dette er modsztning til ”Tvilling”. Dvs. der er kun mere end én, safremt der er dodt lob om
forste- eller andenpladsen. Dette er modsatning til Tvilling”. Vinderrekker til den anden premiepulje kan i ste-
det identificeres vha. de udgiede heste.

GevinstPuljeGevinstProcent
Gevinstpuljeprocenten angives som den er, sdfremt begge puljer kommer i spil og sidan som fordelingen er i
udgangspunktet. Disse procenter =ndres ikke, hverken hvis der ikke er vindere i den ene eller den anden pulje
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og heller ikke efter regler vedrorende om puljestorrelserne @ndrer sig efter indsatserne, fx hvis det kun er indsat-
serne fra tabende spil der deles ud efter procentsatserne.

Trilling
I startstrukturen angives den generelle spilnggle med noglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pa folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

3 Nummer tre Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

Bemark, at der i lighed med Tvilling ikke er egentlig forskel pa de tre nogler, da rekkefolgen er ligegyldig.

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret raekke med 3 tal. Eftersom Trilling er uathangig af
rakkefolge, skal der rapporteres flere vinderkombinationer som vinderrakker.
Eksempel: Hest 1 kommer ind pd 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen, Hest 3 pd 3. pladsen. Der skal leveres fol-
gende vinderrakker:

<ResultatGrundlagListe>

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

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

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

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

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

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>3,2,1</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>
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</ResultatGrundlagListe>
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Ved dodt lob skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1.
pladsen, hest 2 kommer ind pd 2. pladsen og der er dedt lob mellem Hest 3 og 4 pd 3. pladsen. Der skal siledes
leveres alle 6 ovenstiende vinderrakker, og yderligere 6 vinderrakker hvor hest 37 er skiftet ud med hest 74”.

NB: Safremt tilladelsesindehaver ogsa regner spil pa hest 3 og 4 sammen gevinstgivende (hvis sidste hest er 1 el-
ler 2), skal alle disse kombinationer (12 yderligere) selvfolgelig ogsa fremga (altsa hvis kravet er alle tre er i Top 3,
snarere end at finde vinder, toer og treer).

Komb
I startstrukturen angives den generelle spilnogle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pa folgende made:

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret raekke med 2 tal. Komb er athzngig af rekkefolge.
Eksempel: Hest 1 kommer ind pd 1. pladsen, Hest 2 pa 2. pladsen. Der skal leveres folgende vinderrakker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dodt lob skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1.
pladsen og der er dedt lob mellem Hest 2 og 3 pad 2. pladsen. Der skal saledes leveres folgende vinderrakker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,3</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

KombFP
Denne kategori bruges til et spil, der er identisk med Komb, bortset fra at spillere der har spillet pd en enkelt ud-
gdet hest, i stedet for at fi indsats tilbage, spiller efter en ekstra pulje. Dette er typisk for spil pa franske baner.

GenerelSpilnagle — som “Komb”
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ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Pramiepulje 1
Vinder og udgéet hest

Vinderrekker

Kun vinderrakker der svarer til gevinster 1 praemiepulje 1 opgives — og dette sker ligesom for Komb. Dvs. der er
kun mere end én, sifremt der er dodt lob om forste- eller andenpladsen. Vinderrakker til den anden premiepulje
kan i stedet identificeres vha. de udgiede heste.

GevinstPuljeGevinstProcent

Gevinstpuljeprocenten angives som den er, safremt begge puljer kommer i spil og sidan som fordelingen er i
udgangspunktet. Disse procenter xndres ikke, hverken hvis der ikke er vindere i den ene eller den anden pulje
og heller ikke efter regler vedrorende om puljestorrelserne @ndrer sig efter indsatserne, fx hvis det kun er indsat-
serne fra tabende spil der deles ud efter procentsatserne.

DD (DagensDubbel og LunchDubbel)
I startstrukturen angives den generelle spilnogle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide
tal. Dette skal angives pd folgende made.

GenerelSpilNogle
NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder afdeling 1 Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret reekke med 2 tal. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa
1. pladsen ilob 1 og Hest 1 kommer ind pé 1. pladsen i lob 2. Der skal leveres folgende vinderraekker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dedt lob skal alle spilkombinationer, der kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind p4d 1.
pladsen ileb 1 og der er dodt lob mellem Hest 1 og 2 pa 1. pladsen i lob 2. Der skal saledes leveres folgende vin-
derrekker:

<ResultatGrundlaglListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,1</PuljespilVinderRaekke>

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke>1,2</PuljespilVinderRaekke>
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</ResultatGrundlag>
</ResultatGrundlagListe>

V4
I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide
tal. Dette skal angives pd folgende made:

GenerelSpilNogle

Nogle- NogleBeskrivelse ValideTal LebNummer Reserveheste Au-
Nummer tomatisk

Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret

liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

3 Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

4 Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

ResultatTalSpil

GevinstPuljeldentifikation GevinstPuljeBeskrivelse
1 Premiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret reekke med 4 tal. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa
1. pladsenileb 1, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lob 2, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lob 3 og Hest 1
kommer ind pd 1. pladsen i lob 4. Der skal leveres folgende vinderrakker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Ved dodt lob skal alle spilkombinationer, det kan give gevinst rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1.
pladsen ileb 1, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lob 2, Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen 1lob 3 og der er dodt
lob mellem Hest 1 og Hest 2 pé 1. pladsen i lob 4. Der skal saledes leveres folgende vinderrakker:
<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>



</ResultatGrundlagListe>
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V5

I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide

tal. Dette skal angives pd folgende made.

Nogle-
Nummetr

NogleBeskrivelse

GenerelSpilNogle

ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-
tomatisk

1 Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

3 Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

4 Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

GevinstPuljeBeskrivelse

Praemiepulje 1

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakke og dedt lob skal rapporteres pa samme made som V4, blot med
5 tal i stedet for 4.

V64

I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pd folgende made:

Nogle-
Nummetr

NogleBeskrivelse

GenerelSpilNogle

ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-
tomatisk

1 Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

3 Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet
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Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lebsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Vinder afdeling 5 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet
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Vinder afdeling 6

Kommasepareret
liste med numre

pa heste i
lobet

Specifikt lobsnummer
1-
20

Kommasepareret
liste

I startstrukturen angives ogséd gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

GevinstPuljeBeskrivelse

1 Pramiepulje 1 — Alle 6 rigtige
2 Praemiepulje 2 — 5 af 6 rigtige
3 Praemiepulje 3 — 4 af 6 rigtige

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.
PuljespilVinderRakke: Vinderrakke og dedt lob skal rapporteres pa samme méde 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 mod-

sat fald udfyldes med 0.

V3 og V6

Pa tilsvarende vis som V4 og V5, findes spillene V3 og V6, hvor spilleren skal finde vinderen af hhv. 3 og 6 afde-

linger. V6 kan ogsé ses med udgangspunkt i V65 (nedenfor), med kun den forste pramiepulje.

V65

I startstrukturen angives den generelle spilnogle med noglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal

angives pa folgende made:

Nogle-
Nummer

NogleBeskrivelse

GenerelSpilNogle

ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-

tomatisk

Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret

liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

3 Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

4 Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

5 Vinder afdeling 5 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet
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6 Vinder afdeling 6

Kommasepareret
liste med numre
pé heste i

lobet

Specifikt lobsnummer
1-
20

Kommasepareret
liste

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.
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GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

GevinstPuljeBeskrivelse

Pramiepulje 1 — Alle 6 rigtige

Pramiepulje 2 — 5 af 6 rigtige

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.
PuljespilVinderRakke: Vinderrakke og dedt lob skal rapporteres pa samme méde som V4, blot med 6 tal i stedet

for 4.

I transaktioner udfyldes ”KunToppulje med 17 sifremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I mod-
sat fald udfyldes med ~0”.

V75

I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal

angives pa folgende made:

Nogle-
Nummetr

NogleBeskrivelse

GenerelSpilNogle

ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-
tomatisk

Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret

liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

2 Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

3 Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

4 Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

5 Vinder afdeling 5 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

6 Vinder afdeling 6 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

7 Vinder afdeling 7 Kommasepareret Specifikt lobsnummer | Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

GevinstPuljeBeskrivelse
Praemiepulje 1 — Alle 7 rigtige
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2 Praemiepulje 2 — 6 af 7 rigtige
3 Premiepulje 3 — 5 af 7 rigtige

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.
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PuljespilVinderRakke: Vinderrakke og dedt lob skal rapporteres pa samme méde som V4, blot med 7 tal i stedet
for 4.

I transaktioner udfyldes "KunToppulje med 71" safremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I mod-
sat fald udfyldes med ”0”.

V76
Rapporteres pa samme méde som V75, dog uden den tredje premiepulje.

V86
I startstrukturen angives den generelle spilnegle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pa folgende made:

NogleBeskrivelse

GenerelSpilNogle
ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-

tomatisk

Vinder afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Vinder afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Vinder afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Vinder afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Vinder afdeling 5 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Vinder afdeling 6 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Vinder afdeling 7 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Vinder afdeling 8 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeBeskrivelse
Premiepulje 1 — Alle 8 rigtige
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2 Praemiepulje 2 — 7 af 8 rigtige
3 Premiepulje 3 — 6 af 8 rigtige

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.
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PuljespilVinderRakke: Vinderrekke og dedt lob skal rapporteres pa samme made som V4, blot med 8 tal i stedet
for 4.

I transaktioner udfyldes ”KunToppulje med 17 safremt en spiller har valgt kun at spille efter toppuljen. I mod-
sat fald udfyldes med 0.

v87

Rapporteres pa samme madde som V806, dog uden den tredje pramiepulje.

Placepot
I startstrukturen angives den generelle spilnggle med noglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal
angives pi folgende made.

GenerelSpilNogle

NogleBeskrivelse

ValideTal

LobNummer

Reserveheste Au-

tomatisk

Plads afdeling 1 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Plads afdeling 2 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Plads afdeling 3 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Plads afdeling 4 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pa heste i 20
lobet

Plads afdeling 5 Kommasepareret Specifikt lebsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

Plads afdeling 6 Kommasepareret Specifikt lobsnummer| Kommasepareret
liste med numre 1- liste
pé heste i 20
lobet

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeBeskrivelse
Premiepulje 1 — Alle 6 rigtige

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakke og dodt lob skal rapporteres pa samme méade som V6 (og V65) — men i
modsztning hertil vil det normale vare at der er et enormt antal vinderrakker — hvis der er 3 pladsvindere i hver
afdeling er der 729 vinderkombinationer, der alle skal indrapporteres. I tilfxlde af dedt lob kan der vere endnu
flere. Det bemzrkes, at der kan handteres op til 4096 vinderrekker, hvilket svarer til 4 pladsvindere i alle 6 afde-
linger.
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Quintpot, Quadpot, Tripot
Spil der svarer til Placepot, men med hhv. 5, 4 og 3 afdelinger.
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KvartetPlus

KvartetPlus md ikke tages 1 brug uden forudgiende besked til Spillemyndigheden jf afsnit 6.2.3 1 ”Program for
styring af systemandringer”, som er en del af Spillemyndighedens certificeringsprogram. Dette betyder at Spille-
myndigheden skal orienteres senest 60 dage for spillet onskes udbudt.

KvintetPlus

Spillet gar ud pa at ramme top 5 1 rigtig rekkefolge. Der er ingen automatiske reserver, og spilleren kan vzlge op
til én reservehest selv (manuelt). Hvis der, efter evt. indsxttelse af reserve er 5 heste pa kuponen, spilles efter
premiepulje 1-4. Er der kun 4 tilbage pa kuponen, spilles efter pulje 5-7. Udgaede heste treekkes ud, lavere
valgte heste sattes op pé hojere plads (altsa lavere tal) og eventuel reserve indsattes efterfolgende.

I startstrukturen angives den generelle spilnogle med neglenummer, nogle beskrivelse og de valide tal. Dette skal

angives pa folgende made:

GenerelSpilNogle

NogleNummer NogleBeskrivelse ValideTal LobNummer

1 Vinder Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

2 Nummer to Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

3 Nummer tre Kommasepareret liste Specifikt lebsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

4 Nummer fire Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

5 Nummer fem Kommasepareret liste Specifikt lobsnummer 1-
med 20
numre pa heste i lobet

ReservehesteManuelt: Hvor manuelt valgt reserve listes, er det kun nedvendigt at liste den én gang, med Nogle-

nummer 1.

I startstrukturen angives ogsa gevinstpuljerne. Der skal anvendes nedenstiende beskrivelser.

GevinstPuljeldentifikation

ResultatTalSpil

GevinstPuljeBeskrivelse

Alle 5 i rigtig reekkefolge

Alle 51 top 5

Forste 41 top 5

Forste 31 top 5

Red alle 4 i rigtig rakkefolge

Red alle 4 i top 4

~N| QN[O A~ ||~

Red forste 31 top 4

Alle 7 puljer skal oprettes, uanset om der er udgdede heste.

GevinstPuljeGevinstProcent: Angives som de er tiltenkt fra start — dvs. for puljerne 5 til 7 er det 0. Disse skal
ikke zndres efterfolgende. Optalning af vindere foregir for hver pulje for sig. Herunder ogsa puljerne 5,6 og 7.
Er der ingen udgéede heste, szttes antal vindere til 0 for disse 3 puljer.
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GevinstpuljeoverforselUltimo: Hvis der kommer gevinster 1 puljerne 5-7 flyttes penge derover med ” Gevinst-
puljeoverforselUltimo”. Afgivende puljer med positivt fortegn, modtagende puljer med negativt fortegn. Det be-
tyder, at overfores der ikke penge til kommende spil, er summen af alle ”Gevinstpulje-overforselUltimo” nul.
Disse belob er for den samlede gevinstpulje, og omfatter derfor alle udbydere.

RakkeSpilkombinationer: Se ”’Spillede rakker rapporteret i system”.

PuljespilVinderRakke: Vinderrakken er en kommasepareret raekke med 5 tal. Alle spilkombinationer, der kan
give gevinst i forstepraemiepuljen rapporteres. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen,

Hest 2 pé 2. pladsen og der er dodt lob mellem Hest 3 og 4 pa 3. pladsen. Hest 5 bliver nummer Der skal sdledes
leveres folgende vinderrekker:

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderRaekke>1,2,3,4,5</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>
<PuljespilVinderReekke>1,2,4,3,5</PuljespilVinderRaekke>
</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Handtering af tilbagebetaling

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

i Trio, hvis der kommer faerre end 4 deltagere til start. Tilbagebetaling skal handteres i standard records ved at
alle transaktioner annulleres og der fremsendes en slutstruktur med tom vinderrakke:
<ResultatGrundlaglListe>

<ResultatGrundlag>

<PuljespilVinderRaekke/>

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

Safremt enkelte spillere skal have deres indskud tilbage, fx hvis deres hest(e) ikke stiller til start, fremsendes de
relevante rakker som annulleringer. I dette tilfelde sendes naturligvis ikke en tom vinderrakke — og dem der far
indskud tilbage skal ikke optzlles som vindere af gevinstpulje.

Nedskalering af V5 og V4 mm.

Efter spilreglerne (geldende for 1. januar 2018 pa monopolet) andres V5 til V4, hvis der ikke er vindere, og pa
samme made @ndres V4 til V3. Dette handteres ved anvendelse af spergsmalstegn som wild-card character for
den manglende position i vinderrakken. Eksempel: Hest 1 kommer ind pa 1. pladsen i lob 1, Hest 2 kommer ind
pa 1. pladsen i lob 2, Hest 3 kommer ind pa 1. pladsen i lob 3 og Hest 4 kommer ind pa 1. pladsen i lob 4.

Det viser sig at der ikke er spillere der har 4 rigtige, hvorfor der i stedet skal rapporteres folgende vinderrakker:
<ResultatGrundlagliste>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

<ResultatGrundlag>

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

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

</ResultatGrundlagListe>

Det bemzrkes, at der ved denne nedskalering IKKE skal rapporteres som den nedskalerede stotrelse (V4/V3),
men efter den oprindelige — sdledes at transaktioner fortsat er geldende.

Safremt enkelte afdelinger aflyses, oplyses vinderen af de aflyste lob ogsd som ”?”. Sa hvis 3. leb ovenfor i stedet
blev aflyst rapporteres

<ResultatGrundlagListe>

<ResultatGrundlag>

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

</ResultatGrundlag>

</ResultatGrundlagListe>

7?7 er en generel karakter og kan bruges pa denne vis for andre alternative puljevaddemal ogsa.

Handtering af Spillerinformationidentifikation
Som ovrige liberale vaddemal.

Spillede raekker rapporteret i system

Med henblik pa at reducere antallet af rekker i standard records samt at kunne beregne korrekte reserveheste,
kan spillede rckker rapporteres i et system.

Nedenstaende eksempel viser hvordan raekkerne skal rapporteres.

En kunde har spillet et V65 system med folgende markeringer:

Lob 5 hest 5 eller 9

Lob 6 hest 2 eller 6

Lob 7 hest 5

Lob 8 hest 4 eller 5 eller 10
Lob 9 hest 1 eller 12 eller 13
Lob 10 hest 7 eller 8

I Tilladelsesindehavers system bliver der formentlig gemt 6 rakker, der ser sdledes ud:
1559

2626

375

4 845,10

591,12,13

61078

Nir systemet pakkes ud sa bliver det til rekkel*rakke2*rekke3*rekked*reekke5*rakke6.
I dette tilfxelde 72 rakker. Her er de forste rackker udpakket:

5,2,5,4,1,7

9,2,5,4,1,7

5,6,5,4,1,7

9,6,5,4,1,7
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De spillede raekker skal rapporteres (hvis pakning valges) saledes i standard records, hvor RekkeNummer angi-
ver Nogle-Nummeret i GenerelSpilNogle og RakkeSpilkombinationer angiver de spillede heste i den givne afde-

ling:

<SpilkombinationerListe>

<Spilkombinationer>
<RaekkeNummer>1</RakkeNummer>
<RakkeSpilkombinationer>5,9</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>
<RaekkeNummer>2</RekkeNummer>
<RaekkeSpilkombinationer>2,6</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

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

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

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

<Spilkombinationer>
<RaekkeNummer>6</RekkeNummer>
<RaekkeSpilkombinationer>7,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

</SpilkombinationerListe>

Det bemarkes, at sifremt pakning af V-spil IKKE valges, skal reservelisten vaere korrekt for den enkelte rackke —
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 rekke hver gang en reservehest akti-

veres.

Omvendt bemaerkes at spilles heste” 4,6,8 til alle placeringer i trio (som eksempel pd spil der drejer sig om et

enkelt lob)

<SpilkombinationerListe>

<Spilkombinationer>

<RakkeNummer>1</RaekkeNummer>
<Re&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<RakkeNummer>2</RakkeNummer>
<Re&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>

<Spilkombinationer>

<RakkeNummer>3</RaekkeNummer>
<Re&kkeSpilkombinationer>4,6,8</RakkeSpilkombinationer>
</Spilkombinationer>
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</SpilkombinationerListe>

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

Reserveheste

Hvis en spillers hest eller heste udgar, indsattes i visse spiltyper reservehest(e). Reglerne i dette afsnit gzelder,
hvor intet andet er nzevnt i beskrivelser af de enkelte spil.

Forst indsattes manuelt valgte reserveheste fra spillerens transaktion. Disse indzttes 1 den rakkefolge de er valgt
— uanset om reservehestene er valgt af spilleren i forvejen som almindeligt tip — eller ej.

Dernast indsattes efter den automatiske reservehesteliste (startstruktur) — men kun de heste der ikke allerede
optrader pd spillerens kupon — bade oprindeligt valgte og manuelt valgte reserveheste tilfojes saledes ikke.

Hvis hele den automatiske liste opbruges (forekommer meget usandsynligt), anvendes denne liste forfra. Denne
gang kun heste der ikke i forvejen optrader 2 gange pa spillerens kupon — dvs. kun heste der bade var pa spille-
rens oprindelige kupon og yderligere var manuel reserve springes over.

Hyvis hele listen ogsa opbruges anden gang, anvendes den ogsa tredje gang osv. Inden tredje gang starter, er alle
heste allerede to gange pa kuponen — sa alle heste kan anvendes.

Flere gevinststarrelser i spil der normalt kun har en gevinststorrelse

Det er ovenfor beskrevet, hvordan spiltyper (Plads og Swinger), der normalt har flere gevinststerrelser handteres,
nér der kommer yderligere gevinstpuljer og gevinststorrelser til fx pa grund af dedt leb.

Reglerne for spil der normalt ikke har flere gevinsttyper er anderledes. Det kunne fx vare trio, hvor de forskellige
gevinster er forskellige ved dedt lob.

Spillemyndigheden har valgt en fleksibel tilgang til denne relativt sjeldne situation. Det virker naturligt som ”Ge-
vinstPrRaekke” at angive et vagtet gennemsnit, sdledes at produktet af antal vindere og gevinsten giver den sam-
lede gevinst — men andre losninger, sdsom at tage den ene gevinststorrelse er ogsa ok.

Generelt om ”Antal Raekker” i forskellige strukturer

I slutstruktur omtales belob der er satset hos tilladelsesindehaveren (IndskudSpilTilllndh), og antal raekker (An-
talRaekkerTilllndh). Her skal ”antal rackker” forstas saledes at det er ift. en bestemt raekkepris (der kan findes ved
division af indskud med antal raekker). Det er fx ift. denne raekkepris at > GevinstPuljeBelobPerRakke” skal for-
stas. Da alle felter med “antal reekker” skal vaere heltallige skal der valges tilpas lav ”reekkepris™ til at disse bliver
heltallige (eksempel: hvis man kan spille for 2 kr. eller 5 kr., kan rackkeprisen ikke szttes lavere end 1 kr.).

Endvidere gaelder for spil hvor der er mulighed for kun at spille efter toppuljen: antal raekker der er spillet skal
opgores efter princippet ovenfor. Men nar antallet af vindere skal tzlles (AntalGevinsterTilllndh), skal der selv-
folgelig vagtes efter om der kun er spillet efter toppuljen. Rakker der kun er spillet efter toppuljen ganges med
en faktor (100 divideret med toppuljens Gevinstprocent) - hvis denne faktor ikke er heltallig, skal der i fastszttel-
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sen af raekkeprisen tages hojde for dette (eksempel: et spil har indsats pa 1 kr. pr. rekke. Men faktoren for top-
puljen er 2,5 [toppuljen udger 40% af gevinsterne] — dermed skal antallet af raekker altid veere lige, inden der evt.
skal ganges op, sa rekkeprisen kan hgjest vare 0,50 kr.).

I transaktioner star ”antal rekker” og ”indsats”. Her skal ”antal rekker” betyde hvor mange raekker der er vist
”nedenfor”. Det betyder, at hvis der for et spil 1 slutstruktur er en underforstiet reekkepris pa 10 kr., og spilleren
satser 200 kr. 1 alt pd 2 ”heste”, angives ’antal reekker” som 2, og “indsats” som 72007 (i stedet for at tilladelses-
indehaveren indberetter hver af de 2 heste 10 gange hver).

I startstruktur skal gevinstpuljeprocent rapporteres. I tilfaeldet hvor kun spil efter toppuljen er muligt fastszttes
gevinstpuljeprocenten, som den ville vere, hvis ingen spillede efter toppuljen (den skal ikke justeres efter hvad
spillerne faktisk spiller).

Sammenlagte puljer

Safremt flere puljer (fx fra Vinder, Plads, Tvilling og Trio) til det samme lob er slidet sammen (typisk for at stabili-
sere lobende odds) rapporteres indskud pa sedvanlig vis pa den enkelte spiltype.

Den (tilfzldige) flytning af midler til gevinster fra den ene spiltype til den anden, skal ikke (og ma ikke) rapporte-
res som puljeoverforsler [GevinstPuljeOverforselPrimo, GevinstPuljeOverforselUltimo]. Gevinster og optelnin-
ger af vindere fungerer ogsd som sedvanligt, under den enkelte spiltype. I stedet rapporteres:

HestDKLobNummer/HesteagtigL.obNummer:

Der laegges 1000000 (1 mio.) til lobsnummeret (fx for lob fire, rapporteres 1000004). Pa denne vis er det synligt
at der er tale om en sammenlagt pulje, og hvilke spil der indgiér. I det, antageligvis, meget usandsynlige tilfeelde, at
tilladelsesindehaver deltager i to sammenlagte puljer pa det samme lob, skal den naste pulje rapporteres ved at
lzegge 2 mio. til osv.

Som HestDKGevinstPuljeBelob/HesteagtigGevinstPuljeBelob rapporteres det enkelte spils bidrag IND til den
samlede pulje. Dvs. dette tal justeres ikke af, hvor mange af spillerne af netop denne spiltype der vinder.

Jackpot

Tilladelsesindehaver skal rapportere data fra udlesning af jackpots. En jackpot er en ekstra gevinst, som en spiller
kan vinde ved deltagelse i andre spil, og hvor tilladelsesindehaver typisk tager en del af indskuddet i spillet til at
finansiere en jackpot. Man kan kun vinde jackpotten ved at deltage i et andet spil.

Hvis en gevinst er en del af spillets almindelige gevinststruktur, sa skal gevinsten ikke rapporteres ved brug af
JackpotUdlesningStruktur, men ved brug af den datastruktur, som anvendes til rapportering af den pagzlende
spilkategori, hvor gevinsten er vundet fx KasinospilPrSessionStruktur.

Rapportering af JackpotUdlesningStruktur skal kun foretages i de tilfzlde, hvor en af tilladelsesindehaverens dan-
ske kunder har bidraget med indskud til jackpotpuljen.

Dette betyder bl.a. at der ikke skal foretages nogen rapportering af jackpotgevinst i det tilfalde, hvor tilladelsesin-
dehaver er del af en netvarksjackpot, og jackpotten vindes, uden at en af tilladelsesindehaverens kunder har bi-
draget til jackpotten.

Det betyder dog ogsa, at der skal foretages rapportering af en jackpotgevinst fra spil pa et netvaerk, hvor tilladel-
sesindehaverens kunder har bidraget til jackpotten, men hvor jackpotten vindes af en kunde fra en anden spilud-

byder.
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Eksempel:
Jackpot kendes bl.a. fra spilleautomater, hvor der kan vare en fzlles jackpotpulje, som kan vindes ved at spille pd

tvaers af flere spilleautomater, og hvor en del af indskuddet pa hver spilleautomat gar ind i jackpotpuljen (pro-
gresseiv jackpot). Jackpotten kan vindes pa spilleautomater hos tilladelsesindehaver samt evt. andre spiludbydere,
hvis tilladelsesindehaver er med i et netvark.

Jackpot kan for eksempel ogsa vere “Bad beat” jackpotten i poker. Visse borde har en pé forhind bestemt hand,
der giver adgang til en jackpot. Har du en hind svarende til eller bedre end denne og taber spillet, vinder du jack-
potten.

Nogler for JackpotUdlesningStruktur:

1. Jackpotldentifikation og SpillerInformationldentifikation forbinder transaktionstrukturer med JackpotUdlos-
ningStruktur. Ud fra disse to verdier skal Spillemyndigheden kunne kontrollere at den givne spillet har gjort
indskud til jackpotten.

Proces for rapportering af jackpots:

JackpotUdlgsningStruktur:
Transaktioner: Denne standard record anvendes til rapportering af

udlgsning af en jackpot som tilladelsesindehaver har
del i. Denne struktur skal rapporteres hver gang en
jackpot er blevet udlgst, ogsa hvis der spilles i et
netveerk og jackpotten er vundet af en spiller hos en
anden spiludbyder pa netveerket.

Transaktioner med angivelse af et jackpot
identifikation rapporteres over en periode inden
jackpotten udlgses.

JackpotUdlgsningStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut Format - krav Beskrivelse

Filinformation

SpilFilVersion Domain: SpilFilVersion Angivelse af hvilken version af standard

records der anvendes
Data type: character

Data length: 10 Tilladte veerdier fra Data Domain:
v2
SpilFilldentifikation Domain: Tekst300 Unik identifikation af XML-fil som tilladel-

sesindehaver laegger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at identi-
fikationen er unik f.eks. ved anvendelse
af Universally Unique Identifier(UUID).

Data type: character varying
Data length: 300

Det er essentielt, at dette data element
er unikt for hver fil, der rapporteres. Hvis

tilladelsesindehaveren anvender det
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samme SpilFilldentifikation mere end én
gang vil tilladelsesindehaveren blive pa-
lagt at foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation
MinOcc =0

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har
lagt en fil med fejl pa SAFE og skal
leegge en ny fil pA SAFE som erstatning.
| feltet angives SpilFilldentifikation pa
den fil som indeholdt fejl og dermed skal
erstattes.

TilladelsesindehaverOgSpil

SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken syste-
met.

SpilCertifikatldentifikation mapper til Sa-
feld pa et SAFE for en Tilladelsesinde-
haver. Der kan saledes kun veere én
SAFE pr TamperToken brugernavn,
men det er muligt at have flere Tam-
perToken brugernavne, der peger pa
samme SAFE.

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags
spil der er tale om. Disse grupperinger
er defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Puljespil
PokerCashGame
PokerTurnering
Managerspil
PuljespilDanskHest
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsSpilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds

Det er kun de markerede veerdier, som
er relevante i denne spilkategori.

Jackpot

Jackpotldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Unik identifikation af jackpotten.

Dette data element er bindeled over til
de transaktioner, som indeholder bidrag
til den pagaeldende jackpot. Det er sale-
des vigtigt, at der anvendes det samme
Jackpotldentifikation i de foregaende
transaktioner og i JackpotUdIgsning-
Strukturen, der rapporteres nar jackpot-
ten vindes.

JackpotDatoTid

Domain: DatoTid

Dato og tid for udlgsning af jackpotten.
(UTC)
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Data type: datetime

JackpotTotalGevinst

Domain: BelgbPositivNegativ10De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
leengden 10 samt 10 decimaler in-
den for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Samlet gevinst af jackpotten, der er
vundet af én eller flere spillere.

JackpotKommissionRake

Domain: BelgbPositivNegativ10De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
leengden 10 samt 10 decimaler in-
den for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Del af jackpot som tilladelsesindehaver
har taget i kommission eller rake.

ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den pagaeldende va-
luta jf. 1ISO4217 fx EUR.
Data type: character
Data length: 3 Hvis der er flere kunder, der vinder, og
kunderne anvender forskellige valutaer
skal der rapporteres en jackpot i hver
enkelt anvendt valuta.
SpillerListe

Spiller, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpillerInformationldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Identifikation af spilleren. Tilladelsesin-
dehaver definerer selv dette, men skal
vaere unik for hver af deres spillere. Kan

f.eks. vaere kundenr eller spillernummer.

Ma ikke veere CPR- nummer, da det er
personhenfarbart.

Hvis jackpotten vindes af en kunde hos
en anden spiludbyder pa et netvaerk, og
tilladelsesindehaver ikke har nogen
identifikation pa kunden, rapporteres
der "notcustomer” i dette felt.

Huvis tilladelsesindehaver udbyder en

jackpot pa tveers af flere jurisdiktioner
skal der ogsa rapporteres "notcusto-

mer”, hvis vinderen ikke er kunde pa

den danske tilladelse.

JackpotGevinst

Domain: BelgbPositivNegativ10De-
cimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
l&engden 10 samt 10 decimaler in-
den for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Del af jackpot en given spiller vinder.
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End Of Day

Dette skema indeholder opsummerede spildata for tilladelsesindehaveren. Rapporten indeholder opsummerede
tal for folgende kategorier af SpilKategoriNavn:

e Fastoddsspil

e FastoddsspilBetexchange
e FastoddsspilDanskHest
e FastoddsspilBeXDkHest
e PokerCashGame

e KasinospilSinglePlayer

e KasinospilMultiPlayer

e Bingospil

End of Day rapporten skal siledes ikke rapporteres for folgende spil kategorier: Puljespil, Managerspil og Poker-
Turnering.

Der skal genereres én rapport pr. valuta spillet af danske spillere i lobet af dagen. Rapporten skal genereres fra
tilladelsesindehaverens spilsystem eller andet system hos tilladelsesindehaveren, hvor de relevante oplysninger er
tilgaengelige. End Of Day rapporter ma saledes ikke vaere en optzlling og summering af antal og belob, som er
rapporteret i transaktioner lobet af dagen til tilladelsesindehaverens SAFE.

Rapportering af kasinospil i End Of Day rapporten:
Det fremgir ovenfor i afsnittet om kasinospil, at rapportering af henholdsvis indskud og gevinst foretages i

samme standard record. For denne spilkategori bliver indskud og dertilhorende gevinst saledes altid rapporteret
samme dag. Dette skal ogsa veare tilfzldet i End Of Game rapporterne for denne spilkategori.

Rapportering af pokercash i End Of Day rapporten:

Det fremgir ovenfor i afsnittet om pokercash, at rapportering af henholdsvis indskud og gevinst foretages i
samme standard record. For denne spilkategori bliver indskud og dertilhorende gevinst saledes altid rapporteret
samme dag. Dette skal ogsa vare tilfzldet i End Of Game rapporterne for denne spilkategori.

Rapportering af fastodds i End Of Day rapporten:

Det fremgir ovenfor i afsnittet om rapporten af fast odds spil, at rapportering af henholdsvis indskud og gevinst
foregar i to forskellige standard records. Der kan ofte vare tidsmaessig stor afstand mellem rapportering af
indskuddet og en eventuel gevinst. Indskud pa fastodds skal rapporteres i End Of Day pé den dag, hvor
indskuddet er foretaget, ligesom gevinster pa fastodds skal rapporteres i End Of Day pa den dag, hvor gevinsten
er vundet.

Proces for rapportering af End Of Day rapport:
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Transaktioner:
Transaktioner pa veeddemal,

EndOfDayRapportStruktur:

Denne standard record
anvendes til at rapportere
opsummerede data én gang om

kasinospil og poker cash spil
rapporteres i labet af en
kalenderdag. dagen.

EndOfDayRapportStruktur

Denne standard record indeholder folgende oplysninger:

Attribut

Format - krav

Beskrivelse

Filinformation

SpilFilVersion

Domain: SpilFilVersion

Data type: character
Data length: 10

Angivelse af hvilken version af standard
records der anvendes

Tilladte veerdier fra Data Domain:
v2

SpilFilldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Unik identifikation af XML-fil som
tilladelsesindehaver laegger pa SAFE.
Tilladelsesindehaver skal sikre at
identifikationen er unik f.eks. ved
anvendelse af Universally Unique
Identifier (UUID).

Det er essentielt, at dette data element
er unikt for hver fil, der rapporteres.
Hvis tilladelsesindehaveren anvender
det samme SpilFilldentifikation mere
end én gang vil tilladelsesindehaveren
blive palagt at foretage ny rapportering.

SpilFilErstatningldentifikation

Domain: Tekst300

Data type: character varying
Data length: 300

Anvendes hvis tilladelsesindehaver har
lagt en fil med fejl pa SAFE og skal
leegge en ny fil pA SAFE som
erstatning. | feltet angives
SpilFilldentifikation pa den fil som
indeholdt fejl og dermed skal erstattes.

Tilladelsesindehaver
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SpilCertifikatldentifikation

Domain: Tekst45

Data type: character
Data length: 45

Brugernavnet som anvendes til at hente
og lukke tokens pa TamperToken
systemet.

SpilCertifikatldentifikation mapper til
Safeld pa et SAFE for en
Tilladelsesindehaver. Der kan saledes
kun veere én SAFE pr TamperToken
brugernavn, men det er muligt at have
flere Tam- perToken brugernavne, der
peger pa samme SAFE.

EndOfDayRapportDato Domain: Dato Hvilken dato rapporten omhandler.
Data type: date
ValutaOplysningKode Domain: Valuta Trecifret kode for den pageeldende

Data type: character
Data length: 3

valuta jf. ISO4217 fx EUR.

SpilOpggrelseListe

SpilOpgerelse, MinOcc = 1, MaxOcc = Ubegranset

SpilKategoriNavn

Domain: SpilKategoriNavn

Data type: character
Data length: 25

Beskrivelse af hvilken overordnet slags
spil der er tale om. Disse grupperinger
er defineret af Spillemyndigheden.

Tilladte veerdier fra Data Domain:
Fastoddsspil
FastoddsspilBetexchange
FastoddsSpilDanskHest
FastoddsspilBeXDkHest
VirtuelFastOdds
PokerCashGame
KasinospilSinglePlayer
KasinospilMultiPlayer
Bingospil

Puljespil
PuljespilDanskHest
Managerspil
PokerTurnering

Det er kun de markerede veerdier, som
er relevant i forhold til End Of Day.

EndOfDayRapportAntalSpil

Domain: Antal

Data type: number
Data length: 12

Antallet af spil af pagaeldende kategori
der er spillet i Igbet af dagen.

Se formel til beregning af antal spil i
nzeste afsnit.

EndOfDayRapportindskudSpil

Domain:
BelgbPositivNegativi0Decimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
l&engden 10 samt 10 decimaler in-
den for intervallet:

-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Indskud til spil i Igbet af dagen af
pagaeldende spilkategori.

Indskud til jackpot skal ikke rapporteres
i dette dataelement.

Se formel til beregning af belgbet i
naeste afsnit.
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EndOfDayRapportindskudJackpot

Domain:
BelgbPositivNegativi0Decimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Indskud til jackpot i Igbet af dagen af
pageeldende spilkategori.

Se formel til beregning af belgbet i
nzeste afsnit.

EndOfDayRapportGevinster

Domain:
BelgbPositivNegativi0Decimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Vundne gevinster (inkl. indskud) i Igbet
af dagen af pageeldende kategori.

For kasino spil, pokercash og online
vaeddemal vil der typisk veere
sammenfald mellem vundne og
udbetalte gevinster.

For landbaseret veeddemal kan der
veere stor forskel mellem vundne og
udbetalte gevinster, da vundne
gevinster ikke ngdvendigvis udbetales
samme dag som gevinsten vindes.
Vundne gevinster som endnu ikke er
udbetalt, skal medregnes i dette felt.

Jackpotgevinster skal ikke medregnesi
dette felt.

Se formel til beregning af belgbet i
naeste afsnit.

EndOfDayRapportKommissionRake

Domain:
BelgbPositivNegativi0Decimaler10

Data type: decimal

Et positivt eller negativt belgb med
leengden 10 samt 10 decimaler
inden for intervallet:
-9.999.999.999 til 9.999.999.999

Indkraevet kommission eller rake i
pageeldende kategori i Igbet af
dagen.

Denne attribut skal kun indeholde kom-
mission, og er ikke indskud minus ge-
vinst. Kun hvis der indkraeves en speci-
fik kommission fra indskuddet, skal
dette rapporteres. Kommission kunne
f.eks. vaere ved peer-to-peer spil, hvor
to spillere spiller mod hinanden og
tilladelsesindehaver tager en
kommission for spillet. Veerdien af
denne attribut kan ikke veere negativ.

Se formel til beregning af belgbet i
naeste afsnit.

Beregning af belgb i End Of Day rapport
Felterne i End of Day rapporten skal beregnes pa folgende made.

SpilKategoriNavn
rapporten

Attributter i End of Day

Beskrivelse af beregninger

Fastoddsspil

EndOfDayRapportAntalSpil

Resultat=A—-B
Beregnes som:
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A = Antal FastOddsTransaktionStruktur.SpilTransaktion-
Identifikation uden annullering (eller FastOddsTransaktion-
Struktur.SpilAnnullering = 0).

B = Antal FastOddsTransaktionStruktur.SpilTransaktionldenti-
fikation med FastOddsTransaktionStruktur.SpilAnnullering =
1.

Dato udvalges ved falgende regler:

A: EndOfDayRapportDato = FastOddsTransaktionStruk-
tur.SpilKgbDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato = FastOddsTransaktionStruk-
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportindskud-
Spil

Beregnes som:

A = Sum FastOddsTransaktionStruktur.Spillndskud uden
annullering (eller FastOddsTransaktionStruktur.SpilAnnul-
lering = 0).

B = Sum FastOddsTransaktionStruktur.Spillndskud med
FastOddsTransaktionStruktur.SpilAnnullering = 1.

Dato udvalges ved felgende regler:

A: EndOfDayRapportDato = FastOddsTransaktionStruk-
tur.SpilKgbDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato = FastOddsTransaktionStruk
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportindskud-
Jackpot

Der rapporteres altid 0 (nul) for Fastoddsspil, da der
almindeligvis ikke anvendes jackpot i forbindelse med
fastoddsspil.

EndOfDayRapportGevinster

Resultat = A

Beregnes som:

A = Sum FastOddsSlutStruktur.SpilGevinst.

Dato udvalges ved felgende regler:

A: EndOfDayRapportDato = FastOddsSlutStruktur.SpilFak-
tiskSlutDatoTid.

Se seerskilt afsnit om handtering af resettiements.

EndOfDayRapportKommissi- Resultat = A
onRake
Beregnes som:
A = Sum FastOddsSlutStruktur. SpilKommission.
Dato udvalges ved folgende regler:
A: EndOfDayRapportDato = FastOddsSlutStruktur.SpilFak-
tiskSlutDatoTid.
Se seerskilt afsnit om handtering af resettiements.
Fastoddsspil EndOfDayRapportAntalSpil Samme som Fastoddsspil.
Betexchange EndOfDayRapportindskud- Samme som Fastoddsspil.
Spil
EndOfDayRapportindskud- Samme som Fastoddsspil.
Jackpot
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EndOfDayRapportGevinster

Samme som Fastoddsspil.

EndOfDayRapportkommissi- Samme som Fastoddsspil.
onRake
VirtuelFastOdds EndOfDayRapportAntalSpil Samme som Fastoddsspil.
EndOfDayRapportindskud- Samme som Fastoddsspil.
Spil
EndOfDayRapportindskud- Samme som Fastoddsspil.
Jackpot
EndOfDayRapportGevinster Samme som Fastoddsspil.
EndOfDayRapportKommissi- Samme som Fastoddsspil.
onRake
PokerCashGame EndOfDayRapportAntalSpil Resultat = A —B
(rapportering med .
PokeCash- Beregnes som:
GamePrSessionS- A = Antal PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
truktur) AntalHzender uden annullering (eller PokerCashGamePrSes-
sionStruktur.SpilAnnullering = 0).
B = Antal PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
AntalHeender med PokerCashGamePrSessionStruktur.Spil-
Annullering = 1.
Dato udvalges ved felgende regler:
A: EndOfDayRapportDato = PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilFaktiskSlutDatoTid.
B: EndOfDayRapportDato = PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnulleringDatoTid.
EndOfDayRapportindskud- Resultat = A—B
Spi Beregnes som:
A = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
IndskudSpil uden annullering (eller PokerCash-
GamePrSessionStruktur.SpilAnnullering = 0).
B = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.Poker-
SessionindskudSpil med PokerCashGamePrSessi-
onStruktur.SpilAnnullering = 1.
Dato udvalges ved felgende regler:
A: EndOfDayRapportDato = PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilFaktiskSlutDatoTid.
B: EndOfDayRapportDato = PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnulleringDatoTid.
EndOfDayRapportindskud- Resultat=A-B
Jackpot

Beregnes som:

A = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
IndskudJackpot uden annullering (eller PokerCash-
GamePrSessionStruktur.SpilAnnullering = 0).

B = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSes-
sionIndskudJackpot med PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnullering = 1.
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Dato udvalges ved falgende regler:
A: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportGevinster

Resultat=A-B
Beregnes som:

A = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
GevinstSpil uden annullering (eller PokerCashGamePrSessi-
onStruktur.SpilAnnullering = 0).

B = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.Po-
kerSessionGevinstSpil med PokerCashGamePrSes-
sionStruktur.SpilAnnullering = 1.

Dato udvalges ved felgende regler:

A: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportKommissi-
onRake

Beregnes som:

A = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSession-
Rake uden annullering (eller PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnullering = 0).

B = Sum PokerCashGamePrSessionStruktur.PokerSessi-
onRake med PokerCashGamePrSessionStruktur.SpilAnnul-
lering = 1. Dato udvalges ved folgende regler:

A: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato =PokerCashGamePrSessionS-
truktur.SpilAnnulleringDatoTid.

KasinospilSingle-
Player
(rapportering med
KasinospilPrSessi-
onStruktur)

EndOfDayRapportAntalSpil

Resultat=A—-B

Beregnes som:

A = Antal KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilAntal-
Traek uden annullering (eller KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnullering = 0).

B = Antal KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilAntalTraek
med KasinospilPrSessionStruktur.SpilAnnullering = 1.

Dato udvalges ved folgende regler:

A: EndOfDayRapportDato =KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato =KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportindskud-
Spil

Beregnes som:

A = Sum KasinospilPrSessionStruktur.Kasinospillnd-
skudSpil uden annullering (eller KasinospilPrTraekStruk-
tur.SpilAnnullering = 0).
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B = Sum KasinospilPrSessionStruktur.Kasinospillndskud-
Spil med KasinospilPrSessionStruktur.SpilAnnullering =1.
Dato udvalges ved falgende regler:

A: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportindskud-
Jackpot

Beregnes som:

A = Sum KasinospilPrSessionStruktur.Kasinospillndskud-
Jackpot uden annullering (eller KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnullering = 0).

B = Sum KasinospilPrSessionStruktur.Kasinospillndskud-
Jackpot med KasinospilPrSessionStruktur.SpilAnnullering =
1.

Dato udvalges ved folgende regler:

A: EndOfDayRapportDato =KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato =KasinospilPrSessionStruk
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportGevinster

Beregnes som:

A = Sum KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilGe-
vinstSpil uden annullering (eller KasinospilPrSessionS-
truktur.SpilAnnullering = 0).

B = Sum KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilGevinst-
Spil med KasinospilPrSessionStruktur.SpilAnnullering = 1.
Dato udvalges ved folgende regler:

A: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilFaktiskSlutDatoTid.

B: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

EndOfDayRapportKkommissi- Resultat = A -B

onRake Beregnes som:
A = Sum KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilKommission
uden annullering (eller KasinospilPrSessionStruktur.SpilAn-
nullering = 0).
B = Sum KasinospilPrSessionStruktur.KasinospilKom-
mission med KasinospilPrSessionStruktur.SpilAnnulle-
ring = 1.
Dato udvalges ved folgende regler:
A: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilFaktiskSlutDatoTid.
B: EndOfDayRapportDato = KasinospilPrSessionStruk-
tur.SpilAnnulleringDatoTid.

KasinospilMulti- EndOfDayRapportAntalSpil Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-

Player

spilPrSessionStruktur.
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(rapportering meq EnFjOfDayRapportIndskud- Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
KasinospilPrSessi- | Spil spilPrSessionStruktur.
onStruktur)
EndOfDayRapportindskud- Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
Jackpot spilPrSessionStruktur.
EndOfDayRapportGevinster Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
spilPrSessionStruktur.
EndOfDayRapportkommissi- Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
onRake spilPrSessionStruktur.
Bingospil ' EndOfDayRapportAntalSpil Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
(rapporterlng meq spilPrSessionStruktur.
KasinospilPrSessi- EndOfDayRapportindskud- Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
onStruktur) Spil spilPrSessionStruktur.
EndOfDayRapportindskud- Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
Jackpot spilPrSessionStruktur.

EndOfDayRapportGevinster

Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
spilPrSessionStruktur.

EndOfDayRapportKommissi-
onRake

Samme som KasinospilSinglePlayer rapporteret med Kasino-
spilPrSessionStruktur.

AEndring af rapporteret data

I dette afsnit beskrives, hvordan der kan foretages endringer i rapporteret data. Spillemyndigheden specificerer
fire typer af @ndringer: annullering, bet-resettlement, erstatningsdata og andre fejltyper. I dette afsnit beskrives
det, hvordan tilladelsesindehaver kan foretage hver enkelt type af andring.

Al data skal placeres pa SAFE, og data pa SAFE skal bevares som beskrevet i anden dokumentation vedt.

tekniske krav til tilladelsesindehavere. Denne dokumentation kan findes pa Spillemyndighedens hjemmeside. Det

vil sige, at data skal bevares pa SAFE i den krevede periode ogsa selvom der er fejl i data. Intet data ma saledes
slettes fra SAFE for den kravede opbevaringsperiode er overskredet, ligesom tilladelsesindehaveren ikke ma
slette fejlbehaftet data pa SAFE.

I det folgende beskrives de forskellige mader hvor eendringer kan foretages. Vaer opmarksom pa at nedenstiende
regler gelder stringent. Det vil fx ikke vare muligt at anvende feltet med erstatningsdata til handtering af

annulleringer eller bet-resettlement.

Type
Annullering

Beskrivelse

transaktion.

AEndringer til transaktion- og sessi- .
onstrukturer handteres som
annullering. Andringer skal
foretages ved at sende en

annullering efterfulgt af en ny .

Se yderligere i afsnit om annullering

Vedrerer foalgende Standard Records

FastOddsTransaktionStruktur

e KasinospilPrSessionStruktur

e ManagerSpilTransaktionStruktur

o PokerCashGamePrSessionStruktur
PokerTurneringTransaktionStruktur
e PuljespilTransaktionStruktur

onStruktur

e HestDKTransaktionStruktur/HesteagtigTransakti-
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Bet-resettle-
ment

AEndringer til slutstrukturen for fast-
odds handteres som "bet- resettle-
ment”. Det vil sige, at spiludbyder
skal sende endnu en slutstruktur for
spillet med differencen.

Se yderligere i afsnit om bet-resettle-
ment

FastOddsSlutStruktur

Erstatningsdata

AEndringer i start- og slutstrukturer
for Managerspil, Pokerturnering og
Puljespil, samt end-of-game pa Pul-
jespil handteres med feltet erstat-
ningsdata.

Seyderligere i afsnit omerstatningsdata

EndOfDayRapportStruktur
PuljespilStartStruktur
PuljespilEndOfGameStruktur
PuljespilSlutStruktur
PokerTurneringStartStruktur
PokerTurneringSlutStruktur
ManagerSpilStartStruktur
ManagerspilSlutStruktur
HestDKEventStartStruktur/HesteagtigE-
ventStartStruktur
HestDKStartStruktur/HesteagtigStartStruktur
HestDKSIutStruktur/HesteagtigSlutStruktur
HestDKEventSlutStruktur/HesteagtigEventSlut-
Struktur

JackpotUdIlgsningStruktur

Andre typer af
fejl

Andre typer af fejl handteres ad hoc
ved dialog med Spillemyndigheden.
Disse typer af fejl kan f.eks. veere
korrupte filer, skemafejl eller
lignende.

Se yderligere i afsnit om andre fejl

alle strukturer.

Annulleringer

Andring af en kebstransaktion, skal altid hindteres som en annullering, eventuelt efterfulgt af en ny korrekt
kebstransaktion. Hvis der sendes en ny korrekt kebstransaktion, skal denne ogsa have et nyt
transaktionidentifikation i feltet SpilTransaktionldentifikation. Tilladelsesindehaver kan altsd ikke overskrive en
kobstransaktion men kun annullere denne.

Annullering udferes ved at udfylde den relevante transaktionsstruktur med de samme informationer som i den
oprindelige transaktion, men i feltet SpilAnnullering rapporteres 1, og der angives en vardi for SpilAnnullering-
DatoTid. Bemerk, at SpilFilldentikation, som relaterer sig til selve XML-filen fortsat skal vare unikt, hvilket
betyder, at der skal genereres et nyt SpilFilldentikation til XML-filen med annulleringen.

Spillemyndigheden vil anvende feltet SpilTransaktionldentifikation som negle til at koble kebstransaktionen til
annulleringstransaktionen. Det er derfor vigtigt, at der anvendes samme SpilTransaktionldentifikation 1

annulleringen som i den oprindelige transaktion.

Annulleringer kan anvendes ved folgende strukturer:

o TFastOddsTransaktionStruktur

e KasinospilPrSessionStruktur

e ManagerspilTransaktionStruktur

o DPokerCashGamePrSessionStruktur
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e PokerTurneringTransaktionStruktur

e PuljespilTransaktionStruktur

Annulleringer og End of Day rapporten

End of Day rapporten skal som udgangspunkt ikke gendannes, hvis tilladelsesindehaver anvender annulleringer.
Rapporteres en keobstransaktion pa dag 1 og en annullering af kebstransaktionen pa dag 2, skal
kobstransaktionen vare en del af End of Day rapporten for dag 1 og annulleringen vare en del af End of Day
rapporten for dag 2. Dette er ogsa beskrevet i afsnittet “Beregning af belob i End Of Day”, hvor det nevnes,
efter hvilke regler dato udvalges.

@vrige situationer

I situationer hvor tilladelsesindehaver har behov for at annullere flere transaktioner, som ikke er en del af den
automatiserede lobende rapportering, skal dette ske i dialog med Spillemyndigheden. Dette kan veare i tilflde,
hvor tilladelsesindehaver har en systematisk fejl i rapporteringen. Nar tilladelsesindehaver skal zendre data i disse
tilfaelde, vil det hojst sandsynligt ogsa vere nodvendigt at rette berorte End of Day rapporter.

Bet-resettlement

I en situation hvor et resultat af fx en fodboldkamp er registreret forkert, og der sker omgorelse af et eller flere
vaeeddemal, skal tilladelsesindehaver rapportere differencen pa gevinsten i en ny FastOddsSlutStruktur.

Hyvis en spiller eksempelvis i forste omgang har vundet 100 DKK pa et vaddemdl, og dette er rapporteret i en
FastOddsSlutStruktur, men efter omgorelsen af spillet skulle spilleren ikke have haft en gevinst, skal der
rapporteres -100 DKK for den givne spiller i en ny FastOddsSlutStruktur.

Spillemyndigheden anvender SpilTransaktionldentifikation til at forbinde de to gevinstrapporteringer og
summerer gevinsterne for den givne spiller for at fa den totale gevinst for spilleren pa det konkrete veeddemal.
Det er derfor vigtigt, at der anvendes samme SpilTransaktionldentifikation i den nye FastOddsSlutStruktur som i
den oprindelige FastOddsSlutStruktut.

Bet-resettlement skal anvendes ved folgende strukturer:

e FastOddsSlutStruktur

Ved anvendelse af bet-resettlement, skal der angives en ny SpilFaktiskSlutDatoTid, som passer til den dag og tid,
hvor der blev indgéet bet-resettlement.

Bet-resettlement og End of Day rapporten

End of Day rapporten skal ikke gendannes safremt tilladelsesindehaver anvender bet-resettlement. Rapporteres
en FastOddsSlutStruktur pa dag 1 og en anden FastOddsSlutStruktur som bet-resettlement pa dag 2, skal den
forste FastOddsSlutStruktur vare en del af End of Day rapporten fra dag 1, og den anden FastOddsSlutStruktur
vare en del af End of Day rapporten fra dag 2. Dette er ogsd beskrevet i afsnittet "Beregning af belob i End Of
Day”, hvor det nevnes, efter hvilke regler dato udvalges.

Erstatningsdata

Meddelelse om at tilladelsesindehaver onsker at endre pd spildatagrundlaget ved brug af feltet om erstatningsdata
(SpilFilErstatningldentifikation), skal altid sendes til Spillemyndigheden, nar det konstateres at erstatningsdata er
nodvendigt. Samtidig skal det oplyses, hvorfor tilladelsesindehaver onsker at erstatte spildata.
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Meddelelsen til Spillemyndigheden skal foretages inden selve erstatningsdata rapporteres.

Erstatningsdata ma kun anvendes 1 den situation, hvor det opdages at tilladelsesindehaver ved en fejl har
fremsendt forkerte data. Erstatningsdata md kun anvendes i serlige tilfxlde, da det involverer en manuel
godkendelsesproces pa bade Spillemyndighedens og tilladelsesindehaverens side.

Feltet for erstatningsdata gaelder for folgende strukturer:

e PuljespilStartStruktur

e ManagerspilStartStruktur

e PokerTurneringStartStruktur
¢ EndOfDayRapportStruktur

e PuljespilEndOfGameStruktur
e DPokerTurneringSlutStruktur

e PuljespilSlutStruktur

e ManagerspilSlutStruktur

e JackpotUdlesningStruktur

Der er folgende regel for anvendelse af erstatningsdata:

1. Den oprindelige struktur og den nye struktur skal vaere af samme type. Det vil sige at PuljespilStartStruktur
kun kan erstattes af en PuljespilStartStruktur. Det vil saledes ikke vare muligt at erstatte en PuljespilStart-
Struktur med en ManagerspilStartStruktur.

2. Der skal anfores et nyt ”SpilFilldentifikation” i erstatningsfilen. I dataclementet ”SpilFilErstatningldentifika-
tion” anforer tilladelsesindehaver det “SpilFilldentifikation” fra filen, som skal erstattes. I resten af

erstatningsfilen anfores de nye og korrekte oplysninger, som skal erstatte tidligere rapporterede oplysninger.

Erstatningsdata rapporteres siledes ved at sende nye XML-filer, der retter data fra tidligere XMI-filer. Der ma
ikke foretages rettelser i XML-filer, som tidligere er rapporteret til SAFE. Nar der er behov for rapportering af
erstatningsdata, kan disse enten pakkes 1 den til enhver tid d4bne token, eller der kan abnes en token, som
dedikeres til rapportering af erstatningsfilerne.

Erstatningsdata og End of Day rapporten

End of Day rapporten skal ikke gendannes safremt tilladelsesindehaver anvender erstatningsdata. Dette skyldes
at erstatningsdata anvendes pa strukturer til Puljespil, Managerspil, Pokerturnering og Jackpotudlesning og intet
af dette skal rapporteres i End of Day rapporten.

Dog kan erstatningsdata anvendes til at erstatte End of Day rapporten i andre sammenhzange. Det kan saledes
vare nodvendigt at genfremsende End Of Day rapporter som erstatningsdata, sifremt der er fejl i
datagrundlaget, som End Of Day rapporten vedrorer. Genfremsendelse af End of Day rapporten skal aftales ad
hoc mellem Spillemyndigheden og tilladelsesindehaver.

Underretningspligt og rettelse af andre fejl

Tilladelsesindehaver har en generel underretningspligt nir der opstir mistanke om eller konstateres fejl hos
tilladelsesindehaveren og/eller hos dennes samarbejdspartnere fx spilleverandorer.

Hyvis tilladelsesindehaveren opdager andre fejl i rapportering af data, end dem der er beskrevet i de foregaende
afsnit (herunder fx fremsendelse af samme data flere gange), skal dette straks meddeles til Spillemyndigheden —
og Tilladelsesindehaver ma ikke pabegynde rettelse af data. Spillemyndigheden meddeler, efter dialog med
Tilladelsesindehaver, hvordan og hvornir fejl skal korrigeres. Dette gelder ogsa, hvis sidanne fejl opdages af
Spillemyndigheden.

131



	Indledning
	Versionshistorik
	Regelgrundlag
	Rapporteringsfrekvens og antal datastrukturer
	Transaktionsstrukturer
	Start-, End Of Game- og slutstrukturer
	End Of Day

	Validering af data
	Fastodds spil inkl. væddemålsbørs
	FastOddsTransaktionStruktur
	FastOddsSlutStruktur

	Kasinospil inklusive onlinebingo
	KasinospilPrSessionStruktur

	Poker cash
	PokerCashGamePrSessionStruktur

	Pokerturneringer
	PokerTurneringStartStruktur
	PokerTurneringTransaktionStruktur
	PokerTurneringSlutStruktur

	Puljespil
	PuljespilStartStruktur
	PuljespilTransaktionStruktur
	PuljespilEndOfGameStruktur
	PuljespilSlutStruktur

	Managerspil
	ManagerSpilStartStruktur
	ManagerSpilTransaktionStruktur
	ManagerspilSlutStruktur

	Alternative puljevæddemål - typisk på hestevæddeløb (HestDK og Hesteagtig)
	HestDKEventStartStruktur/HesteagtigEventStartStruktur
	HestDKStartStruktur/HesteagtigStartStruktur
	HestDKTransaktionStruktur/HesteagtigTransaktionStruktur
	HestDKSlutStruktur/HesteagtigSlutStruktur
	HestDKEventSlutStruktur/HesteagtigEventSlutStruktur
	HestDKTotalEventstruktur/HesteagtigTotalEventStruktur

	Gevinststrukturer og spilnøgle for Hesteagtig/HestDK
	Swinger
	TvillingFP
	Trilling
	KvartetPlus
	KvintetPlus
	<SpilkombinationerListe>
	<Spilkombinationer>
	<RækkeNummer>1</RækkeNummer>
	<RækkeSpilkombinationer>4,6,8</RækkeSpilkombinationer>
	</Spilkombinationer>
	<Spilkombinationer>
	<RækkeNummer>2</RækkeNummer>
	<RækkeSpilkombinationer>4,6,8</RækkeSpilkombinationer>
	</Spilkombinationer>
	<Spilkombinationer>
	<RækkeNummer>3</RækkeNummer>
	<RækkeSpilkombinationer>4,6,8</RækkeSpilkombinationer>
	</Spilkombinationer>
	</SpilkombinationerListe>

	Reserveheste
	Flere gevinststørrelser i spil der normalt kun har en gevinststørrelse
	Generelt om ”Antal Rækker” i forskellige strukturer
	Sammenlagte puljer

	Jackpot
	JackpotUdløsningStruktur

	End Of Day
	EndOfDayRapportStruktur
	Beregning af beløb i End Of Day rapport

	Ændring af rapporteret data
	Annulleringer
	Bet-resettlement
	Erstatningsdata
	Meddelelsen til Spillemyndigheden skal foretages inden selve erstatningsdata rapporteres.

	Underretningspligt og rettelse af andre fejl


