PASTCON..

REGLAS GENERALES DE APUESTA



Cont enido

1. Reglas Generales.

2. Reglas de deportes y explicacion de mercados

Futbol Playa
Fatbol

Badmint on
Tenis

Biatlon / Atletismo
Baloncesto

Pesapallo
Hockey sobre hielo /

Squash

Hockey sobre hierba

Salto de Esqui
Balonmano

Gaelic Hurling
Fatbol Americano

Futbol Australiano
Béisbol

Tenis De Mesa
Rugby /Rugby League

Baloncesto 3x3
Automovilismo

E- sports
Motociclismo

Bandy
Ciclismo

Floorball / Unihockey
Deportes de invierno

Wat erpolo
Boxeo / MMA

Kabaddi
Véleibol

Bolo Césped
Véley playa

Padel Tenis
Dardos
Futbol sala
Snooker
Golf

Cricket



REGLAS GENERALES

1. CONTRATO DE APUESTA

EUROAPUESTAS ONLINE SAU, en adelante EUROAP UESTAS, pone a disposicion del
Participant e su platafor ma de apue stas en la que se le da acceso a los eventos y
me rcad os incluid os en su catél ogo, asi com o las cuotas que en cada momen to resulten
aplicabl es a dich os mercad os. Las cuotas se ofrece n atitulo meramente infor mativo y
en ningdn caso constituyen una ofert a para contratar. Las cuotas pueden variar en
cualqui er momen to y Unicamen te obligan a EUROAPUESTAS cuand o, tras la
acep tacion de la propuesta del Participan te, éstas se incorporan al Contrato de
Apu esta.

Ni los eventos y mercados de apuesta incluid os en el catdlogo de apuestas de
EUROAPUESTAS, ni las cuot as que se infor man, const ituye n una ofert a paracontr atar.

A la vista del catalogo de apuestas, el Participan te, tras realizar el prondstico
corres pondien te y deter min ar el imp orte que desee apostar, realizara una prop uesta
de apue sta que , para const ituir un contrato valido , de ber & ser expresam ent e ace ptada
por EUROAPUESTAS.

Una vez realizada la propuesta de apuesta por el Participant e, ésta sera evaluada por
EUROAPUESTAS, pudiendo ser aceptada o rechazada total o parcialm ente.
EUROAPUESTAS no esta en modo alguno obligada a aceptar ninguna propuest a de
apuestaque no se ajuste alos criterios de riesgo que en cada momen to decida aplica r.
A estos efectos, el Participan te reconoce y asume que no tiene un derecho
incondic ional o ilimitado a participar en el juego de Apuestasy que sus propuestasde
apu estapueden no ser acept adas por EUROAP UESTAS.

Si la propuest a de apue sta realizada por el usuario es rec hazada, éste sera infor mado
porelsistema.

Laaceptacion de una apu esta por parte de EUROAP UESTAS se mani fiesta en la emisi6on
del boleto corres pondien te que queda registrado en la cuenta de juego del
Participant e.

Una vez aceptada la propuesta de apuestala cuota no podra ser modificada salvo en
loscasos expresam ente previstos enestasreglas.

No existe contrato de apuesta hasta que EUROAPUESTAS acepta expresamente la
propue sta del Participant e, en la que debera constar tanto el mercado como la
cantidad que éste desea apostar. La propuesta de apuesta que difiera de la
informacién proporcionada por la plataforma de apuesta podra ser

remitida a clientes@paston.es para su evaluacion.



2. TIPOS DE APUESTA

APUESTA SIMPLE
Esel prondst ico que serealiza sobre un Gni co resultado de una Unicaseleccién o evento.

Una vezrealizado el pronéstico, el Participan te decide la cantidad que desea apo stary
realiza la propu esta de apu esta.

Sila propuest aes acept ada por EUROAPUESTAS, se genera el registro corres pondi ente
en la cuentade juego del Participan te.

Si el pronést ico del Participant e es acert ado, la apuesta resulta ganad ora y el
Partic ipan te obtiene en concepto de premio el resultado de mul tiplicar la cantidad
apostada porlacuotaque,deacuerdo con el con tratode apu esta, resulte de aplicacién .

APUESTA COM BINADA

Es el pronést ico que se realiza simul taneam ente sobre los resultados de dos o0 mas
selecciones.

Una vez realizad os los pronésticos sobre la tot alidad de las selecciones, el Participan te
decide la cantidad que deseaapo stary realiza la propue sta de apue sta.

Sila propuest aes acept ada por EUROAPUESTAS, se genera el registro corres pondiente
en la cuen tade juego del Participan te.

Lacuotade la apu esta combinada es el resultado de mul tipli car las cuotas de cada una
de lasselecciones.No ob stant e lo anterior, EUROAP UESTAS podraestablec er una cuota
maxima en funcién de los criterios de riesgo que considere oportunos y de la que se
informara al Participan te antes de que formalice su propuesta de apuesta.
EUROAPUESTAS no acepta ra ninguna propuest a que exceda el limi te de cuot aque, en
su caso, hubi erafijad o para apu estas combinada s.

Para que una apue sta combinada sea ganadora el Participant e deber& acertar los
pronésticos de todas las selecciones incluida s en la apue sta combinada . Si una de las
seleccion es acaba saldada com o nula, a la hora de realizar el calcul o de la cuota final
mul tipli cara por 1y no se aplica rala cuotaqu e le corres pondi era.

Aungu e la mayor ia de las apu estas sencilla s son combinabl es, alguna s de ellas pueden
estar limi tadas para ser combinad as. No se pod ra combin ar dos apuestas sobre un
mismo evento en el que el resultado de la prime ra pueda influir en el de la segunda
(ejemp lo: equip o A gana y T Zjugador del equip o A marcara. En estos casos, suele
incluirse en el catalogo el mercado T @rcara Xy el equip o A ganara el partidqg 7p.ero se
trata de una apu esta sencilla).

El premio en las apue stas combinada s es el resultado de multiplicar la cantidad
apostada porlacuotaque,deacuerdocon el con trato de apu esta, resulte de aplicac i6n.



APUESTA DE SISTEMA

Una apu esta de siste ma consiste en todas las combinacion es posibles de apuestas de
tres o ma sselecciones.

Por ejempl o, si la apue sta esta const ituida por cuatro eventos, la apue sta de siste ma
comp rende una cuadruple (combinad a), cuatro triples, seis dobles y cuatro
ind ividua les. Por tanto, siuna de las seleccio nes es perdedora, la apu estasigu e te niend o
validez dad o qu e la cuad rupl e seria perdedora, pero hab riatripl es, dobles e indi vidual es
gue podrian ser ganado ras.

Las posibl es gananci as expres adas en el bol eto de apue stas est an refer ida s al supue sto
donde se aciert an to daslasselecciones. Sialguna selecci6n es per dedo ra, las ganancia s
disminui ran proporc ionalm ente a su cuo ta.

La apu esta de siste ma s6lo es valida cuand o la propu esta de apu esta de siste ma ha sido
expres amen te acept ada por EUROAP UESTAS.

El premi o en las apue stas de siste ma es el resultado de mul tipli car la cantidad apost ada
porlacuotaque,de acuer do con elcontrato de apue sta, resulte de apli cacion.

APUESTA LIVE (EN DIRECTO)

LaapuestaLIVEo en directo es aquella que se realiza durante el tiemp o de celebracion
del evento sobre el que re cae el prondstico y se caracteriza por la rapida variaci6n de
lascuotasen funcié ndeldesarrollo del eve nto.

En las apue stas LIVEo en directo no se podra apostar masdin ero del qu e el Partic ipan te
tenga en su cuenta de juego antes del comienzo del evento sobre el que recaigan los
prondsticos con la excepci 6n de las cantidade s que obtenga por los premios que haya
obt enid o apost and o en directo en ese event o.

Las apu estas LIVE estaran Unicam ente disponibl es en distintos deportes y mercad os
seleccionad os por EUROAPUESTAS.

BET BUILDER (CREAR APUESTA)

Esta opc ion te da la posibilidad de creartu propia apue stacon una cuot aUnicaal juntar
diversos mercado s dispo nibl es del mismo evento. Por ahora solo esta disponibl e para
los partidos de fat bol y pu edes seleccio nar entre mult itud de mercados. Ademas, esta
herrami enta puede ser utili zada tan to en prepartido como en directo. Laopcion del bet
builde rno siempr e estara dispo nibl e.

Algun os me rcados qu e son combinabl es en elTbet build g t (Crear apu esta) son:
I 1X2
I Totaldegoles
i Dobleoport unidad
i Ambos equi pos marcan

i Totaldegolesdeun equip 0



I Numero de golesparoimpar

I 1%arte §1X2

I 1%parte g Doble oport unidad

I 1%parte §Total de goles

I 1%parte g Total de goles de un equip o
I 1%parte gGoles pares o impa res

I 1%parte § Am bos equi pos marcan

Con esta herramienta podras combina r varios mercados para crear tu apuesta
perso nalizada a cualqui er partido de fatbol. Podrds hac er tus apue stas perso nali zadas
juntand o un minim o de 2 seleccio nes y un maximo de 6. Eso si, tienes que tener en
cuentaque la opcion del cashout (cerrar apuesta) no estara disponibl e en este tipo de
apu estas.

3. REGLAS GENERALES: SALDADO, CORRECCIONES Y LIQUIDACION DE
APUESTAS

3.1 REGLAS GENERALES DE SALDADO

El resultado de un mercado se liguida una vez se determina el resultado
corres pondien te. Si un mercado no se deter mina durante el evento, el mercado se
liquida ra una vez finali ce la duracién nor mal del evento (tiemp o regu lar), a men os que
expres am ente se indiqu e lo contrario .

En el mercado Ganador del partido 1X2, el mercado, es deter minad o después de la
finali zacion del tiemp o de duracién nor mal (tiemp o regu lar) del evento. Por ejempl o, en
el mercad o Futbol 1x2, el ganad or del partido es deter minad o de spué s de que finali ce el
tie mp o regular del partido (esto es, lasdos partes del mismo, 90 minu tos mas el tie mp o
afiadid o).

En caso de que un evento, al no haberse deter minado el ganador durant e el tiempo
reg ular, se extie nda atie mp o extra o prérrog asto dos los mercados qu e esté n sujetos a
Trcluye temp o g z v tserédin dete rminad os y liquidad os despu és de te rmina r el tie mp o
extra. Latanda de penal tis o cualqui er otro métod o paradirimir el ganad or no setend ra
en cuen taamen os qu e expres amen te se indiqu e lo contrario.

En los eve ntos qu e no comien cen atiemp o por alguna razdé n o que se hayan pos pue sto,
las apu estas seguirdn siend o vdlidas si el evento comien za dentro de las 48 horas
siguientes contadas desde la hora de inicio inicialm ente previst a. En caso contrario se
anula ran todas las apuestas a dich os eventos y se proce dera al reemb olso de las
cantidad es apostadas por los Participan tes. Los marcadores de los eventos y el
indicad or del tiempo son meramente informativos. EUROAPUESTAS no se
responsabiliza de posibles errores o correcciones. Esresponsabilidad del participant e
infor marse siemp re del marcador correcto del eve nto.



En los eventos interr umpid os despué sde su horade inicio y que continden dentro de
las 48 horas siguientes a dicha hora,todaslasapu estas seran valida sy se liquida ran de
acuerdoconelresultado.

En los eve nt os interr umpid os despuésde suhorade inicio y que no se continii e den tro
de las 48 horas siguien tes a dicha hora, se liquida ran todos los me rcados
deter minado s que se encu entre n decidido s en el terr eno de juego y se anularan el
resto delasapuestas, reemb olsand o alos Participantes lascantidad es apost adas.

Lasreg lasanter iores prese ntan lassiguientes excep cion es:

En los partido s de Tenis se man tend ran abiertos con todas las apu estas valida s hasta
qu e la fue nte oficial de clare que el evento ha finali zado . En estos casos, lareglade las

48 horas no aplica. Sin emba rgo, en caso de que un jugador se retire, todos los
mercados que hayan sido deter minado s en el camp o seran liquidado s mientras que
tod os los dema s seran declarados com o cancelad os y nul os. Por ejempl o, si un jugad or
se retira antes de que conclu ya el Gltim o punt o del partido, el me rcado TGanad or del
encu env t gdra cancelado, pero todos los me rcados relacionad os con sets o0 juegos

especi ficos seran liquidado s respecti vamente .

En Deport es Americanos tales como NFL, MLB, NHL y NBA (la MLS se excluye de esta
regla) que no sean jugados o sean jugados y se interr umpan ,y no continlen dentro del
mism o dia y la misma zona horaria local partiend o de la hora anun ciada de inicio,
aqu ellos me rcados qu e no esté n deter minado sseran cancelad os.

Por ejempl o, si un partido de Futbol Americano es interr umpid o en la segunda mitad,
todos los mercados de la prime ra mitad seran cerrados de man era normal y aqu ellos
mercados de la segunda mitad no determinado s en el momento de la interrupci 6n
seran cancelad os y lasapu est as seran de vue Itasalos Participant es.

En caso de eventos de la NFL u otras competiciones de fatbol americano
abandonados o pospuestos, todos los mercados se consideran nulos a menos que
el partido continde en el mismo horario semanal de la NFL u otras competiciones de
futbol americano (de jueves a miércoles, hora local del estadio).

En la Liga de béisbol MLB u otras ligas de béisbol el mercado T OqgeylineT (Ganad or
del encu entro) es considerado deter minado si los medios o canal es oficiales de la
liga lo consideran compl etado, siempre que, a) al men os 5 entradas (innings) hayan
sido compl etadas en su tot alidad; o b) se hayan compl etado 4.5 entradasy el equip o
local (0 el equip o que batea en segundo lugar) va por delante. En el resto de los
casos, las apuestas seran cancelad as.

Todos los dema s mercados se consideran decidido s si a) al men os se compl etan 9
entradas; o b) se compl etan 8.5 entradas y el equip o local (o el equip o que batea en
segund o lugar) vapor delan te.Entod os los demé scasos, lasapu estasse cancelaran.

SilaT Ogt BYgTi(regla de misericordia) finaliza un evento, todas las apuestas se
man tend ran y de cidiran en base al resultad o en ese moment o.

En la Liga de béisbol MLB u otras ligas de béisbol , todas las Lineas de Pitch er
(Merc ados PL para Mo neyline, Handi cap y Totales) seran cancelados en caso de que
el pitcher inicial listado cambi e. Las apuestas realizadas en las Lineas de Pitchers
inclui ran la indi cacién (PL) en el boleto y en el histor ial de apu estas . En caso de que el
indi cador (PL) no sea visible en el boleto, las apu estas que esté n hechasen laslineasde
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Accidny se cerr aran respectivamente.Las Lineasde Accién seran liquidada sbasando se
en el resultado del evento sin imp ortar que los pitchers hayan cambiad o antes.
Cualqui er Linea de Pitcher ofrec ida de nuevo tras la realizaci 6n de un camb io seguira
las misma s reglas que las antes men cionad as. Las lineas de Accién siguen los

reglam entos generales con ciertas excepc iones en la MLB u otras ligas de béisbol
com 0 se men cion 6 antes.



En un partido de béisbol de 7 entradas jugadas, todos los mercados se consideran
decidido s si a) al men os 7 entradas se compl etan; o b) se compl etan 6.5 entradasy el
equip o local (o el equip o0 que batea en segund o lugar) va por delan te.

La excepc ion es el mercado T OqgeylineT o ganad or que se cons ide ra decidid o si a) al
men os se compl etan 5 entradas; o b) se compl etan 4.5 entradas y el equip o local (o el
equip o que batea en segund o lugar) va por delan te. En tod os los dema s casos, las
apu estasseran cancelad as.

3.2 CANCELACI ON DE APUESTAS

Las apuestas aceptadas en un evento seran canceladas si, con posterioridad a la
acept acion , se presentan cambi os radical es en las circun stanci as del evento tales com o
la duracién del tiemp o de juego, la distancia en una carrera o el nim ero de perio dos,
etc.

EUROAPUESTAS se reserv ael derecho ano aceptar o aceptarparcialm ent e una apue sta.
La aceptacién parcial de una apuesta se comunica ra al Participan te para que pueda
mani fest ar su confor midad con la apu esta parcial. Si una apu esta no es aceptada o el
Partic ipan te no mani fiesta su conformidad con la aceptacion parcial, el dinero sera
ree mb olsad o al Patrtic ipan te.

Antes y despué s del inicio de un evento, EUROAPUESTAS por si misma o, en su caso, a
peticion del Participant e, podra cancelar una apue sta si concur re cualqui era de las
siguiente s circun stancia s:

1 Error relevante en la descripci 6n del evento, en las cuot as infor mad as o del
momen to deinicio del evento.

1 Cualqui er impr ecision en el nombr e de los jugado res o equipos que impida
id entif icarlos con certez a o la publica cién incorrect a del orden de los equip os
en la ofert a no guardand o relacibn con las cuotas asignadas, véase
loc allvisit ante.

1 Si el Participant e intenté6 sobrepasar los limites de riesgo fijados por
EUROAPUESTAS (Ganancias pot enciales) median te la realizacibn de varias
apu estas simila res o idén ticas o median te eluso de masde una cuenta.

1 Simediant e el empl eo o el conoc imi ento de infor macion publi ca o privada, el
Participant eteniaventajay podiaconocer o conocia el resultado del evento sobre
el qu e recaia su apu esta.

1 Sise realiza una apuest a después de la hora de inici o del event o en mercad os
prematch o previos.

1 Sisedetect ael uso de progr am as de terceros.
1 Sila apuest a ha sido acept ada con poster ioridad al mom ento en que se produj o

el resultado sobre el que recae la apuesta, desapareciendo por tanto la
incert idumb re en el resultad o de la misma.



1 Sielcliente esta participand o activamente en el evento, siend o jugador, arbitro,
cuerpo técnico o tiene una relacién direct a o indi rect a con los participan tes del
evento.

1 Sila apuest a ha sid o for mali zada a una cuot a mani fiestam ente incorrect a o sila
ofert acont iene cualqui er otro error mani fiesto.

1 Cualqui er otr a raz6 n vdlida que objetivamente afecte al resultado del evento y
gue , de haber sido conoc ida, hubi era motivado la no aceptac i6n de la apuesta y
que podréa ser comuni cada al Participan te direct amen te o previa peticion del
mi smo .

En todos los casos anteriores, la seleccion afectada por la cancelacion se considerara
nula .

En caso de que la apue sta anulada for me parte de una combinada , pasaraa mul tipli car
la selecciébn por 1y se mantendra la combinada con la cuota que corres ponda al
producto de las cuotas de las selecciones restantes que no hayan sido anulada s. Si
resulta se técnicam ente posible, EUROAPUESTAS podr4 ofre cer a su discrecién al
Participant e la apli cacién de la cuot a corre cta en lugar de la anula cion de la seleccién.

A los efectos de la cancelacién de las apuestas, se considerara que una cuota es
mani fiestamen te incorrect acuand o:

a) por exceso o por defecto, dicha cuota presente una variacion de al menos el
50% respecto del promedi o de mercado de la cuota ofreci da para esa misma
seleccién ;o

b) cuand o pueda probarse y se pruebe que existe una desproporc i6n sustancial
entre la prob abilidad de ocurr encia del resultado de un deter minad o evento y
la cuota asignada para el mismo, de manera que el riesgo efect ivamen te
asumid o por una de las partes no guarde relacion ni con la probabilidad del
evento ni con el riesgo qu e es efect ivam ente asumid o por la otr a.

Para calcula r la media del mercado a la que se refiere la letra a) anterior se excluirdn
aqu ellos oper adores que comp artan proveedor con EUROAPUESTAS y que se vean
afect ados por el mismo error. Para deter mina r el promedio de mercado, se acudira a
losdatos publicad os por losprincipales operadores para merc ados simila res o a fue ntes
publi cas de infor macion, tales como www.o ddsportal.com u otros agregad ores de
informacién de apuestas que permitan compa rar cuotas de difere ntes o peradores de
apu estas.

En el supue sto al que se refiere la letra b) anterior, esto es, cuand o la cuota resulte
man ifiest amente incorrect a como consecuencia de la desproporcio n entre su
probabilidad de ocurrencia y la cuo ta asignada , qui en prete nda la canc elaci én de las
apu estas deber aaport ar un estudi o con la estadistica oficial asoci ada a eventos previos
simila res a aqu ellos sobre los que recaian | as cuotas incorrectas, de modo que pueda
deter mina rse la probabilidad de ocurrencia teéric as y las cuotas que, en funci én de
dicha probabilida d, correspo nderia. En este supue sto, se entendera que existe una
cuota mani fiestamen te incorrect a cuand o la despropor ciéon entre la cuota publicada vy
la cuot atedric afijada por el estudi o difiera en masde un 50%, al alza o a la baja.

La cancelacion de las apuestas for malizad as a cuotas mani fiestamente incorrectas
podra ser instada tant o por EUROAPUESTAS como por el Participant e.


http://www.oddsportal.com/

En los casos en los que EUROAPUESTAS inste la cancelacion de la apue sta por cuot a
mani fiestamen te incorrect a, comuni cara al Participante, a requerimi ento del mismo,
los mo tivos de cancelacion y, eventualmen te, ofrecer atanto los datos qu e justif ican la
cancelacion com o las fuentes emplead as para ello, aplicand o a continuacion las
correspo ndientes reglas de saldad o. El Participant e podra aport ar los datos que
cuestionen los motivos de EUROAPUESTAS y que justifiquen que la apuesta no se
realizé a una cuota manifiesta mente incorrecta. Sin perjuicio del derecho de
reclamaci 6n del Participante y a la vista de los datos aportados por éste,
EUROAPUESTAS, con base en los principi os de objet ividad y buena fe, adopta ra la
deci sion que correspo nda, realizando el correspo ndiente resaldado o, en su caso,
aportand o al usuario las razones que justifiguen el mant enimi ento de su prim era
decision.

Para la cancelacién de la apue sta a instancia s del Participant e, éste deber & pone r en
conocimiento de EUROAPUESTAS las razones que motivan la cancelacion de la
apuesta por cuota mani fiestamen te incorrecta, asi com o la fuent e de origen de los
datos en que se base. A la vista de la solicitud de canc elaci6n del Participant ey de los
datos aport ado s por éste, EUROAPUESTAS, con base en los principi os de objetividad y
buena fe, adopta r& la deci sibn que correspo nda y procedera a la cancelacion de la
apuestay al saldad o de la misma o, en caso a no acep tar la solici tud del Participan te,
proporc ionaraa éste lasrazonesque justifiquen su decision.

3.3 LIMITE DE APUESTA Y GANANCIAS

La ganancia maxima que un usuario podra obtener en EUROAP UESTAS esta limi tada a
10.000 ij por bol eto de apue sta.

Sin perjuicio de lo anterior, EUROAPUESTAS establece un limite de ganancia s para
cada uno de los mercados que publica que podria ser inferior a 10.000 ij . El limi te de
ganancia s en un mercado esta sujeto a los criterios de riesgo aplicados por
EUROAPUESTAS y que estan ligados a la ofert a y demanda de una deter minada
apu esta, de man era que las cantidad es que pod ran ser apostadas dependeran de la
comp eticion , eventos y mercados, asi com o por la exp osiciébn al riesgo que asuma
EUROAPUESTAS en cada mom ento. Los niveles de riesgo asumi dos son deter mina dos
por el depa rtamento de riesgo de EUROAPUESTAS, siendo el Participant e en to do caso
infor mad o del limite de gananci as que resulte en ese momen to de aplicacion cuand o
realic e su propuesta de apu esta.

EUROAPUESTAS puede asimismo reducir el limi te de ganancia s por un c orto periodo
de tiempo cuando se efe ctle una actualizaci 6n de las cuo tas. En estos casos es pos ibl e
gque puedan aceptarse apue stas por mayor importe aun mismo resultado pero que las
cuotas sean distintas en cada apu esta.

En casos puntual es EUROAPUESTAS, a su entera discrec ion, podrd establecer limites
superiores de ganancia a los inicialmen te fijados para deter minado s eventos y
mercados e incluso aceptar apuestas por imp ortes superiores a deter minad os
Participant es.

En las apue stas LIVE o en directo, los Participant es solamente podran apost ar la
cantidad de la que dispon gan en sus cuen tas de juego antes del comien zo del evento
en directo sobre el que recaigan los pronosticos mas la cantidad que ganasen durante
ese mismo evento en apu estas realizad asen dich o evento. Esdecir, los Part icipan tes no



pueden depositar fondo s adicionales en su cuenta no relacionad os con el evento en
directo y usarlos paraapo star en el mismo.

Por ejempl o, si empi eza un evento a las 16:.00h y en ese mom ento el Participant e
dispone de 100ij de saldo, podra apostar como maximo esos 100ij mas las ganancia s
gue obtenga por las apuest as realizada s en ese mismo partido. Si apue sta 20ij a un
mercado del evento en cuestién, le quedaran 80ij para seguir apostando
(independientemente de si deposita mas dinero en su cuenta o de si genera mas
ganancia s en otro evento). Sicon la prim era apu esta ganara un tot al de 40ij (excl uida
la cantidad apostada), dispondriade 120ij para seguir apostand o a ese evento (los 40ij
gana dos y los 80 ij rest ant es).

No obstante, en el caso de que un mismo participan te realic e apu estas deportivas de
contrapartida en directo en dos o mas eventos deportivos que se celebraran
simul tdaneamente, el limite de las cantidad es que el participante puede dedicar a las
apu estas sera el imp orte del saldo que el participan te tenga en su cuenta de juego en
cada momen to.

3.4 COEFICIENTE MAXIM O

El coef iciente maximo aplicable en una apue sta en EUROAPUESTAS es 1000. Si la
cuota aplicabl e excedi ere de 1000 la liquida cion de la apuesta se realizara a cuota
1000, de man era que en estos casos las ganancia s se calcula ran siemp re en base al
coeficiente  1000.

3.5 SOSPECHA AMA NOS O IRREGULARIDADES

En caso de que EUROAPUESTAS tenga sospec has de que un evento disponib le para
apuestas deportivas presenta fraude o tiene una alta probabilidad de estar
manipulad o o el resultado de dich o evento haya sido revelado antes para ciertos
indi viduo s, EUROAPUESTASsereserv aelderechode:

1 Mantener los boletos de lasapue stasafect adassin liquida r.

1 Informar a las Autor idade s de regulacion, Cuerpos y Fuerzas de Seguridad del
Estado, organismos deportivos reguladores u otra clase de empresas u
organi smos publi cos o privados (p.e. ESSA, Sportr adar, Federaciones deport ivas)
en funcién deltipo de evento de qu e se trate.

I Esperar a que haya un veredicto de dicha s entidade s 0 a que se disponga de
infor macio n direct ade las mismasy liquida r o cancelar las apu estas en base al
ver edi cto que se emita.

3.6 INTERRUPCION ES

En el evento y durant e el proceso de realizar apu estas, y el sistema presente alguna
interr up cié n de caracter téc nic o, EUROAP UESTAS seguird con lasrevisio nes esta nd ares
tales como disponibilid ad de fondos, corro boracién de precios, etc. y se reserv a el
derecho de aceptar o rechazar las propuestas de apuesta que reciba en estas
circun stanci as. En estos casos, el Part icipan te pued e neces itar reinici ar sesion en cuan to
el sistema se encuen tre oper and o correct amen te de nuevo Yy visitar su historial de
apu estas paracon firmar si susapu estas fueron o no ace ptada s.
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3.7 VAR

Cualqui er decision tomada por el VAR (Video Assistant Referee) o cualqui er otro
siste ma de verificacion de jugadas que afecte a alguna decisién sancionada por los
arbitros en el terr eno de juego (inclu yend o decisiones pasivas com o per mitir que se
siga jugando antes de revisar el VAR) y que altere n la situa cién del partido en el
moment o en que la apuesta fue aceptada por EUROAPUESTAS, resultara en la
cancelacion de toda slas apu estas acepta dasen el interv alo de tiemp o que vadesde el
moment o0 en que ocurrié el inciden te hasta el mom ento en que el arbitro tom e una
decision final tras la revision del VAR, a men os qu e las prob abilidade s ofrec idas en la
apu esta no se vier an afect adas por el uso del VAR o ya hubi eran sid o ajustadas por el
uso del VAR cuand o se aceptd la apu esta. La Liquida cién de toda slas apu estas que no
tengan relacion con el uso del VAR, inclu yend o aqu ellas qu e hayan sid o decidida s por
alguna jugada durante el inciden te original y la de cision final del arbitro,y que no estén
afect adas por el uso del VAR se man tend ran com o apu estas valida s.

En funcion de resultados, las revisiones del VAR se consideran com o adopt adas en el
moment o del inciden te original ya que el VAR seria utili zado eventualmen te si la
jugada no hubi era sido detenida inm ediatamente. EUROAPUESTAS se reserva el
derecho de cambiar apuestas liguidada s previamente en el caso de que dicha
liquida cion no se ajuste a la decisiéon final del arbitro, teniend o en cuenta que esta
decisién haya sido realizada y comuni cada antes del final del encu entroy /o interv alo
detiemp oestablecido.

3.8 REDONDEO

En el formato de cuot as decimal , el siste ma de apu estas aplica do s digitos decimal es
para redond ear las cuotas de las que se informa. Los calcul os de las prob abilidade s
tot ales se realizan usand o un redond eo de seis digitos decimal es, mientras que las
ganan ciastot ales siemp re seran tru ncadasen el segund o digito decimall.

3.9 ;COMO SE CALCULAN LOS RESULTADOS DE UN PARTIDO DE FUTBOL
Sl EL PARTID O TERMINA CON PRORROGA O LANZAM IENTOS DE
PENALTIS?

Las apu estassobre futbol se aceptan en el tiemp o reg lam entario, exclu yend o la prérrog a
y los lanzami entos de penaltis exce pto los casos estipulad os que expresamente se
indiqu en. En el tie mp o reglam entario se tendrd en cuenta tamb ién los minu tos que
afada el arbitro o colegi ado. Por lo tanto, el tiemp o afadid o previo al descanso y tras la
finalizacion de los 90 minu tos reglamentarios se consideran parte del tempo
reg lam entario de un partido de fatb ol.

11



3.10 ;COMO SE HACE EL CALCULO EN UN PARTIDO DE BAL ON CESTO?

El resultado para todas las apue stas de un partido de balonc esto se deter mina
teniendo en cuenta la prérrog a, a menos que expresamente se detalle lo contrario,
salvo en el caso de las apu estas a ganad or del partido en las que exista la opcién de
T mpav gijue se ofre ceran Unicamente para el tiemp o reglam entario sin tener en
cuen talasevent ual es prorrogas.

3.11,COMO SE CALCULAN LAS TARJETAS A UN JUGADOR?

Una tarjeta amarilla cuenta como una tarjeta. Una tarjeta roja cuenta como dos
tarjetas. Si un jugador recibe una tarjeta amarilla mas una segunda amarilla , llevand o
a una tarjeta roja, esto cuen ta en tot al com o 3 tarjetas. Com o resultado de esto, un
jugador no pued e reci bir mas de 3 tarjetas. La liquidacion de apuestas estara basada
en toda la infor macién disponibl e sobre tarjetas que se presenten durante la duracién
del evento. Lastarjet as mostr adas durant e el descanso de la prim era parte o despué s
del pitido final no seran to mada s en consideracié n para la liquida ci6 n de apu estas.
Tarjetas mostr adas a personas que no estén jugand o el encuen tro (jugadores que ya
hayan dejado el campo, entrenadores, jugadores en el banquill o que adn no
participan en el encuen tro) no serédn tomad as en con sideracion para la liquidaciéon de
apu estas.

3.12 ¢POR QUE SE PUEDE RETRASAR EL CALCULO DE MIS APUESTAS ?

El calcul o de las apue stas se realiza tan rapido com o resulta posible tan pronto com o
finalizan los eventos, sin imp ort ar el tipo de apu estas aceptadas sobre el mismo. No
ob stant e, a veces el calcul o se pued e retras ar por difer ent es razones com o la ausencia
de infor macidn sobre los resultado s, infor ma ciones contradictor ias sobre el mismo
evento dependiend odelasdifer entes fuen tes, prob lem astécni cos, etc.

4. CONCEPTOSBASICOS

Una apu esta de contrapartida es aquellaen la que el jugad or apuestacontrala casade
apu estas en base a las cuotas ofreci das por esta. La apu esta se realiza sobre los lances
de un evento, que puede ser deport ivo 0 de simila r natural eza, siempr e y cuando exista
un organi zador oficial exter no ala casade apuestasy cuyo desenlace seaimp redecible.
El evento debe tener una programa cién y dura ciéon establecida, asi com o unas reglas
estand arizad as y regu lad as. La organizacion del evento es la maxima respon sable de
este, asicom o de modi ficar,cambia r,dic tamina ry resolver elresultad o.

Un mercado es una situacion que es suscept ible de ocurr ir dentro de un evento y que
define un lanc e con posibilidad de ocurrir durant e el normal desarrollo del juego. Los
me rcad os estan direct amen te relacionad os con el evento. El resultado de un mercado
se resue lve una vez que éste se deter mina, bien cumpli éndose o no. Para ver los
me rcad os disponibl es debe consultarse cada evento y su listado de me rcados. Algun os
me rcados no pueden estar disponibl es pun tual o definitivamente dependiendo de la
situacion del eve nto sobre el qu e recaigan los pronosticos.
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4.1 REGLAT FGAQ#&C VT

Cuando no hay un ganador individual o hay un empate entre dos, tres 0 mas
comp etidores, la regla TDead Hg ¢ \apli cara. Esto qui ere decir que lascuotas se dividiran
entre el nim ero de participan tes que hayan quedad o en emp ate en esa posicion .

Por ejempl o: empa te en el mercado T Wigador con mas anot aciq p g ariun cam pe ona to.
Dos jugadores empa tan en el num ero de goles en un camp eonato. Jugador 1pagé 3.00
y jugador 2 pagd 15. Las cuotas seran divididas entre 2 y la apuesta sera pagada
reg ularm ente. Asi, el jugador 1se pagara con cuotas de 3.00 / 2 =15y el Jugador 2 se
pagaraconcuot asde 15/ 2=0.75.

4.2 REGLAS PARA MERCADOS DE CLASIFICACION
Se Clasifi cara

Este mercado consiste en predecir cual de los equi pos pasard a la sigui ente ronda de un
deter minado tor neo. Para esta opci 6n, se tendran en cue nta los resultado stant o de la
prim eraetapa como de la segunda etapa, incl uye ndo eltiempo extr ay los tiros desde el
punt o pe nalti,en caso de que estos ocurran.

Método de Victoria

En este mercado se debe predecir cual serala mane raen la que se clasificara el equi po
a la siguien te fase del tor neo.

Por ejempl o, sila seleccion es:

1 Equipo Local Prorroga (Juve ntus - Turin Prérroga) : se estara indi cando que la
definicién del mercado ocurriradurant e la prorro ga.

1 Equipo Local Tiempo Regular (Juventus - Turin Tiemp o Regular): se estar &
indicand o que la definicién del mercado ocurrira durante el tie mp o regular + el
tie mp o afiadid o.

1 Equipo Visitant e Penaltis (Ajax Penaltis): se estaraindi cando que la definicién del
me rcado ocurriradurante los tiros de penalti.

4.3 ;COMO HAGO UN CASH-OUT?

Si qui eres hacer cash-out (cerrar apu esta) de una apue sta pre-partido, podras hacerlo
mi entras ese mercado esté abierto (tanto antes como una vez iniciad o el eve nto). Sin
emb argo, si estds apostand o TEn vix g ®l.cash-out se podréhacer Gnicamente mientras
el evento continle en curso y siemp re que la opcibn de cash-out sea ofrec ida por
EUROAPUESTASparaese eventoy merc ado.

4.4 ;QUE EST J MDICAPT A

Es una ventaja inicial dada para un evento en cuest ion y que se puede expresar con
goles, punt os, sets, juegos, etc., dependiendo de cada com pet icion. Seda con el for mato
(1)si es positivo y (-1)si es negativo. Por ejempl o: sihaces una apu esta al J & g&pkEquip 0
A * 4 eniun partido de futbo I significa que le hasdado al Equipo A una ventaja inicial de
do s gole s.

- Siel partido ter mina 1-1,con el Handi cap mencionad o se produ ciriaun marcador de 3-
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1y la apu esta seria ganad ora.

- Si el partido termina 0-3, con el Handicap dich o resultaria un marcador de 2-3y la

apu estaseriaperdedora.

Si el Handi cap fuese negat ivo hab ria que restar al marcador en lugar de afiadir.

4.5 ;QUE EST J MDICAP EUROPEOT A

El handicap europeo es una ventaja o desventaja que afiadimos al marcador de un
equipo. Esta ventaja o

desventaja se expresa Unicamente con nimeros enteros (1, 2, 3...) pudiendo apostar
también al empate teniendo en cuenta el handicap que se ofrezca. El handicap europeo

se usa generalmente para  equilibrar encuentros muy descompensados, con un claro
favorito, y asi mejorar la cuota o corregir el riesgo asociado a uno de los rivales.

La posibilidad de apostar por el empate es lo que méas caracteriza al handicap europeo.

Es quiz4 el aspecto

mas dif icil de comprender, pero es muy Util para poder apostar por el empate y su
habitual cuota alta en

condiciones mas ventajosas. Se ofrece el resultado de empate asociado a un handicap.

Este handicap seré el

gue deberemos tener en cuenta en el marcador final para que al aplicarlo el encuentro
guede en empate.

4.6 ;QUEEST J MDICAP ASIATICO T A

El handicap asiatico es un tipo de apuesta deportiva en la cual un equipo partira

siempre con una ventaja en goles y otro con una desventaja. Se llama asiatico
porque se originé en Indonesia. La principal ventaja del handicap asiatico es que es

un tipo de apuesta que reduce el nimero posible de resultados de tres (1X2) a dos,
eliminando el resultado del empate. Por tanto, cuando eliges apostar al handicap

asiatico, tendrds un

50% de probabilidad de éxito. Visualmente el handicap asiatico se refleja en

decimales, por ejemplo un handicap asiatico de cuartos (2,75) implica una apuesta
doble en que el jugador apuesta a resultado +2 y a resultado +3, implicando dos
prondsticos.

4.7 ¢ QUE SIGNIFICA W1- W1/ W1- X/ X-W2/] ?

Es una nom enclatura que se refiere, en prim er lugar, al resultado de la prim era parte v,
en el segu nd o, al resultado final del parti do. Por eje mpl o: W1- W2 significaque el equip o
lgana al finalizar la primera parte pero que el equip o 2 gana al finalizar el evento.

Apu estas a W1- X significa que el equipo 1gana al final de la prim era parte y que
resultado glob al del encuent ro serdde emp ate.

el
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REGLAS DEPORTIVAS Y EXPLICACION DE MERCADOS

FUTBOL

Formatos de partidos de futbol de coincidencia admitidos

- Partidos previos al partido con una duracion entre 45 y 120 minutos.

- Partidos en vivo con una duracién de hasta 90 minutos. Los posibles formatos admitidos son
2x25, 2x30, 2x35, 2x40, 2x45, 3x30. Para los partidos con una duracion inferior a 45 minutos o
superior a 120 minutos, se anularan todos los mercados previos adigan todos los demas
casos, las apuestas se mantendrdn normalmente.

- Para el formato 3x30 (o otros formatos posibles con 3 0 més intervalos), la duracion del medio
tiempo se calculara como "Duracion total del partido / 2".

- Nuestra empresa no se respa@timliza por cambios inesperados en los formatos y eventuales
acuerdos relevantes basados en nuestras reglas, el riesgo esta del lado del cliente y esté incluido
en la aceptacion de los T&C durante su registro.

- 1.13 Los mercados directos a largo plazomstdetos a la regla de "Play-pay". Segun la regla
"Playor-pay", las apuestas a los participantes de un mercado de Ganadores se mantendran
normalmente incluso si el jugador que figura en la lista no pudo participar en la competencia,
independientementalel motivo (por lo tanto, se liquidaron como perdidas).

- H2H Los mercados (head to head) quedan excluidos, por lo que si alguno de los participantes
enumerados no participa en la competicién, los mercados H2H en los que participedaadiqui
como desiertos.
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Algunos de los mercados enumerados a continuacion pueden aparecer en eFootball (se
aplican las mismas reglas)

Las apu estas agoleador, se aplican solo al tiemp o reg ular. Los goles en propia puerta
(segun el org anismo ofic ial) se omite n o cuentan como com o "sin gol ead or" si el juego
solotiene"golesen propia puerta".

Apost ar al prim er goleado r sera ANULADO siun jugador nun cajuegao entraal
terre no de juego despuésde que se hayamarcado el primer goldel partido, exce pto
en el caso de un gol en prop ia puerta, qu e se ign ora.

Apost ar al tltim o goleado r sera ANULADO si un jugado r nunca juega.Lla pun tuaci én
de jugad or se aplica a cualqui er jugador, ind ependien temen te dela horaen que
entré en el camp o.

Apost ar al goleador en cualqui er momento se aplica a cualqui er jugado rinvolucrado
en el juego, ind ependien temen te de lahoraen que entre al camp o. Las apu estas
sobre el goleador en cualqui er momento serdn AN ULADAS si un jugador nun cajuega.

En caso de que se suspe nda un partido, pero hayaal menos un gole ador, se aplican
lasapu estasal primer Goleador y las apu estas al Ultim o Gole ador se anulan .

Lasreg las anteriores se refiere n alos mercados "Prim er goleador / goleador en
cualqui er momen to y 1X2"y "Prim er gol ead or / gol ead or en cualqui er momen to y
puntaje correcto "

MERCADOS PRINCI PALES

1x2: Se debe predecir el resultado de todo el partido. Hay 3 resultados posibles: 1 (el
equip o local gan a), X (los equip os emp atan), 2 (el equip o visitante gan a).

Dobl e oportunidad : Se debe predecir el resultado de todo el partido. Hay 3 resultados
posibles 1X (al final del partido el equi po local gana o empa ta), X2 (al final del partido el
equip o visitante gana o emp ata), 12 (al final del partido gana equi po local o el equipo
visit ante).

Total (Mas /Me nos): Se de be predecir si el nim ero de goles marcado s durant e todo el
partido estardporencima o pordeba jo de lo estipulad o.

¢ Se clasifi ca?: Se de be predecir cuél de los equi pos se clasificara para la sigui ent e fase
del tor neo.

Ambos equipos anotan (GG/ NG): Hay dos posibles resultados: GG (amb os equip os
marcan al men os un golcada uno durant etodo el partido), NG (uno o ambos no marcan
ningin gol durant e todo el partido).
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Apu esta sin empat e (DNB): Este mercado de apue stas consiste en seleccionar un
ganador vy, si el partido termina en empate, se reemb olsara el dinero apostado. Por
ejempl o: siun resultado final da com o resultado un emp ate, la apu esta se saldara como
devue lta.

Proximo gol: Se debe predecir qué equipo marcara el préximo gol, hay 3 posibles
resultad os: 1(el equip o local marcara el proximo gol), ninguno marcara el siguiente gol,
2 (el equip o visit ante marcara el proxim o gol).

Que equipo ganard el resto del partid o: Independiente mente del marcador real del
evento, en el momen to de realizar la apu esta, el pun taje del evento se con siderara 0-0.

Mar cador exacto: Se debe predecir el resultado exacto de un partido, es decir, el
punta je exacto al final de los 90 minu tos del tiemp o reg lamen tario, por eje mpl o: (1-0,
3-0,2-5] +

Handi cap T2 wayT (Dos opcion es): Se debe predecir el ganad or del juego con margen
de gol. Alos goles propue stos en el handi cap se le suma o rest ala pun tuacion corre cta;
de spué s de dicha oper acion, se deter mina qui én gana: equip o local o equip o visitant e.
Siel resultado es emp ate, la ap uest a se devuel ve.

Handicap T 5y ¢ { {Tres opciones): Se debe predecir el resultado final del partido
teniend o en cuenta el handi cap entre paréntesis.

Por efempl o, (0:1)indica que el equipo visitante tiene un gol de ventaja, mientras
que (1:0) indica que el equijpo local tiene un gol de ventaja.

Tip os de apue stas disponibl es en este mercado y como debe finalizar el evento :
IH(:1) El equipo local ganaelpartido con 2o mdsgoles de diferenci a
XH (0:1): El equipo loc al gana el partido con 1gol de diferenci a
2H (0:1) El equipo visitante gana el partido o empatan
1H(0.2): El equip o local gana el partido con 3 0 mds goles de difere ncia
XH (0:2): El equip o local gana el partido con 2

2H (0.:2): El equip o visit ante gana, empa ta o pierde el partido con un go/ de
difere ncia
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1H(0:3): El equip o local gana el partido con 4 0o mas gol es de diferencia
XH (0.3): El equipo local gana el partido con 3 goles de difere ncia

2H (0.3): El equip o visit ante gana el partido, empa ta o pierde con 10 2 gol es
de difere ncia

IH(10): El equip o local gana o empata el partido
XH (10): El equip o visit ante gana el partido con un gol de difere ncia
2H (1.0): El equip o visit ante gana el partido con 2 0 mas goles de difere ncia

1H (2:0). El equip o local gana, empa ta o pierde el partido con 1gol de
difere ncia

XH (2:0): El equip o visit ante gana el partido con 2 goles de difere ncia
2H (2:0). El equip o visit ante gana el partido con 3 o mas gol es de diferencia
1H (3:0): El equip o local gana, empa te o pierde con 10 2 gol es de diferencia
XH (3:0): El equip o visit ante gana el partido con 3 goles de difere ncia

2H (3:0): El equip o visit ante gana el partido con 4 0 mas goles de difere ncia

Medio tiempo / tiempo complet o: Se debe predecir el resultado del prim er tiempo del
partido junt o al resultado del partido compl eto. Los posibl es resultados son: (1/1,1/X,1/2,
XILXI X, XI2,21 1,2/ Xy 2] 2).

Ultimo gol: En este merc ado se debe predecir cual de los do s equi pos anotaréa el Gltim o
gol del partido. Si el client e selecciona | p §uma opci6nT estard indicand o que no
anotaran masgol es.

Mar ge n de victoria : En este tipo de apue stas, se debe predecir qué equipo ganaray su
marge nde victor ia.

Local Total : Se debe predecir si el tot al de goles marcado s por el equi po local durant e
todo el partido estara por encima o por debajo de la cifraindicada .

Visitant e Total : Se debe predecir si el tot al de goles marcados por el equi po visitant e
durant etodo el partido estara porencima o por deba jo de la cifraindicada .
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Goles exactos: Se debe predecir los goles exactos anotados durant e el partido, los
pos ibl es resultado sson 0 goles,1, 2, 3, 4, +5.

¢Qué equipo marcarda?: Se debe predecir si solo el equip o local, el equip o visitante,
amb os equip 0s o ninguno marcara en el partido. Consiste en seleccionar Sl o NO, en
algunas de las difer entes op cion es qu e aparecen en el mercad o.

Apu esta sin local (1no bet): Se debe predecir si el equip o visitant e ganara el partido o
si el partido termina en empate. Si el equip o local gana el partido, la apuesta sera
con siderada com o cancelada.

Apuesta sin visitante (2 no bet ): Se debe predecir si el equip o local ganara el partido o
siel partido termina e n empa te. Si el equip o visitante gana el partido, la apu esta ser&
con siderada com o can cel ada

Goles exactos local: Se debe predecir el nUm ero exacto de goles marcados por el
equip o local durante el partido, los pos ibles resultado sson: 0 goles, 1,2, 3+.

Goles exactos visitant e: Se debe predecir el nUm ero exacto de goles marcad os por el
equip o visitante durante el partido, lospos ibl es resultado sson: 0 goles, 1,2, 3+.

Par/ Impar resultado : Se debe predecir si el resultado del partido es par o imp ar, si el
partido ter mina 0-0, el mercado ganado r sera el par.

Par/ Impar Local goles : Se debe predecir si el nim ero de goles anotado s por el equi po
local serapar o impa r. Siel equip o local no anot a ningin gol, la selecc ion ganad ora sera
par.

Par/ Impar Visitant e: Se debe predecir si el nUm ero de gol es anotad os por el equip o
visit ante serd par o impa r. Si el equip 0 visit ante no anota ningin gol, la seleccion
gana dor aserapar.

Local anot a: Se debe predecir si el equip o local anotara al menos un gol durant e el
partido .

Visitant e anota : Se debe predecir si el equip o visitant e anotara al menos un gol durant e
el partido.
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Multi goles: Se debe predecir el nim ero de gol es marcad os durant e el partido basado
en los difer entes rangos ofreci dos.

Local Multi goles: Se debe predecir el nim ero de gol es anotad os por el equip o local
durant e el partido basado en losdifere ntes rango s ofre cido s.

Visitant e Multi goles: Se debe predecir el nim ero de gol es anotad os por el equip o
visit ante durante el partido basado en losdifere ntes rangos ofrec id os

Siguient e forma de anotar : Se debe predecir el tipo de anotacion entre los siguientes
resultad os:

E Tiro libre: Elgol debe ser marcado direct amente desde el tiro libre o desde
un saqu e de esquina para calificar como gol de tiro libre. Los tiros desviad os
cuen tan siemp re qu e se con ced a el gol al tiro libre o al saqu e de esquina .

E Penalti: El gol debe ser marcado direct amente de un penalti. Los goles
de spué sde un rebote de un penaltifallido no setendran en cuenta.

E Gol en propia puerta: Sielgoles considerado como un golen propia puert a.
E Cabez azo: El Gltim o toque del gole ador debe ser con la cabeza .

E Disparo: Elgoldebe ser anotado por cualqu ier parte del cuerpo que no sea
la cab eza y ni anot ado segun los mé to dos anter iores.

E Sin gol.

¢Habra tanda de penaltis ?: Se debe predecir si en el partido habra una tanda de
pe naltis.

Tiempo extra Si/N o:Se debe predecirsiel partido te ndra prorro ga.

Método de victori a: Se debe predecir el método de victor ia del equip o local o del
equip o visitante. Se ofr ecen seis (6) resultados posibl es:

g Equi po local gana en el tiempo reglam entario.

g Equi po visitant e gana en el tiempo reglam entario.

g Equi po local gana en el tie mp o co mpl em entario.

g Equi po visitant e gana en el tiempo compl emen tario.
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g Equi po local gana traslos tiros de sde el punt o de pe nalti.

¢ Equi po visitant e gana traslos tiros de sde el punt o de penalti.

Prérro gay gol: Se debe predecir si el partido pasaraala prérro ga y si habra gol o no en
el tiemp o de prérroga.

Prérroga - 1x2: Se debe predecir el resultado 1X2 de la prorroga.

Prérroga - ¢Qué equipo ganara el resto del partido ?: Inde pendientemente del
marcador real del evento, en el momento de realizar la apue sta, el punta je del evento
se considerard 0-0. Elmerc ado cons ide rara solo el tiempo de prérro ga.

Prérroga - Proximo en anota r: Se debe predecir qué equip o anotard durant e el tiemp o
de prorro ga. Hay 3 pos ibles resultad os: 1(equip o local anotard), X (ninguno anot ara), 2
(equip ovisit ante anot ara).

Prérroga - Total : Se debe predecir si el tot al de gol es anotad os durant e la prorroga
estard por encima o por debajo del marge n ofrec ido.

Préorroga ¢ Handicap : Se debe predecir el resultado final de la prérroga, teniend o en
cuen ta el handi cap entre paréntesis. Por ejempl o, (0:1) indica qu e el equipo visitante
tiene un gol de ventaja, mientras que (10) indi ca que el equip o local tiene un gol de
ventaja.

Prorroga - Mar cador corr ecto : Se debe predecir el marcad or correcto de la prorroga.

Tanda de penaltis - Ganador : se debe predecir qu é equip o ganara la tanda de penaltis
(1-2).

Tanda de penaltis - X penalti anotado : Se debe predecir si el penal ti X se anotara
durant e la tanda de penaltis.

Tanda de penaltis - X Gol: Se debe predecir qué equip o anotard el gol X durant e la
tanda de penaltis. 3 posiblesresultad os: 1,X, 2.
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Tanda de penaltis - Margen de victori a: Se debe predecir el margen de victor ia en la
tanda de penaltis para el equip o local o visitante, siel partido ter mina en emp ate.

Tanda de penaltis § Total : Se debe predecir si el tot al de gol es anotad os durant e la
tanda de penaltis estaran por encima o por debajo del margen ofreci do.

Tanda de penaltis - Total del equipo local: Se debe predecir siel tot al de gol es anot ados
por el equipo local durant e la tanda de penaltis estard por encima o por deba jo del
margen ofrecido .

Tanda de penaltis - Total del equipo visitant e: Se debe predecir si el tot al de goles
anotados por el equip o visitante durant e la tanda de penaltis estara por encima o por
deba jo del marge n ofre cido .

Tanda de penaltis - Goles exactos : Se debe predecir el num ero exacto de goles
anotados durante latanda de penal tis. Hay 7 posibl es resultados: 0-4,5, 6, 7, 8, 9, 10+.

Tanda de penaltis - Par/Impar : Se debe predecir si el nim ero de goles anot ados
durant e la tanda de penaltis es par o impa r.

Tanda de penaltis - Local Par/ Impar : Se debe predecir si el nim ero de gol es anot ados
por el equi po local durant e la tanda de penaltis es par o imp ar.

Tanda de penaltis - Visitante Par/Impar: Se debe predecir si el nim ero de goles
anotados por el equip o visitante durant e la tanda de penaltises par o imp ar.

Tanda de penaltis - Marcador exact o: Se debe predecir el marcad or exacto durant e la
tanda de penaltis.

Tanda de penaltis - Ganador y total : Se debe predecir el ganad or de la tanda de
penaltisy a su vez con el nim ero de goles anot ados teniendo en cuenta el margen
ofreci do.
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Me rcados de Prim era Mit ad

Prim era Mitad - 1x2: Se debe predecir cual sera el resultado de la primera mitad. Los
goles marcados en la segunda mitad no se tendran en cuenta.

Prim era Mitad - Totales : Se debe predecir si el nim ero tot al de goles marcad os
Unicamente durant e la prim era mitad, estaran por encima o por debajo del margen
indi cado.

Prim era Mitad - ¢Qué equipo ganara el resto ?: Sin imp ortar cuél sea el resultado actual
del evento, en el momento de realizar la apuesta el resultado del evento sera
considerado com o0 0-0. EImercado solo considerala primeramitad.

Prim era Mitad - Proximo en anotar : Se debe predecir qué equip o durant e la primera
mitad anotara el siguiente gol. Existen 3 pos ibl es resultados: 1(anot a el equi po local), X
(ninguno anot a), 2 (anot a el equip o visit ante).

Prim era Mitad - Dobl e oportunidad : Se debe predecir cual seréa el resultado de la
prim era mitad. Existe n 3 posibl es resultad os: 1X(al finaliza r la prim era mitad , el equip o
local gana o empatan), X2 (al finaliza r la primera mitad, el equip o visit ante gana o
emp atan), 12 (al finaliza r la primera mitad, el equip o local gana o el equip o visit ante
gana).

Prim era Mitad - Apu esta sin empat e: Se debe predecir qué equip 0 ganara Unicament e
la primera mitad. Si la primera mitad termina en empate para amb os equip os, la
apu estaseradevue lta.

Prim era Mitad Handicap T2 y ¢ { (Dos opciones): Se debe predecir cual sera el
resultad o final de la prim era mitad , tomand o en cuen ta el handi cap especificad o en
losparéntesis. Siemp atan, la apuest ase devuel ve.

Prim era Mitad Handicap T 5y ¢ { {(Tres opciones): Se debe predecir cual seréa el
resultad o final de la prim era mitad , to mand o en cuen ta el handi cap especificad o en
los paréntesis. Por ejemp lo, (0:1)quiere decir que el equip o Visit ante tie ne un gol de
ventaja,asicomo (10) qui ere decir que el equip o Local tiene un golde ventaja.

Prim era Mitad - Local goles exacto s: Se debe predecir cudl sera la cantidad exacta de
goles del equi po Local durant e la prim era mitad del evento.
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Prim era Mitad - Visitante goles exactos : Se debe predecir cual seré la cantidad exacta
de goles del equip o Visitante durant e la prim era mitad del evento.

Prim era Mitad - Par/Impar: Se debe predecir si el nimero de goles marcados
Unicament e durant e la prim era mitad sera par o impa r. Elresultado 0-0 es conside rado
com o par.

Prim era Mitad - Ambos equipos anotan : Se debe predecir que amb os equip os
anotaran por lo men os un gol cada uno durant e la prim era mitad del evento, que un
solo equip 0 anotara o que amb 0s equip 0s no anotaran ningin gol durant e la prim era
mitad.

Prim era Mitad - Local porteria a cero : Porter ia a cero es un tér mino utili zado para
describir a un equipo al cual no se le ha anot ado ningiin gol. Se debe predecir si el
equip o Local man tend r4 la porter iaa cero durante la prim eramitad del evento.

Prim era mitad - Visitante porteria a cero: Porter ia a cero es un tér mino utili zado para
describir a un equipo al cual no se le ha anotado ningun gol. Se debe predecir si el
equip o Visitante man tend rala porter iaacero durante la primeramitad del evento.

Prim era Mitad - 1x2 y ambos equipos anotan : Se debe predecir el resultado de la
prim era mitad del evento y adem as que amb os equip 0s anotardn Unicamen te durante
la primeramitad.

Prim era mitad - 1x2total : Se debe predecir la combinacién del resultado de la primera
mitad del evento y si los goles durant e la prim era mitad estaran por encima o por
deba jo del marge n seleccionado .

Existen 6 pos ibl es resultad os.

Local y Masde: El equip o Local gana la primeramitad y el tot al de goles es més
del marge n seleccionad o.

Local y Menos de: El equip o Local gana la primera mitad y el tot al de goles es
men os del marge n seleccionad o

Empate y Mas de: La primera mitad ter mina en empate y el tot al de goles es
masdel marge n seleccionad o.

Empate y Menos de: La primera mitad ter mina en empa te y el tot al de goles es
men os del marge n seleccionad o.
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Visitant e y Mas de: El equip o visitante gana la primeramitad y el tot al de gol es
es mas del margen selecci onad o.

Visitant ey Me nos de: El equip o visitante gana laprimeramitad y eltot alde goles
es men os del margen selecci onad o.

Prim era Mitad - Mar cador exacto: Se debe predecir cual sera el marcad or exacto de la
prim era mitad del evento.

Prim era Mitad - Multigol es: Se debe predecir el nUm ero de gol es marcad os durant e la
prim eramitad del eve nt o basando se en los difere nt es rango s ofre cido s.

Prim era mitad - Local anotar &: Se debe predecir si en algin momen to el equip o Local
anotara un gol durante la prim era mitad del evento.

Prim era Mitad - Visitante anotara : Se debe predecir si en algin momen to el equip o
Visitant e anotard un gol durant e la prim era mitad del evento.

Prim era Mitad - Dobl e oportunidad y GG/NG: Se debe predecir el resultado de la
prim era mitad del evento con 3 posibles dobl es resultados (1X 12 X2), ademas de si
amb os equip os marcardn , solo un equip o marcara o ningun equip 0 marcara.

Prim era Mitad - 1x2 o GG/N G: Se debe predecir el resultado de la primera mitad del
partido o si amb os equip os marcaran, solo uno marcara o ningdn equipo marcara
durant e la prim eramitad del evento.

Ultimo gol de la 1a Mitad  : Tienes que pronosticar el equipo que marcara el tltimo gol
en la primera mitad del partido

Me rcados de Segunda Mit ad

Segunda Mitad - 1x2: Se debe predecir el resultado Unicament e de la segunda mitad
del evento. Los goles marcado sen la primeramitad no se tend ran en cuen ta.

Segunda Mitad - Totales : Se debe predecir si el tot al de gol es marcad os Unicament e
durant e la segunda mitad estaran por encima o por deba jo del margen indi cado .

Segunda Mitad - ¢(Qué equipo ganara el resto ?: Sin imp ortar cual sea el resultado
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actual del evento en el momen to de realizar la apu esta, el resultado del evento sera
considerado com o0 0-0. Elmercado solo conside rala segunda mitad.
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Segunda Mitad - Proximo en anotar : Se debe predecir qué equip o durant e la segunda
mitad anotara el siguiente gol. Existen 3 pos ibl es resultados: 1(anot a el equi po local), X
(no anot a ninguno ), 2 (anot a el equip o visit ante).

Segunda Mitad - Dobl e oportunidad : Se debe predecir cual sera el resultado de la
segunda mitad. Existen 3 posibles resultados: 1X(teniendo en cuenta solo la segunda
mitad, el equip o local gana o empa ta), X2 (teniendo en cuenta solo la segunda mitad ,
el equip o visit ante gana o empa ta), 12 (teniendo en cuenta solo la segunda mitad, el
equip o local gana o el equip o visit ante gana).

Segunda Mitad - Apuesta sin empat e: Se debe predecir qué equip o ganara
Unicamente la segunda mitad. Sila segunda mitad ter mina en empa te, la apu esta sera
devue lta.

Segunda Mitad Handicap T2 WayT (Dos opciones): Se debe predecir cual sera el
resultad o final de la segunda mitad , to mand o en cuen ta el handi cap especificad o en
los paréntesis. Siseconsidera que la segunda mitad finaliza en emp ate, la apuest a se
de vue lve.

Segunda Mitad Handicap T 5Y ¢ { {Tres opciones): Se debe predecir cudl sera el
resultad o final de la segunda mitad , to mand o en cuen ta el handi cap especificad o en
los paréntesis. Por ejemp lo, (0:1)quiere decir que el equip 0 Visit ante tie ne un gol de
ventaja, asicomo (10) qui ere decir qu e el equip o Local tiene un golde ventaja.

Segunda Mitad - Local goles exacto s: Se debe predecir cual serala cantidad exact a de
goles del equi po Local durant e la segunda mitad del eve nto.

Segunda Mitad - Visitante goles exactos : Se debe predecir cual serala cantidad exacta
de goles del equi po Visitant e durant e la segunda mitad del eve nto.

Segunda Mitad - Par/Impar: Se debe predecir si el nim ero de goles marcad os
Unicamente durant e la segunda mitad sera par o impar. El resultado 0-0 es
con siderad o com o par.

Segunda Mitad - Ambos equipos anotan : Se debe predecir si amb os equip os anotar an
porlo menos un gol cada uno durant e la segunda mitad del evento, si un solo equipo
anotard o si ningln equip o0 anotara durante la segunda mitad.
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Segunda Mitad - Local porteria a cero : Porter ia a cero es un término utili zado para
describir a un equipo al cual no se le ha anot ado ningin gol. Se debe predecir si el
equip o Local man tend ré la porter ia con cero gol es anotados durante la segunda mitad
del evento.

Segunda mitad - Visitante porteria a cero: Porter ia a cero es un término utili zado para
describir a un equipo al cual no se le ha anotado ningun gol. Se debe predecir si el
equip o Visitante mantendra la porter ia con cero goles anotados durant e la segunda
mi tad del eve nto.

Segunda Mitad - 1x2 y ambos equipos anotan : Se debe predecir el resultado de la
segunda mitad del evento y adem a&s que amb os equip 0s marcardn Unicamen te
durant e la segunda mitad.

Segunda mitad - 1x2 total : Se debe predecir la combinacibn del resultado de la
segunda mitad del evento més si los goles durant e la segunda mitad estaran por
encima o por debajo del margen selecci onad o.

Existen 6 pos ibl es res ultad o0s:

1y Més de: El equi po Local gana la segunda mitad y el tot al de goles es mas del
margen seleccionado

1ly Menos de: El equip o Local gana la segunda mitad y el tot al de goles es menos
del marge n seleccionado

Xy Mas de: La segunda mitad ter mina en empate y el tot al de goles es masdel
margen seleccionado

Xy Menos de: Lasegunda mitad ter mina en empa te y el tot al de gol es es m enos
del marge n seleccionado .

2 y Mas de: El equip o visitante gana la segunda mitad y el tot al de goles es mas
del marge n seleccionado .

2y Menos de: El equip o visitante gana la segunda mitad y el tot al de goles es
men os del marge n seleccio nad o.

Segunda Mitad - Mar cador exacto: Se debe predecir cual sera el marcador exacto de
la segunda mitad del eve nto.

Segunda Mitad - Multigol es: Se debe predecir el nim ero de gol es anotad os durant e la
segunda mitad del eve nto basando se en los difere nt es rango s ofre cido s.
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Segunda Mitad - Local anotar a: Se debe predecir si en algdn momen to el equip o Local
marcaraun goldurante la segunda mitad del eve nto.

Segunda Mitad - Visitante anotara : Se debe predecir si en algdbn momen to el equip o
Visitant e anotaraun gol durant e la segunda mitad del evento.

Segunda Mitad - Dobl e oportunidad y GG/NG: Se debe predecir el resultado de la
segunda mitad del evento con 3 posibles dobl e resultados (1X, 12, X2) y, adem &s, si
am bos equi pos marcaran, solo un equip 0 marcara o ningiin equi po marcara durant e la
segunda mitad del eve nto.

Segunda Mitad - 1x2 o0 GG/N G: Se debe predecir el resultado de la segunda mi tad del
partido o siamb os equip os marcaran, solo un equip o marcara o nin gin equip o marcara
durant ela segunda mitad del evento.

Ultimo gol de la 2a Mitad: Tienes que pronosticar el equipo que marcara el dltimo
gol en la segunda mitad del partido.

Me rcad os Combinad os

1X2y GGIN G: Se debe predecir siamb os equip 0s marcaran, junto con el resultado final
del event 0. 6 posibl esresultado sson ofrec id os:

1y GG: El equip o local gana y amb os equip os marcan gol.

Xy GG: Hay empa te y amb os equip os marcan gol.

2 y GG: El equip o visitante gana y amb os equip os marcan gol.

1y NG: El equip o local gana 'y al menos uno de los dos no marca gol.
Xy NG: Hay empate y al menos uno de los dos equip os no marca gol.

2 y NG: El equip o visitante gana y al menos uno de los dos no marca gol.

Total y GG/NG :Sedebe predecirelmercado Total (Masde/ Menos de goles) adem asde
si amb os equip os marcan al men os un gol durante todo el evento (GG) o que uno o
ninguno de los dos equipos marca ningdn gol durant e todo el evento (NG). Hay 4
pos ibilidade s:Masde GG,Masde NG,Menos de GG,Menos de NG.

1x2y Méas de/ Menos de: Se debe predecir el resultado del event o junt o con el nim ero
de goles marcado s, teniend o en cuenta el margen de goles seleccionad o. Se ofr ecen 6
pos ibilidade s:1y Mas de, Xy Mas de, 2y Mas de, 1y Menos de, Xy Menos de, 2y Menos
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de.
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Prim er tiempo/ Tiempo compl eto y GG/NG: Se debe predecir el resultado del primer
tie mp o/ tie mp o compl eto del evento junto con predecir siambos equi pos marcan, solo
marcaunoonomarcaninguno. Se ofr ecen 4posibilidad es:no/no, si/no, si/si,nols i.

Total 0 GG/ NG: Se debe predecir si el nm erotot al de gol es en el event o es Mas de o
Menos de la cantidad de margen seleccionada o si amb os equip os, un solo equip 0 0
ningdn equi po anot ara durant e el eve nto. Se ofr ecen 4 posibilidad es:

Mas de o NG, Méas de o GG,Menos de o NG, Menos de o0 GG

1x2y Total (Mas de/ Menos de) y GG/NG: Se debe predecir la combinacion del

resultad o final del eve nto, maselresultad o del mercado amb os equip os, un solo
equip 0 0 ningun equip o anota gol,adem as de si el resultado sera mas de o menos del
margen especi ficado .

1x2 y Multi goles (Margen): Se debe predecir la combinacion del resultado final del
evento, adem &s de si el rang o total de goles marcado s durant e el eve nto estara dent ro
del marge n espec ificado .

Ambos equipos anotan + Multi goles (Margen): Se debe predecir la combinacion del
mercado amb os equip os anotan, adem as de si el rango de gol es tot ales anotados
durant eelevento estaraentre elrango de golesindi cado.

Prim er gol y 1x2 (Matc hflow ). Se debe predecir si el resultado final del partido sera
local, empate o visit ante, junto con qué equip o anotard el primer gol del evento. La
apu est aofrece siete resultados posibl es:

Local-Primergol y1

Local-Primer gol y X

Local-Primer gol y 2

Visitant e-Primer gol y 1

Visitant e-Prim er gol y X

Visitant e-Primer gol y 2

Sin gol es (0-0)

Dobl e oportunidad (Evento )y Prim era mitad GG/ NG: Se debe predecir el resultado del
evento teniend o en cuen ta 3 posibles resultado s con dobl e oport unidad (1X,12, 2X) y si
amb os equip 0s, un solo equip 0 0 ningdn equip 0 anotan Unicamente durant e la
prim era mitad del evento.
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Dobl e oportunidad (Evento ) y Segunda mitad GG/ NG: Se debe predecir el resultado
del evento teniendo en cuenta 3 posibles resultado s con dobl e oport unidad (1X,12, 2X)
y si amb os equip os, un solo equip 0 0 ningln equip 0 anotan Unicamente durant e la
segunda mitad del evento.

Dobl e oportunidad y GG/NG: Se debe predecir el resultado del event o teniend o en
cuen ta 3 posibles resultados con dobl e oport unidad (1X,12, 2X) adem as de si amb os,
solo uno o ninguno de los equip os anot an.

Dobl e oportunidad y Total : Se debe predecir el resultado del evento teniend o en
cuen ta 3 posibl es resultados con dobl e oport unidad (1X,12, 2X) adema s de si el tot al de
goles estara por encima o por debajo del margen selecci onad o.

Me dio tiempo / Tiempo compl eto y Total : Se debe predecir los resultados del medi o
tiemp o / tiempo compl eto, adem as de si el tot al de goles estara por encima o por
deba jo del marge n seleccionado .

Medio tiempo/ Tiempo compl eto y Primera mitad totales : Se debe predecir los
resultad os del medio tiemp o/ tie mp o compl eto, adem &s de si el tot al de gol es durante
la primeramitad del eve nto estara por encima o por debajo del marge n seleccionad o.

Medio tiempo / Tiempo compl eto y Goles exactos: Se debe predecir el resultado del
prim er tiempo / tie mp o compl eto del evento, junto con predecir cual sera el marcador
exacto del evento.

3 posibilidades combinad as: (Local o mas de, Local o menos de, Empat e 0 mas de,
Empat e 0 menos de, Visitant e o0 mas de, Visitant e o menos de, Local o GG, Empat e o
GG, Visitante o0 GG, Local o alguna porteria a cero, Empat e o alguna port eria a cero,
Visitant e o alguna porteria acero): Se debe predecir el resultado del event o o siamb os
equip 0s, un equip o0 o ningln equip o marcard en el partido o la cantidad de goles del
evento.

Prim era mitad Menos de y Segunda mitad Menos de: Se debe predecir tanto que el
ndam ero de goles de la prim era mitad estara por debajo del marge n especificado como
que el nimero de goles de la segunda mitad estara por debajo del margen
especif icad o.

Ejempl o: Menos de 1,5/Menos de 1,5.Esta seleccion es ganador a si el tot al de

goles durant e la prim era mitad esta por deba jo de 15, adema s de si el tot al de
goles durant e la segunda mitad esté por deba jo de 1,5.
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Prim era mitad Menos de y Segunda mitad Mas de: Se debe predecir tanto que el
nam ero de goles de la prim eramitad estara por debajo del marge n especif icad o com o
que el numero de goles de la segunda mitad estara por encima del margen
especif icad o.

Ejempl o: Menos de 1,5/M &sde 1,5.Esta seleccion es gana dor a si el tot al de goles
durant e la prim era mitad estd por deba jo de 15, adema s de si el tot al de goles
durant ela segunda mitad estapor encima de 15.

Prim era mitad Mas de y Segunda mitad menos de: Se debe predecir tanto que el
nam ero de goles de la prim eramitad estara por encima del marge n especificado como
gque el nimero de goles de la segunda mitad estara por debajo del margen
especif icad o.

Ejempl o: Mas de 1,5/Menos de 1,5.Esta seleccion es gana dor a si el tot al de goles
durant e la prim era mitad esta por encima de 1,5,adem &s de si el tot al de gol es
durant ela segunda mitad estapor deba jo de 15.

Prim era mitad Mas de y Segunda mitad Mas de: Se debe predecir tanto que el nim ero
de goles de la prim era mitad estard por encima del margen especificad o com o que el
nam ero de goles de la segunda mitad estara por encima del margen especificado.

Ejempl o: Mas de 1,5/M as de 15. Esta seleccion es ganad ora si el tot al de goles
durant e la prim eramitad esta por encima de 1,5,adem as de si el tot al de gol es
durant ela segunda mitad estaporencima de 15.

1X2Medio Tiempo /D obl e Oportunidad Tiempo Complet o: Se debe predecir el
resultad o del medio tie mp ojunto con tres posibl es resultad os de Doble Oportunidad
del evento (1X,2X, 12).

Dobl e Oportunidad Medio Tiempo / 1X2Tiempo Compl eto : Se debe predecir el
resultad o de Doble Oportunidad de la prim era mitad junto con el resultad o final del
evento.

Dobl e Oportunidad Medio Tiempo / Dobl e Oportunidad Tiempo Compl eto: Se debe
prede cir el resultado ganado r de dobl e oport unidad de ambos, tant o Medio Tiempo
com o Tiemp o Compl eto.

Al menos una mitad X: Hay que pronosticar si habr 4 al menos una mitad que
termine en empate. Por ejemplo: 1la mitad 1 -1/ Tiempo completo 1 -2. La apuesta
es ganadora=S .

Doble oportunidad o Ambos equipos marcan: Tienes que pronosticar el resultado ganador
del partido (Doble Oportunidad) O si ambos, uno o ninguno de los equipos marcarén en el
partido. Solamente tiene que ocurrir una prediccion para que la apuesta sea ga@ado

Doble Oportunidad o Mas de/Menos de: Tienes que pronosticar el resultado ganador del
partido (Doble Oportunidad) O si ambos, uno o ninguno de los equipos marcaran en el
partido. Solo tiene que ocurrir una prediccion para que la apuesta sea ganadora

Mas de {Total} {$Competitorl} + Mas de {Total} {$Competitor2}: Tienes que pronosticar si
el nimero de goles en el equipo local serd superior al margen indicado, més si el numero
de goles en el equipo visitante sera superior al margen indicado.
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Mas de {Dtal} {$Competitorl} + Menos de {Total} {$Competitor2}: Tienes que
pronosticar si el nimero de goles en el equipo local sera superior al margen indicado, mas
si el nimero de goles en el equipo visitante serd inferior al margen indicado.

Menos de {Totdl {$Competitorl} + Menos de {Total} {$Competitor2}: Tienes que
pronosticar si el nimero de goles en el equipo local sera inferior al margen indicado, méas
si el nimero de goles en el equipo visitante sera inferior al margen indicado

Menos de {Total} {$Cometitorl} + Mas de {Total} {$Competitor2}: Tienes que pronosticar
si el numero de goles en el equipo local serd inferior al margen indicado, mas si el nimero
de goles en el equipo visitante sera superior al margen indicado.

la Mitad - 1x2 o {total}: debe pronosticar el resultado ganador de la 1a mitad del partido
O el numero total de goles (mas o menos). Solo tiene que ocurrir una prediccion para que
la apuesta sea ganadora.

2a Mitad - 1x2 o {total}: debe pronosticar el redtado ganador de la
2a mitad del partido O el niumero total de goles (mas o menos). Solo tiene que ocurrir una
prediccién para que la apuesta sea ganadora.

Doble Oportunidad 1X y {total} y Ambos equipos para anotar: Tienes que pronosticar la
combinaciondel resultado final doble oportunidad (1X) y el resultado del mercado de
ambos equipos para marcar y si el partido estara por encima o por debajo del margen
indicado.

Doble Oportunidad X2 y {total} y Ambos equipos marcan: Tienes que pronosticar la
combinacién del resultado final doble oportunidad (X2) y el resultado del mercado de
ambos equipos para marcar y si el partido estard por encima o por debajo del margen
indicado.

Doble Oportunidad 12 & {total} & Ambos equipos marcan: Tienes que pronosticar la
combinacion del resultado final doble oportunidad (12) y el resultado del mercado de
ambos equipos para marcar y si el partido estara por encima o por debajo del margen
indicado.

Ambos equipos marcaran en la primera mitad y multigoles (partido): debenusticar la
combinacion de ambos equipos para marcar en la primera mitad del partido, ademas de si
el rango de goles totales marcados durante el partido estara entre el rango indicado.

Multigoles Local y Multigoles Visitante: Debe pronosticar el nimere dgoles marcados
durante el partido por el equipo local y el equipo visitante en funcién de los diferentes
rangos ofrecidos.

Multigol 1a Mitad y Multigol 2a Mitad: debe pronosticar el nimero de goles marcados
durante la primera mitad del partido y la semda mitad, en funcion de los diferentes
rangos ofrecidos.
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Combo Var (1X2 partido y Var Si/Nd)ienes que pronosticar la combinacion correcta del
resultado del partido en el tiempo regular y si habr4d VAR (con revisién del monitor) o no.
Hay 6 resultadoposibles:

Equipo 1y Si

Equipo 1y No Empatar y Si

Empatar y No

Equipo 2 Si

Equipo 2y N

= =4 =4 =8 A

MERCADOS DE SAQUES DE ESQUINA

Sagues de esquina g 1X2: Se debe predecir qué equip o registr ara el m ayor nim ero de
saques de esquina en el encuen tro. Los saques de esquina que sean con ced id 0s, pero
no realizados no serén te nidos en cue nta para la liquida ciéon de apu estas.

Siguient e Saque de esquina : Se debe predecir qué equip o registr ara el siguient e saque
de esquina .
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Ultimo Saque de Esquina : Se debe predecir qué equip o registr ara el Gltimo saque de
esquina del encuen tro.

Handi cap en Saques de Esquina : Se debe predecir qué equip o registr ara el mayor
nam ero de saques de esquina en el encuen tro tomand o en cuenta el margen del
handi cap ofreci do.

Total de Saques de Esquina : Se debe predecir si el tot al de saques de esquina del
encuen tro es mayor o men or qu e el marge n tot al ofrec id o.

Total de Saques de Esquina del equipo Local: Se debe predecir si el tot al de saques de
esquina del encuentro registradospor el equi po Local es mayor o menor que el margen
total ofrecido .

Total de Saques de esquina del equipo Visitant e: Se debe predecir si el tot al de saque s
de esquina del encuentro registrados por el equip o Visitan te es mayor o menor que el
ma rge n tot al ofrec id o.

Rango de Saques de esquina : Se debe predecir el rango del nim ero de saques de
esquina tota les en el encuentro.

Rango de Saques de esquina del equipo local: Se debe predecir el rango del ndim ero
de saqu es de esquina tota les registrados por el equip o local en el encu entro.

Rango de Saques de esquina del equipo visitante : Se debe predecir el rango del
nam ero de saques de esquina tota les registrados por el equip o visitante en el
encuen tro.

Saques de esquina - Par/ impar : Se debe predecir si el tot al de saques de esquina del
encuen tro es un ndm ero par o imp ar. Sino hay saqu es de esquina se considerara Par.

Prim ero en registrar X Saques de esquina : Se debe predecir qué equip o registr ara el
nam ero X de saqu es de esquina antes que el otro.

Saques de esquina 1X2 - Prim era mita d: Se debe predecir qué equip o registr ara el
mayor nime ro de saques de esquina en la prim era mitad del encuen tro.
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Saque de esquina X - Prim era mita d: Se debe predecir qué equip o registr ara el saque
saqu e de esquina nim ero X en la prim era mitad del encuen tro.

Prim era Mitad - Ultimo Saque de esquina : Se debe predecir qué equip o registr ara el
Ultim o saqu e saqu e de esq uina durant e la prim era mitad del encuentro.

Prim era Mitad - Handi cap en Saques de Esquina: Se debe predecir qué equip o
registrard el mayor nim ero de saques de esquina durant e la prim era mitad del
encuen tro tomand o en cuen ta el margen del handi cap ofreci do.

Prim era Mitad - Total de Saques de Esquina : Se debe predecir si el tot al de saques de
esquina durante la primeramitad del encuentro es mayor o menor que el marge n tot al
ofreci do.

Prim era Mitad - Total de Saques de Esquina del equipo Local: Se debe predecir si el
total de saques de esquina durant e la prim era mitad del encuentro registrados por el
equip o Local es mayor o men or qu e el margen tot al ofreci do.

Prim era Mitad - Total de Saques de Esquina del equipo Visitant e: Se debe predecir si
el tot al de saques de esquina durant e la prim era mitad del encuentro registrados por
el equip o Visitante es mayor o men or qu e el margen tot al ofreci do.

Prim era Mitad - Saques de Esquina exactos del equipo Local: Se debe predecir el
nam ero exacto de saques de esquina durant e la prim era mitad del encuen tro
registrados por el equip o Local.Hay 4 posibl esresultad os: 0-1,2, 3, 4+.

Prim era Mitad - Saques de Esquina exactos del equipo Visitant e: Se debe predecir el
nam ero exacto de saques de esquina durant e la prim era mitad del encuentro
registrados por el equip o visit ante. Hay 4 posibl esresultados: 0-1,2, 3, 4+.

Prim era Mitad - Rango de Saques de esquina : Se debe predecir el rango del nim ero
de saqu es de esquina tot ales durant e la primeramitad del encuentro.

Prim era Mitad - Saques de esquina Par /impar : Se debe predecir si el tot al de saqu es
de esquina durant e la prim era mitad del encuentro es un nim ero par o impar. Si no
hay saqu es de esquina se considerara Par.
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Prim era Mitad - Prim ero en registrar X Saques de esquina : Se debe predecir qué
equip o registr ara el nim ero X de saaques de esquina antes que el otro durant e la
prim era mitad del encuentro.

MERCADOS DE TARJETAS

Mercados de tar jetas

Una tarjet a amarilla cuen tacom o ltarjeta. Una tarjetarojacuentacom o dos tarjetas. Si
un jugador recibe una tarjet a amarilla méas una segunda amarill a, llevand o a una tarjeta
roja,esto cuenta entotal como 3tarjetas. Como resultad o de esto, un jugado r no puede
recibir mas de 3 tarjetas. La Liquidacibn de apuestas estara basada en toda la
infor macié n disponib le sobre tarjet as qu e se presenten durante la dura ciéon del evento.
Las tarjetas mostr adas despu és del pitido final no seran to mada s en consideracién para
el saldad o de las apu estas. Las tarjetas mostr adas a personas qu e no esté n jugando el
encuen tro (Jugadores que ya hayan dejado el camp o, entrenad ores, jugadores en el
banquill o que adn no participan en el encuentro) no seran to mada s en cons ide racién
parael saldado de lasapu estas.

Mercados de tar jetas con puntos

Una tarjet a amarilla cuenta como 10 puntos y una tarjeta roja cuenta como 25. La
segunda tarjet a amarilla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta. Como resultado de
esto, un jugad or no pued e reci bir ma s de 35 punt os. La Liquida cién de apue stas estaré
basada en toda la infor macion dispo nibl e sobre tarjet as que se presenten durant e la
dura cion del evento. Las tarjet as mostr adas de spué s del pitido final no seran tomada s
en con sideracion parala liquida cié n de apu estas. Tarjet as mostr adasa personasque no
estén jugand o el encuen tro (J ugadores que ya hayan dejado el campo, entrenad ores,
jugadores en el banquill o que aun no participan en el encuentro) no seran to mada s en
con sid eracién para la Liquidacion de apu estas.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarilla que lleva a una tarjeta roja no se cuenta.

Tarjetas 1x2: Se debe predecir qué equip o registr ara el mayor nim ero de tarjetas en el
tie mp o reg lam entario del encuen tro

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Siguient e Tarjeta: Se debe predecir qué equip o registr ard la siguient e tarjeta
especif icada en la apu estadurante el tie mp o reglam entario del encuentro.

Total de puntos por tarjetas : Se debe predecir si el tot al de los punt os por tarjetas del
encuen tro es mayor o men or que el marge n tot al ofre cido .
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E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuenta.

Total de Tarjetas: Se debe predecir si el tot al de tarjet as del encuen tro es mayor o
men or qu e el marge n tot al ofreci do.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 puntos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuenta.

Total de Tarjetas del equipo Local : Se debe predecir si el tot al de tarjetasdel encuentro
registradaspor el equip o Local es mayor o menor qu e el marge n tot al ofre cid o.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta rofa no se cuenta.

Total de Tarjetas del equipo Visitant e: Se debe predecir si el tot al de tarjet as del
encuen tro registr adas por el equip o Visitante es mayor o menor que el margen tot al
ofreci do.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarilla que lleva a una tarjeta rofa no se cuenta.

Total de tarjetas de jugador / tarjetas de jugador por encima / por debajo : Las
apu estas se aplican al tiemp o regular més el tiemp o extr a (si hubi era). La posibl e tanda
de penaltisno contaré para la liquida cion. Siel jugado r que figura en la lista no esta en
la alin eacid n inicial del partido, las apu estas se liquidan como nulas.

Tarjetas Exactas : Se debe predecir el tot al exacto de tarjetas durant e el encuent ro.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La sequnda tarjeta
amarilla que lleva a una tarjeta roja no se cuenta.

Tarjetas Exactas del Equipo Local: Se debe predecir el tot al exacto de tarjetas
registradaspor el equip o Local duran te el encuen tro.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 punt os, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta rofa no se cuenta.

Tarjetas Exactas del Equipo Visitant e: Se debe predecir el tot al exacto de tarjetas
registradaspor el equip o Visitan te durant e el encuentro.

E Tarjet aamarilla = 10puntos, Tarjeta roja =25 puntos, Lasegund atarfeta
amar illa que lleva a una tarjet a rofa no se cuenta.
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Rango de puntos por tarjeta: Se debe predecir el rango en el que se encuent ran el tot al
de punt os por tarjet a durant e el encuen tro

Hay 5 posibl esresultad os: 0-30,31-45, 46-60,61-75, 76+.

Expulsi 6n: Se debe pred ecir si hab ra alguna tarjet a roja durant e el encuent ro.

Expulsién en el equipo local: Se debe predecir si habra alguna tarjeta roja registr ada
por el equi po Local durant e el encuen tro.

Expulsibn en el equipo Visitant e: Se debe predecir si habra alguna tarjeta roja
registrada por el equip o Visitan te durant e el encuentro.

Prim era Mitad - Tarjetas 1x2: Se debe predecir qué equip o registr ar4 el mayor nim ero
de tarjet as durant e el prim er tie mp o del encuentro

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Siguient e Tarjeta: Se debe predecir qué equip o registr ara la siguient e
tarjeta especificada en la apu estadurante el prim er tiemp o del encuen tro.

Prim era Mitad -Total de puntos por tarjetas : Se debe predecir si el tot al de los punt os
por tarjet as registradas en la prim era mitad del encuentro es mayor o menor que el
ma rge n tot al ofrec id o.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Total de Tarjetas: Se debe predecir si el tot al de tarjet as durante la
prim eramitad del encuentro es mayor o men or que el marge n tot al ofrec ido.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Total de Tarjetas del Equipo Local: Se debe predecir si el tot al de
tarjetas registradas para el equip o Local durante la primera mitad del encuentro es
mayor o men or qu e el marge n tot al ofrec ido
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Prim era Mitad - Tarjetas exactas : Se deber & predecir el nim ero exacto de tarjetas
registradasdurant e la prim eramitad del encuentro.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Tarjetas exactas del Equipo Local: Se deber a predecir el nim ero
exacto de tarjetas registr adas por el equip o Local durante la primera mitad del
encuen tro.

E Tarjeta amarilla = 10 pun tos, Tarjeta roja = 25 pun tos, La segunda tarjeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Tarjetas exactas del Equipo Visitant e: Se deber & predecir el nim ero
exacto de tarjetas registr adas por el equipo Visitante durant e la prim era mitad del
encuen tro.

E Tarjeta amarilla = 10 punt os, Tarjeta roja = 25 punt os, La segunda tarfeta
amarifla que lleva a una tarjeta roja no se cuen ta.

Prim era Mitad - Rango de puntos por tar jeta: Se debe predecir el rango en el que se
encuen tran el tot al de pun tos portarjet a durant e el prim er tiempo del encuentro

Hay 4posiblesresultad os: 0-10,1125,26-40,41+.

Prim era Mitad - Expulsi 6n: Se debe predecir si habré alguna tarjeta roja durant e la
prim era mitad del encuentro.

Prim era Mitad - Expulsion en el equipo Local : Se debe predecir si habra alguna tarjeta
rojaregistrada por el equip o Local durante la primeramitad del encu entro.

Prim era Mitad - Expulsién en el equipo visitante : Se debe predecir si habra alguna
tarjeta rojaregistr ada por el equip o visitante durante la prim eramitad del encuen tro.

Mercados de Anotacion / Mercados Especiales por Jugador

Las apu estas se aplican solo al tiemp o reg lam entario. Los goles en propia puert a (segun
la autor idad ofic ial) se omi ten o cuentan com o "sin golead or" si el juego solo tiene "gol es
en prop iapuerta”.
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Al realizar una apu esta en el mercado "Prim er goleador" , la apu esta sera cancelada si
el jugad or nunca juega o entra al terr eno de juego después de que se haya anotado el
prim er gol del partido,excepto en el caso de un golen propia meta,que seignora.

Al realizar una apuestaen el mercado T Un v gaar f q,tlaiapu esta sera cancelada si
un jugador nunca juega. Se aplica para cualqui er jugad or que haya jugad o,
ind ependien temen te del momen to en que el jugad or ingresé al terr eno.

Las apu estas en el mercado T Zugador anotara en cualqui er mom ento 7 se aplica para
cualqui er jugador que haya jugado, independientemente del momento en que el
jugador ingres6 al terre no. Las apu estas en este mercad o seran canceladas si el jugador
nunca juega.

En caso de que un partido se suspe nda, pero hayaal menosun goleador, se liquidan las
apu estas del primer goleador y las apu estas del Ultim o jugador se cancelan. El merc ado
de goleador en cualqui er momen to para este jugad or se establece com o ganad or y las
apu estas aotros jugadores se anulan .

X jugador anotara en cualquier mom ento : Se debe predecir que el jugad or elegido
anotara al men os un gol durante el partido. Si el jugad or seleccio nado no participa en
el partido, la apu est a se can celara.

Prim er gol eador : Se debe predecir si el jugad or elegido anotara el primer gol del
partido . Si un jugado r nunca juega o entra al camp o despué s de que se haya marcado
el prim er gol del juego, la apu estaes cancelada. Siel jugad or elegido no anota el primer
gol y es reempla zado, la apuest a se liquida com o pér dida

Proximo gol eador : Se debe predecir si el jugad or selecci onad o marcara el gol "x" en el
partido . Siel jugado r seleccionad o no participa en el partido, la apu est a se can celara.

Ultimo goleador : Se debe predecir que el jugad or elegido anotara el Gltimo gol del
partido . Si el jugado r elegido no participa en el partido la apue sta se canc elara. Si el
jugador elegido no marca ningun gol durant e el partido, la apue sta se pierde, incluso si
el jugad or fue reemplazad o antes de que se haya anotado el Gltim o gol

X jugador anotard en cualquier mom ento y 1x2: Se debe predecir el jugad or que
anotara en cualqui er momen to, adem as de predecir el resultado del juego. Valid o
solam ente paratiemp o reglam entario.

37



X jugador anotard en cualquier mom ento y mar cador corre cto: Se debe predecir el
jugador que anotard en cualqu ier momen to del partido, ademas de predecir la
puntua cién final exacta del juego. Valido solament e tiemp o regl am entar io.

Jugador en anotar el gol T z § marcador correcto: Se debe predecir el jugad or que
anotara el gol "x" en el partido adem as de predecir el marcad or correcto del partido.
Valido solam ente paratiempo reglam entario.

Jugador en anotar el gol T zyi1x2: Se debe predecir el jugad or que anotara el gol "x" en
el partido adem as de predecir el resultado del partido . Valido solam ente paratiempo
reglam entari o.

Jugador en marcar 2 o mas goles: Se debe predecir que el jugado r elegido anotard al
men os dos goles durante el partido. Si el jugado r que ha elegido no participa en el
partido, la apue sta es cancelada. Si el jugado r participa en el partido y no marca al
men os dos goles, la apuesta se pierde independiente mente del resultad o final del
partido .

Jugador en marcar 3 0 mas goles: Se debe predecir que el jugad or elegido anotara al
men os tres goles durante el partido. Si el jugado r que ha elegido no participa en el
partido, la apue sta es cancelada. Si el jugad or participa en el partido y no anota al
men os dos goles, la apuesta se pierde ind ependientemen te del resultado final del
partido .

Jugador del equipo local en anotar el gol T z Se debe predecir que el jugad or del
equip o local elegido anotara el golT zéh el partido. Si el jugador elegid o no participa
en el partido, la apu est a se anul ara.

Jugador del equipo visitant e en anotar el gol T z: Be debe predecir que el jugad or del
equip o visitante elegido anotara el gol T zé&n el partido. Si el jugad or elegido no
participa en el partido, la apue sta se anula ra.

Asist encias de jugador : Se debe predecir cuant as asistenci as cons egui ra el jugad or
elegido durante el partido. Siel jugador elegido no participa en el partido, la apu esta se
anul ara. Si el jugado r elegido no participa en el partido , la apue sta se anula ra.

Total de asistencias de jugador / Mas/ menos de asistencias de jugador : Las apu estas
se aplican al tiemp o regular mas las prorro gas (si la hubi era). La posible tanda de
penaltis no contaréa para la liquida cion. Si el jugado r que figura en la lista no esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nula s.

Disparo a puerta del jugador X: Se debe predecir cuant os tiros a puerta tendra el

jugador elegido. Los tiros que no vayan a pu erta, nho cuen tan para el mercad o especifico.
Siel jugad or elegido no participa en el partido, la apu esta se anul ara.
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Tackles (entradas ) de jugador: Se debe predecir cuant os tackl es exitosos (segin las
estadisticas of icial es) tend ran los jugad ores listados en el partido.

Jugador Total tackl es / Jugador tackl es por encima / por debajo: Las apuestas se
aplican al tiemp o regular mas el tie mp o extra (si corres ponde). La posible tanda de
penaltis no contaréa para la liquida cion. Si el jugado r que figura en la lista no esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Pases de jugador: Se debe predecir cuant os pases exitosos (segun las estadisticas
of icial es) tend ran los jugad ores list ados en el partido.

Total de pases del jugador / Pases del jugador mayor / menor : Las apu estas aplican en
el tiemp o regular mas el tiemp o extr a (Si corres pond €). La tanda de penaltis no se
tendra en cuenta para el resultado. Siel jugador mencionad o no se encuentra en la lista
inicial del partido, las apu estas se liqguidan como nulas.

Recibirdn una tarjeta: Se debe predecir si los jugad ores enum erados recibiran una
tarjet a amarilla o roja.

Prim er jugador en disparar : Se debe predecir qué jugad or hara el primer disparo del
partido ,inde pendientemente de sieldisparo vaapuertaono.

Prim er jugador en tener un tiro a puerta : Se debe predecir qué jugad or hara el prim er
tiro a puerta del partido. Los tiros que no son a porteri a no cuentan para el mercado
especifico.

Total de disparos del jugador / Disparos del jugador por encim a/ por debajo : Las
apu estas se aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres pond e). La posibl e
tanda de penaltis no contara para la liquida cién. Si el jugador que figura en la lista no
estaen la alineacién inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Total de disparos del jugador ala porteria / Disparos del jugador ala porteria por
encim a/ por deb ajo: Las apu estas se aplican al tiemp o reglam entario maseltiemp o
extr a (si corres pond e). La posibl e tanda de penal tisno con tard para la liquidacién . Siel
jugador quefiguraenlalistano estaen la alin eacié n inicial del partido, las apu estas se
liguidan como nulas.

Goleador en cualquier momento en la primera mitad: debe pronosticar si un jugador
marcard durante la primera mitad del partido.

Goleador en cualquier momento de la segunda mitad: debe pronosticar si un jugador
marcara durante la segunda mitad del partido.

Primer o ultimo goleador: debe pronosticar si un jugador marcara el primero o el dltimo
durante el partido, solo en el tiempo reglamentario.

Primer y Gltimo goleador: debe pronosticar qué jugador marcara primero y ultimo durante
el partido, solo en el #mpo reglamentario.

Goleador en cualquier momento + Doble oportunidad: debe pronosticar si un jugador
marcara en cualquier momento del partido mas el resultado final Doble oportunidad, solo
en el tiempo reglamentario.
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Goleador X + Doble Oportunidad: Tiemgue pronosticar si un jugador marcara el gol xl en
el partido mas el resultado final Doble Oportunidad, solo en el tiempo reglamentario.

Goleador en cualquier momento + Multiscores: Tienes que pronosticar si un jugador
marcard en cualquier momento dglartido mas el multiscores del partido, solo en el tiempo
reglamentario.

Goleador X + Multiscores: Tienes que pronosticar si un jugador marcard el gol x en el partido
mas el multiscores del partido, solo tiempo reglamentario.

Goleador en cualquier momewt+ Total {total}: debe pronosticar si un jugador marcara en
cualquier momento del partido y si el nUmero total de goles durante el partido ser4d Mas o
Menos, solo en el tiempo reglamentario.

Goleador X + Total {total}: Tienes que pronosticar si un jugasharcara el gol xl en el
partido y si el nimero total de goles durante el partido sera Mas o Menos, tiempo
reglamentario solamente.

Goleador en cualquier momento + Ambos equipos marcaran: debe pronosticar si un jugador
marcard en cualquier momento del pado y si ambos equipos marcaran, solo en el tiempo
reglamentario.

Goleador X + Ambos equipos marcaran: Tienes que pronosticar si un jugador marcara el gol
X en el partido y si Ambos equipos marcaran, solo en el tiempo reglamentario

Otros Mercados

Medio tiempo / Tiempo compl eto mar cador exacto: Se debe predecir el marcador
exacto tanto del medi o tiemp o com o del tiemp o compl eto del evento.

Ejempl o:
Marc ador del Me dio tiemp 0 0-0, Marcado r del tiempo compl eto 2-0.

Laseleccio nganad orapara este ejempl 0 es0-0/2 -0.
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Rango de goles: Se debe predecir el rango d e gol es marcad os durant e el event 0. Son
po sible s 4 resultado s: 0-1,2-3,4-6,7+

Local gana acero : Se debe predecir si el Local ganard o no ganara habi endo concedid o
un gol a su opone nte, son posibles 2 resultados: Si (El local gana sin ningin gol
con cedido asu rival) y No (Cualqui er otro resultado).

Visitant e gana a cero: Se debe predecir si el Visitante ganara o no ganaré habiendo
con ced ido un gol a su oponen te, son posibles 2 resultados: Si (El local gana sin ningln
gol concedido asurival)y No (Cualqui er otro resultado).

Mitad de mayor mar cador : Se debe predecir cual de las dos mitades del event o contara
con la mayor cantidad de goles anot ados.

Ambas mitad es mas de 15: Se debe predecir que mas de 15 gol es son anotad os en
cada mitad, esto significa que, mas de 15 goles son marcados en la primera mitad y
méasde 15en lasegunda mitad.

Ambas mitad es menos de 1.5 Se debe predecir que m enos de 15 gol es son anot ad os
en cada mitad, esto signi fica que, menosde 15goles son marcado s en la prim era mitad
y menos de 15 en la segunda mitad.

Local gana ambas mitad es: Se debe predecir que el equip o Local ganara tanto la
prim eracomo la segunda mitad del evento.

Visitant e gana ambas mitades : Se debe predecir que el equip o visitant e ganara tanto
la primeracomo la segunda mitad del eve nto.

Local gana cualquier mitad : Se debe predecir que el equip o Local gana alguna de las
mitades, seala prime rao seala segunda mitad.

Visitant e gana cualquier mita d: Se debe predecir que el equip o Visitant e gana alguna
de lasmitade s, seala prim erao seala segunda mitad.

Local mitad de mayor marcador : Se debe predecir cudl de las dos mitades del evento
tendra la mayor cantidad de goles anot ados por el equi po Local.
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Visitant e mitad de mayor mar cador: Se debe predecir cudl de las dos mitades del
evento tendrala mayor cantidad de goles anot ados por el equi po Visitant e.

Local anota en ambas mitad es: Se debe predecir si el equip o Local anotard al menos
un gol tanto en la prim era com o en la segu nda mitad.

Visitant e anota en ambas mitades : Se debe predecir si el equip o Visitante anotara al
men os un goltanto en la prime ra com o en la segunda mitad.

Gol en propia puerta : Se debe predecir siun aut ogol sera anotad o durant e el event o.

Penalti en el evento: Se debe predecir si habra o no un penal ti por parte de ya sea el
equip o Local o el equip o Visitante. El penal ti debe ser cobrado para ser tenido en
cuen ta. Cualqui er penal ti concedido y que sea anulad o por el VAR no seré tenid o en
cuen ta. Lastanda s de penaltisno son te nida s en cuen ta.

Anota un penalti : Se debe predecir si un penal ti conced ido en el event o sera anotad o
por el equi po Visitante o por el equip o Local .

Falla un penalti : Se debe predecir si un penal ti conced ido en el event o sera fallad o por
el equip o Visitante o por el equip o Local .

Remonta : Se debe predecir si el equip o Local o Visitant e ganara el partido de spué s de
haber estado por detrdsen el marcador.

Local remont a: Se debe predecir si el equip o Local ganara el event o después de haber
estado por detras en el marcador.

Visitant e remonta : Se debe predecir si el equip o Visitant e ganara el event o después de
haber estado por detrdsen el marcador.

Revisiéon del VAR S/N: Se debe predecir si habrd o no hab ra una decisién por parte del
VAR (con jugada revisada en el monitor) en un evento seleccionado durante
Unicamente el tiempo reglam entario. La prérroga no serd tenida en cuenta. La
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liquida ci6 n de apu estas realizada s en mercados de VAR, seran validada s en la pagina
ofiicial de la fed eracion.

Multimar cador 1,2,3,4,5: Se debe predecir si la seleccion escogida contendra el
marcador corre cto del eve nto. Son pos ibles 5mercado sparaelegir.

Ejempl o: Se puede elegir 0-0/ 1-1/ 0-1/ 1-0.

Siel event o finaliza con alguno de los resultados selecci onad os, la apuest a sera
gana dor a.

Posesion del balén 1X2: Se debe predecir cuél de los equip os seleccionad os te nd ra una
me jor posesion del balén de acuerdo al margen especificad o. Solo se considera el
tie mp oregular.

Goles totales de la jornada X: Se debe predecir la cantidad tot al de gol es anot ad os
durant e la Jornada X del camp eonato selecci onad 0. Se conceden dos gol es en el caso
de un Unico partido aplazado en la jornada en cuest idn; en el caso de 2 0 mas partidos
aplazad os se anulan tod as las apu estas.

Goles totales dia X: Tienes qu e predecir el nim ero tot al de gol es marcados en el dia X
del mencionado Campeo nato. Se conceden dos goles en el caso de un solo partido
aplazad o en un dia especifico; en caso de que se pospo nga 2 o mas partido s, todas las
apu estas seran anulad as.

Ejempl o: Tot al de goles de la Jor nada 36 Italia - Serie B: e.g.: Tot al goal s Mat chd ay
36 Italia - Serie B =WIN Over 15 Es gana dor a si la suma de los goles marcados en
todos los partidos de la Serie B es 16+

Tiros del partido a puerta: Tendra que pronosticar si el nimero total de tiros a puerta
realizados por ambos equipos en el tiempo regular (90 Min.) es menor (menos) o0 mayor
(més) que la linea indicada.

Tiros de partido: Tendrd que pronosticar si el nUmero total de tiros totales realizados
por ambos equipos en el tiempo regular (90 Min.) es menor (menos) o mayor (mas) que
la linea indicada.

Posesion de balon competidor 1: Tendra que pronosticar si en el partido, el competidor
1 registrara un porcentaje de posesion de balén menor (Menos) o mayor (Mas) que el
margen especificado durante el tiempo regular y la prérroga, incluida.

Posesion de balén competidor 2: Tendra que pronosticar si en el partido, el competidor
2 registrara un porcentaje de posesion de balén menor (Menos) o mayor (Mas) que el
margen especificado durante el tiempo regular y la prérroga, incluida.

Jornada X - total equipos locales: Tienes que pronosticar, para la jornada dada, cuantos
goles marcaran en total los equipos locales.

Jornada X - total de equipos visitantes: Tienes que pronosticar, para la jornada dada,
cuantos goles marcaran en total los equipos visitantes.
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Jornada X - mas goles equipos locales o visitantes: Debe pronost icar, para la jornada
dada, si el equipo local o el equipo visitante marcaran la mayor cantidad de goles en
total.

Jornada X - total de victorias del equipo local: Tienes que pronosticar, para la jornada
dada, cuantas victorias se registraran en total de los equipos locales.

Jornada X - empates totales: Tienes que pronosticar, para la jornada dada, cuantos
partidos terminaran en empate.

Jornada X - total de victorias del equipo visitante: Tienes que pronosticar, para la
jornada dada, cuantas victoria s se registraran en total de los equipos visitantes. 38

Marcador correcto XL (50 resultados): predecir el resultado exacto de un partido al
final de los 90 minutos del tiempo reglamentario.

Margen de victoria (4 resultados): en este tipo de apuestas pr edices qué equipo ganara
y por cuanto margen ganara.

Margen de victoria (10 resultados): en este tipo de apuestas predices qué equipo
ganaray por cuanto margen ganara.

Total de goles multiples (3 vias): debe pronosticar si el nimero de goles marcados
durante el partido sera Mas, Menos o Exacto en funcién de los diferentes rangos
ofrecidos.

Minuto del ultimo gol (intervalos): Tienes que pronosticar el intervalo en el que se
marcard el ultimo gol del partido. Hay 7 resultados posibles: (0 ¢15, 16)30, 31gMedio
tiempo, 46 @60, 61¢75, 76 gFinal, Sin gol)

Mitad del primer gol: Hay que pronosticar en qué tiempo se marcara el primer gol del
partido. Hay 3 resultados posibles: primera mitad, segunda mitad, ninguno.

Gol después del minuto 90: Hay que pronosticar si habr& al menos un gol en el tiempo
de descuento de la segunda mitad del partido.

Sustituto para anotar (tiempo regular): Tienes que pronosticar si un jugador que entra
desde el banquillo como suplente mar cara un gol durante el partido, durante el tiempo
reglamentario de un partido.

Sustitucién ler tiempo: Tendra que pronosticar si habra sustitucion durante la primera
mitad del partido. Las sustituciones que ocurren durante el intervalo de medio tiempo
no cuentan como sustituciones en la primera mitad.

Entrenador expulsado: Tendra que pronosticar si un entrenador recibira tarjeta roja
durante el partido, incluyendo la prorroga y los tiros a penaltis.

Marcar desde fuera del area de penalti: Hay que pron osticar si se marcara un gol desde
fuera del &rea de penalti, durante el tiempo reglamentario de un partido.

Penalti parado (del portero): Tienes que pronosticar que uno de los porteros salvara un
penalti durante el tiempo reglamentario del partido. Hay 2 resultados posibles: Si (El
portero salvara un penalti) - No (No se realizara ningun penalti; Se realiza un penalti y

se marca gol; el penalti se falla, pero no es salvado por el portero).

Palos verticales/Larguero: Hay que pronosticar si un de los palo s verticales o el
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larguero seran golpeados durante el tiempo reglamentario del partido. Si el bal6n
golpea los palos verticales o el larguero y termina en la porteria, no cuenta como palo
vertical/Larguero.

Faltas pares/impares: Tienes que pronosticar si al final del partido el niUmero total de
faltas sera par o impar.

Fuera de juego par/impar: Tienes que pronosticar si al final del partido el nimero total
fg"Thwgtc"fg"l wgiqgi"ugta"rct"qg"korcto"

Tiros totales pares/impares: Tienes que pronosticar si al f inal del partido el nUmero
total de tiros sera par o impar.

Total de tiros a porteria pares/impares: Tienes que pronosticar si al final del partido el
namero total de tiros a porteria sera un nimero par o impar.

Equipo local - Entrenador expulsado: Ten  dra que pronosticar si el entrenador del
equipo local vera la tarjeta roja durante el partido, incluyendo la prérroga y los tiros
penales.

Equipo visitante - Entrenador expulsado: Tendra que pronosticar si el entrenador del
equipo visitante verd la tarje  ta roja durante el partido, incluyendo la prérroga y los tiros
penales.

Penalti y Expulsion: Tendra que pronosticar la combinacion correcta de penaltis
concedidos y tarjetas rojas durante el partido. Hay 4 resultados posibles:
Si/Si: al menos se concede un penalti y habré al menos una tarjeta roja.
Si/No: al menos se concede un penalti y no habra tarjetas rojas.
No/Si: no se sanciona y habra al menos una tarjeta roja.
No/No: no se otorga penalizacion ni habrén tarjetas roja S

Gol directo de cérner:  Tendra que pronosticar si se marcara un gol directamente desde un
corner durante el tiempo regular.

Penalti hasta el minuto 5:  Tendra que pronosticar si se sancionara un penalti en los primeros
5 minutos del tiempo reglamentario (de 0 a 4:59).

2 jugadores expulsados:  Hay que pronosticar si habra al menos 2 jugadores expulsados en el
tiempo regular del partido.

Mercados Raé&pidos / Mercados por Inter valo

E Los mercados seran saldad os basando se en el tiempo de Gol anunciado por la
Televis i6n . Sieste no se encuen tradispo nibl e, sera cons ide rado el reloj del encuentro.

E Los mercad os de Gol se saldan basando se en el tiempo en que el bal 6n cruza la linea
de meta,yno desde el tie mp 0 en qu e se gol pea el esfér ico.

E El mercado de Intervalo de saques de esquina sera saldad o basando se en el
momen to en el que se pate6 el esféricoy no cuand o fue con ced id o al equip o.
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E El mercado de Intervalo de tarjet as seré saldad o basando se en el tiempo que se
ensefid la tarjetaal jugad or y no en el momen to que lainfraccién fue com etida.

E Los mercados de fuerade juego seran saldad os basand ose en el tiempoenelque el
arbitro de la decision oficial . Estaregla se aplica rdasu vez, en caso del uso del VAR.

E Los mercados de penaltis seran saldad os basand ose en el tiemp o en que el arbitro
anunci e la decision oficial . Estaregla se aplicara asuvez,en caso del uso del VAR.

E Penaltis con ced id os, pero no cobrado s, no seréan toma dos en cue nta

Este tipo de mercados pueden ser ofrec idos en int ervalos de minut os como 1,5, 10, 15,
etc.; de acuerdo a la situaci 6n del partido. Dentro de esta ofert a, se puede encontrar
mercados de goles, saques de esquina, tarjetas con la formula 1x2, mas/me nos,
handi cap.

Rango de 1minuto :

Va de sde el segundo 00: 00 al segundo 00: 59 y asi sucesivamente

Rango de 5 minuto :

Los minu tos del 1al 5van desde el segund o 00 :00 al segund o 04:59 y asi sucesivamente

Rango de 10 minuto :

Los minutos del 1 al 10 van desde el segundo 00:00 al segundo 09:59 y asi
sucesivamente

Rango de 15minuto :

Los minutos del 1 al 15 van desde el segund o 00:00 al segund o 1459 y asi
sucesivamente

Regla 1 En caso de que el int ervalo seleccionado conte nga la opciéon NO o NIN GUNO.
Asique, silaapuestafue registrada antes del partido, signi fica qu e no habra goles, tiros
lib res, tarjet as, etc.; de acuerdo con el mercado seleccionad o. Sila apu estase generaen
vivo, quiere decir que desde ese momento no habra goles, tiros libres, tarjetas, etc.; de
acuerdo con el mercad o selecci onad o.

Regla 2: En caso de qu e el interv alo seleccionad o contenga la opcién minut o 45 (final
de prim era mitad) o minut o 90 (Final de la segunda mitad o tie mp o reg lam entario) el
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tie mp o compl ementario sera to mad o en cuenta.
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Mercados de 1minuto : (del min. A a min. B)
E 1minu to - goles tot al desde a hastab
E 1minu to - saques de esquina stot ales desde a hastab
E 1minu to - tarjetastota les desde ahasta b
E 1minu to - fuerasde juego tot alesdesde a hastab

E 1minu to - pe naltistot ales de sde a hastab

Mercados de 5, 10, 15minutos :

E 1x desde a hasta b

E X goldesde ahastab

E Goles tot al desde a hasta b

E Saques de esquina 1x2 desde a hasta b

E Saque de esquina X desde ahastab

E Handi cap de Saques de esquina desde ahastab

E Saques de esquina tot ales desde a hastab

E Saques de esquina tot ales del competidor 1desde a hastab

E Saques de esquina tot ales del competidor 2 desde ahastab

E Par/ impa r Saques de esquina desde ahastab
10 minutos - 1x2: Se debe predecir el resultado de los prim eros diez (10) minu tos. Los
sucesos deben suceder entre 0:00 y 09:59 para ser considerados como parte de los
prim eros 10 minut os. Para el saldado de estas apue stas se utiliza ran los reportes

of icial es de las ligas u organi smo s organi zad ores de los eve ntos.

Cuando se mar cara un gol (intervalo de 15minutos ): Se debe predecir si habré un gol
dent ro del int ervalo de tiempo seleccionad o: hay 7 posibles resu Itad os:

115

16-30

31-45

46-60

61-75

76-90

Ninguno
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Cuando se mar cara un gol (intervalo de 10 minutos ): Se debe predecir si habra un gol
dent ro del int ervalo de tiempo seleccionad o: hay 10 posibles resu Itad os:

110

1120
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-90

Ninguno

Futbol - Outri ghts

Ganador : Se debe predecir el equi po ganado r del tor neo de acuer do a las estadisticas
of icial es de la comp eticion.

Top2, Top4, Top 6, Top 8, Topl0: Se debe predecir si el equip o selecci onad o ter minara
en larespectivaposicién seleccionada al finaliza rla comp eticion .

Posiciébn mas alta en la liga: Se debe predecir cual de los equip os selecci onad os
alcanzara la posicion mas alta al finalizar el torneo o la temp orada selecc ionada,
considerand o los pun tos reales. Si los equip os ter minan la comp eticibn con la misma
cantidad de punt os, se considerara la clasificacién oficial publi cada por la Liga de
Fatbol del paisrespec tivo paradeter mina r el ganado r.

Ultima  posi cién: Se debe predecir si el equip 0 o jugad or indicad o ter minarad en la
Gltima posicion de la com peticion.

Mej or Equipo ascendido : Se debe predecir qué equip o recientement e ascendid o
termina ra en la posicion mas alta en el tor neo selecci onad 0. En caso de haber un
emp ate, las apu estas se deter min aran con la clasificacién oficial de la liga al final del
partido final de la te mp orada progr amada . Los playoffs de final de te mp orada seran
te nid os en cuenta.
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Terminara en el Top-medio : Se debe predecir qué equip os selecci onad os ter minaran
en el top de la mitad del torneo/liga seleccionada (por ejempl o, en una liga de 16
equip os, pred ecir siter min araen la posicion 1-8).

Ganador (Sin/Co n) § Equipos : Se debe predecir el equip o ganad or de la comp eticién
seleccionada (Qué equip o del mercado terminara mas alto en la comp eticién
seleccionada ) sin to maren consideracién el o los equip os mencio nad os.

Por ejempl o, Premi er League 2020/21 - Sin/C on los Seis Grand es, signi fica el equip o que
termin 6 mejor en la Premier Leagu e en la te mp orada 2020 / 21sin considerar a Arse nal,
Chelsea,Liver po ol,Manche ster City, Manche ster Utd y Tott enham .

Equipo en anotar mas goles: Se debe predecir cual sera el equip o con mas goles
anotados durante todo el tor neo. Si dos 0 mas equi pos anotan la misma cantidad de
goles sera apli cada la regl adel Dead Heat.

Equipo en anotar menos gol es: Se debe predecir cuél sera el equip o con menos gol es
anotados durante todo el torneo. Si dos 0 mas equip 0os anotan la misma cantidad de
goles sera apli cada la regl adel Dead Heat.

Mej or equipo del torn eo: Se debe predecir qué equip o llegara maés lejos durante la
comp eticién . En caso de haber un empa te entre muc hos equi pos o son eliminad os en
la misma fase, serd aplicada laregla del Dead Heat.

Mej or Goleador : Se debe predecir qué jugad or anotara m as gol es durant e el torneo. Los
goles anot ados en otras comp eticion es no seran tenid os en cuenta. Si el jugador
seleccionad o participa al menos una vez en la temp orada, este tipo de mercado
per mane cer & valido ,en caso contrario lasapue stasen este jugado r serdn canc eladas.

Descendera: Se debe predecir qué equip 0 0 equip os descend eran de la division.

Jugador con mas asistencias: Se debe predecir qué jugad or conseguira mas
asistenci as durante el tor neo seleccionado. Los resultados seran tomad os del sitio
oficial de la entidad organi zadora.

Ganador del Grupo : Se debe predecir qué equip o ter minara con el mayor nim ero de
punt os del grupo en el cual se encuen tre.
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Etapa de Elimina cién: Se debe predecir en qué fase un equip o deter minad o sera
eliminad o de la comp eticion .

Equipo en recibir mas gol es: Se debe predecir qué equip o recibirda mas gol es durant e
su participacién alo largo de la comp eticion .

Equipo en anotar mas gol es: Se debe predecir qué equip o anotard mas gol es durant e
su participacion alo largo de la comp eticion .

Anotador Top por equipo : El mercado hac e refere ncia al jugador maxim o gole ador de
un equipo. La opcidn "Sin goleador" significa que nadie marcard goles en el equip o
dado . En el caso de un empate entre dos 0 mas jugado res, se aplica ré la regla Dead
Heat.

Clasifi ca a Final/ Semi-Final/ Cuarto de final : Se debe predecir si el equip 0 o jugad or
especif icad o alcanzara laronda especificada dela comp eticion escogi da.

Ganador y Maximo goleador : Se debe predecir qué equip o ganard el torneo
seleccionad o junto con cuél sera el jugador con mas goles anotados. Las reglas para el
Ganad or y el Maxim o goleador aplican paraeste mercad oy amba s selecciones deben
ganar paraque el mercado combinado sea gana dor.

Mej or Jugador del Torn eo: Se debe predecir qué jugado r sera nombrado mejor jugado r
del tor neo. Los resultado s para la deter mina cié n del mercado seran to mad os del sitio
oficial de la entidad organi zad ora.

Grupo del Ganador : Se debe predecir cual sera el grupo del equip o que ganara el
torneo seleccionado

Grupo de Clasifi cacion : Se debe predecir si el equip o selecci onad o, el cual proviene del
grupo mencionado clasificara (si) o no clasific ara (no).

Elimina cion en Tiros de Penalti : Se debe predecir si el equip o seleccionad o sera
eliminad o de la comp eticion en una ronda de penaltis durant e el tor neo.

Prondsti co Perf ecto: Este tipo de apue sta cons iste en elegir dos selecciones las cual es
la primera terminard en prim era posicion y la seleccién resultado en la segunda
posicion, y adema sque clasifican ala sigui enteronda .Paraganareste mercado se debe
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predecir correct amente la prim era y segunda seleccidn esco gida s, las cual es deben
estar en el orden correcto especif icad o.

Puntos exactos en el grupo: Se debe predecir exactament e cuantos punt os obtendra
el equip o selecci onad o en la fase de grupos.

Dobl e Avan ce: Este mercado consiste en predecir qué dos equipos selecciona dos de
un grupo en conc reto avanzan aun grupo especi fico o fase del tor neo, sin im port ar cual
sea su posicién final en la tabla. Para ganar este mercado amb os equip os deben
clasificar .
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TENIS

Algunos de los mercados enumerados a continuacién pueden aparecer en eTenis (se aplican las
mismas reglas).

Reglas generales :

Los partidos de tenis se mantendran abiertos y sus apuestas validas hasta que los
of icial es o el organi smo que organi ce el evento declar e un ganad or. En dich os casos, la
regla de 48 horas no es valida . Sin emba rgo y en caso de un retiro de algin jugador,
todos los mercados que hayan sido decididos en el juego seran saldad os
respectivamente y todos los dema s se cancelaran. Para aclarar, si un jugado r se retira
antes que el Ultimo punto se compl ete, el mercado del ganador del encuent ro sera
cancelado, pero todos los mercado s relacionado s con sets 0 juegos especificos que
hayan sido decidid os durante el encuentro, se liquida ran respect ivamente.

Tie Break : Es un juego que se da cuand o dos comp etidores alcanzan la pun tuaciéon 6-
6 en cualqui er set y cons iste en que uno de los do sjugado res llegue a 7 punt 0os con una
difere ncia de 2 punt os con su rival, cab e mencion ar que para el mercad o mas/ men os,
el tie break cuen ta com o solo un juego, sin imp ortar la dura cién del mismo.

Super Tie Break: Tiene una descripcién similar al Tie break, con la difere ncia de que uno
de los dosjugado res llega a los 10 puntos con una difere ncia de 2 pun tos con su rival,
cab e mencion ar que para el mercad o méas/ men os, el tie break cuenta como solo un
juego, sin imp ort ar la longit ud del mismo. Un tie break o super tie break se con sidera
valid o sila decision de dich o tie break se realiza antes del comi enzo del mism o.

Como se mane jan los Tie breaks en grandes torneos
Australian Open. En el Australian Open, en juegos sencill os se usa el méto do
super tie break cuand o el punta je del juego en el Gltim o set es 6-6. Para dobl es,
en el Australian Open y el US Open, los jugad ores jugaran un tiebreak en lugar
de un set final .

French Open . El French Open es el tnico Grand Slam que no utiliza tie breaks
paradecidir un gana dor del set final en partido sindi vidual es.

US Open . Para el US Open, los jugadores usan un tie break de 12 punt os en el
acon teci mien to de un emp ate 6-6.

Wimbl edon . En Wimbl edon, silos jugadores empa tan en el juego 12 del set
final, se jugard una ronda de tie break.

Me rcados prin cipal es

Ganador (1,2): Consiste en predecir el ganado r del partido sin im port ar la difere ncia de

punt os.
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Handi cap de juegos (margen): Se debe predecir el ganad or del partido afiadiend o o
sustr ayend o el margen indi cado al resultado final del encuen tro.

Handi cap de Sets: Se debe predecir el resultado del partido en términos de sets
afladiend o o sustray end o el margen indicad o al resultad o final del encuentro.

Resultado Corre cto: Se debe predecir el resultado exacto del partido en tér minos de
sets ganad os por cada jugador. Si uno de los jugadores se retira, este mercado sera
con siderad o com oinvalido.

Juegos Total es (Mas/ Menos): Se debe predecir si el tot al de juegos en el encuent ro es
mayor o men or qu e el marge n to tal ofrec ido.

Par / Impar juegos: Se debe predecir si el total de juegos durante el encuentro es un
ndm ero paroimpar.

Juegos Total es (Mas/ Menos) Jugador 1 Se debe predecir si el tot al de juegos del
jugador 1sera menos o masque el margen indi cado. Un tie break se consideracomo 1
juego. La cantidad de juegos compl etados sera indicada en el saldad o de apue stas
com o el segund o nim ero dentro de las llaves. Siun jugad or se retira, las ap uestas con
un marge n no decidido en el juego se cancelaran .

Juegos Total es (Mas/ Menos) Jugador 2: Se debe predecir si el tot al de juegos del
jugador 2 seramenos o masque el margen indi cado. Un tie break se consideracomo 1
juego. La cantidad de juegos comp letados sera indicada en el saldad o de apue stas
com o el segund o nim ero dentro de las llaves. Si un jugad or se retira, las apue stas con
un margen no decidido en el juego se can celar an.

Ganador y Total : Consiste en predecir el ganado r del partido y si el tot al de juegos es
mayor o men or qu e el marge n ofreci do.

Tiebreak (si/ no):Sedebe predecir sihabrdun tie break en el partido.

Deu ce en el partido (Si/ No): "Deuce en el partido" qui ere decir que, en algiin momen to,
el resultado de algun juego llega ra a un pun taje de 40-40.

Mercados por Set
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Ganador del ler Set: Se debe predecir el ganad or del primer set. La apu esta se cancela
si el primer set no se compl eta.

Ganador del 2ndo Set: Se debe predecir el ganad or del segund o set. La apuesta se
cancela siel segund o set no se compl eta.

Ganador del Set X: Se debe predecir el ganad or del set nim ero X. La apue sta se canc ela
si X set no se compl eta.

Dobl e resultado (Prim er set/ partido ): Se de be predecir el ganado r del prim er set y del
partido en un solo mercado de apu est a.

Jugador lgana exactamente 1lset: Se debe predecir si el jugad or 1 gana un solo set
durant e el partido .

Jugador 2 gana exactamente 1set: Se debe predecir si el jugad or 2 gana un solo set
durant eelpartido .

Sets Exactos : Se debe predecir la cantidad exactade sets en el partido.

Total de sets: Se debe predecir si el tot al de sets del encuent ro es mayor o menor que
el margen tot al ofreci do.

Cualqui er set a cero: Se debe predecir si al menos alguno de los sets acabard con un
resultad ode 6/0 00/6 como resultad o exacto.

Handi cap de juegos del Set X: Se debe predecir el ganad or del set X afiadiend o o
sustr ayend o el margen indi cado al resultado final del encuentro. La apu esta se cancela
sidicho set no se compl eta.

Total de juegos del Set X: Se debe predecir si el nUm ero tot al de juegos compl etados
durant e el set X es mayor o men or qu e el marge n ofrec ido.

Resultado corre cto del Set X: Se debe predecir el resultado exacto del set X. Si el set
men cionad o no se compl et a, las apu estas se cancelan.
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Jugador lgana un (1) set: Se debe predecir si el jugad or 1gana o no, al menos un solo
set durante el partido. Hay dos pos ibl es resultado s: Sly NO.

Jugador 2 gana un (1) set: Se debe predecir si el jugad or 2 gana o0 no, al men os un solo
set durante el partido. Hay dos pos ibl es resultado s: Sl'y NO.

Set X Par / Impar : Se debe predecir si el num ero tot al de juegos compl etados durant e
el set X es un nim ero par o impa r.

¢Habra un tiebreak en el Set X?: Se debe predecir si habra un tiebreak durant e el set X.

Set TNT - Prim ero en ganar X juegos: Se debe predecir qué jugad or cons egui ra X juegos
gana dos ant es en un set especifico.

Quién ganard Juegos (Xvy Y)del set N: El mercado consiste en predecir qué jugador
ganaralos juegos Xe Yen el set N.

Ejempl o: 1(juegos 6y 7)segundo set (apuestaal jugador 1)- X (juegos 6y 7) segundo set
(apuestaal empate) - 2 (juegos 6y 7)segund o set (apuestaal jugador 2).

cQuién ganarad el punto Xen el juego Yen el set N? (Incluye apuestas en vivo) : Predice
el jugad or que ganara el punto Xen eljuego Yen elset N. Ejempl o: el jugado r Wawr inka
gana el prim er punt o del juego 10 en el tercer set del partido.

¢Quién ganara el juego X en el set (1, 2, 3, 4,5)? (Incluy e apu estas en vivo ): Predice el
jugador que ganara el juego X del set espec ificado en la apu esta. Ejempl o: 1(juego 10)
segund o set - 2 (juego 10)segund o set.

NUm ero exacto de puntos en el juego X (Prim er set) (Incluy e apu estas en vivo ): Se
debe predecir el nim ero exacto de punt os compl etados en el juego escogido del
prim er set en la apue sta.

Deuce en el juego (Si/ No): "Deuce en el partido" quiere decir que, en algin momen to,
el resultado del juego actual llegard aun punta je de 40-40.
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Resultado del juego X (Set N) jugador 10 2 (0-1530-40): Consiste en predecir el
gana dor de un juego, y cuant os punt os conse guira el jugado r rival (0-1530-40),lo que
signi fica qu e si se apu esta a: jugador 1a 30, significa que el juego lo ganaraeljugador 1
y el jugador 2 conseguira 30 pun tos.

Set TNT juego X g Par / Impar puntos : Consiste en predecir si el nim ero de punt os
jugados en un juego de un set, serapar o impa r

Set TNT juego X - puntua cién corre cta o rotura : Consiste en predecir el ganado r de un
juego, y cuantos puntos conseguira el jugador rival (0-1530-40), o si habra una rotura
durant e el servicio del juego mencionado .

Set TNT juego Y- Prim ero en mar car x puntos : Se debe predecir qué jugad or cons egui ra
X punt os ganado sant es en un juego especifico.

Set TNT juego Y- Ganador prim eros x puntos : Se debe predecir qué jugad or cons egui ra
marcar X pun tos ganad os antes en un juego especifico.

Tenis - Outri ghts

Ganador : Se debe predecir el ganad or del tor neo designad o de acuerd o al ranking de
la comp eticién .

Fase de Elimina cién: Predice en qué ronda sera eliminado el jugador selecciona do.

Llegard a la final : Predice si el jugador seleccionado llegara a la final del tor neo en
cuestion.

No mbr e de los Finalistas : Se de be predecir qui enes seran los do s jugado res en llegar a
la fin al.

Cuarto ganador : Se debe predecir si el ganad or del tor neo vend ra del ler/ 2do/ 3er/ 4to
cuarto.
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Mitad ganador a: Se debe predecir si el ganad or del tor neo vendradela mitad de abajo
olamitad de arriba.

Ganador 1 2/ 3/ 4/ cuarto : Se debe predecir el ganador del cuarto (Ist/ 2nd/ 3rd/ 4th).

JQuién lle gara mas lejos?: Se debe predecir cual d e los dos jugad ores listados llegar &
maslejos en el

torneo qu e el otro.
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BALONCESTO

*Algunos de los mercados enumerados a continuacién pueden aparecer en
eBaloncesto (se aplican las mismas reglas)

Todos los mercad os especiales de jugadores de balon cesto se liqguidan de acuerdo con
la fuente oficial corres pondiente. Posible tempo de prorrog a se incluye en la
liquida cio ndetodos losmercados disponib les.

Me rcad os Prin cipal es

Ganador (incl.Prérro ga): Se debe predecir cual sera el ganad or del event o sin imp ortar
cual sea el margen de pun tos. Este mercad o siemp re inclu ye Prorroga.

Total (Mas de/ Menos de) (incl . Prérroga) : Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os
marcados durante el evento, estardn por encima o por debajo del margen indicad o. Por
ejempl o: M&s de 215.5- Menos de 215.5. Este mercado incluye Prérrog a.

Handi cap (Mar gen) (incl. Prorro ga): Se debe predecir el ganad or del event o afiadiend o
o sustray end o la cantidad de punt os espec ificada en el margen al resu ltado del eve nto.

Puntos totales por equipo (Local - Visitant e) (incl . Prérro ga): Se debe predecir el tot al
de punt os anotado s por uno de los dos equipos eligiendo ya sea el Local o el Visitant e.
Este merc ado incl uye Prérrog a.

Par/ Impar (Prim era mitad o Segunda mitad) (incl. Prérroga ). Se debe predecir si el
resultad o para Prim era mitad o la Segunda mitad serd un ndm ero Par o Impar. Este
me rcado incluye Prérrog a.

Ganador 1x2: Se debe predecir si la victor ia sera para el equip o Local o el equip o
Visitant e, otor gando la opci én de escoger el empa te.

Medio tiempo / Tiempo complet o: Se debe predecir qué equip o ganara en la Prim era
mi tad y al finaliza r el eve nto.

Rango de puntos : Se debe predecir si los punt os durant e el evento estardn incluid os
entre el margen de pun tos selecci onad os, demod o qu e, siel rango selecci onad o es (151-
160) eltotal de pun tos no puede estar fue ra de este interv alo.
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Ganador + Total: Se debe predecir el resultado de dos mercados principal es
combinad os, donde se debe predecir quién ganaréa el eve nto junto con cuantos pun tos
(Masde/Me nos de)seran marcados durante el eve nto.
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Punto X (incl . Prérroga ): Se debe predecir qué equip o marcard el punt o X durant e el
evento, inclu yend o la Prérroga.

Carrera alos X puntos : Se debe predecir qué equip o llegar a primero alos X punt os. Por
ejempl o: Qué equip o llegar a primero alos 50 pun tos.

Mar gen de Victoria : Se debe predecir la diferencia de punt os que un equip o tendra
ante su rival al finalizar el evento.

Prérroga si/ no ghabra prérroga : Se debe predecir siel event o contard con prérroga.

Total (m&s de g exacto - menos de) § 3 posibilidades : Merc ado que permite elegir 3
difere ntes pos ibilidade s, las cuales son mas de/ menos de X num ero de punt os o
nam ero exact o de X pun tos.

Cualqui er equipo maximos puntos totales consecutivos (Mas/Menos): Se debe
predecir si algin equipo lograra mds o menos punt os que los punt 0os consec uti vos
ocur ridos en algin mom ento del event o.

Local / Visitant e maximos puntos totales consecutivos (Mas/ Menos ): Se debe pred ecir
si el equip o Local o Visitante logrard mas o menos pun tos qu e los pun tos consecutivos
ocur ridos en algin mom ento del event o.

Cualqui er equipo lidera por X: Se debe predecir si algin equip o liderard el event o por
X punt os en algn mom ento del evento.

Local / Visitant e lidera por X: Se debe predecir si el equip o Local o Visitant e lid erara el
evento por X pun tos en algin momen to del evento.

Tipo de anotacion X punto (incl. Prérroga) : Se debe predecir cual sera el tipo de
anotacion del punto Xdurante el evento. Son posibl es 6 resultados:

Equipo 1- 1pun to
Equi po 1- 2 pun tos

Equi po 1- 3 pun tos
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Equipo 2 - 1pun to
Equi po 2 - 2 pun tos

Equi po 2 - 3 pun tos

X cuarto g X punto : Se debe predecir qué equip o anotard el punt o X durant e el cuar to
seleccionad o.

Me rcados de Prim era mitad (1ry 2° cuar tos)

Prim era mitad - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or de la Prim eramitad.
En caso de que la mitad ter mine en empa te toda s las apue stas seran cancelada s para
este mercad o. Sila mitad no se compl etaeste mercado serécancelado.

Prim era mitad - Handi cap: Se debe predecir el ganad or de la Prim era mitad afiadiend o
o sustrayendo el margen espec ificado al resultado de la mitad. Si la mitad no se
compl etaeste mercad o seracancelado.

Prim era mitad - Total (Mas de/ Menos de): Se debe predecir si el nim ero tot al de
punt os durant e la Primera mitad estard por encima o por debajo del margen
especif icad 0. Sila mitad no se compl etaeste mercad o seracancelado.

Prim era mitad - Local/ Visitant e (Mas de/ Menos de): Se debe predecir si el nim ero
total de pun tos por el equip o seleccionad o (Local o Visitante) durante la Primera mitad
estard por encima o por debajo del margen especificad o. Sila mitad no se compl eta
este mercad o serécan celado.

Prim era mitad ¢1x2: Sedebe predecir cual seralaopcién ganad oraen la Prim eramitad.

Prim era mitad - Par/ Impar : Se debe predecir si la cantidad tot al de puntos anotados
durant e la Primera mitad serd par o impa r. Sila mitad no se compl eta este mercado
sera cancelado .

Me rcados de Segunda mitad (3r y 4° cuar tos)
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Segunda mitad - Apuesta sin empat e: Se debe predecir el ganad or de la Segunda
mitad (no incluye Prérrog a). En caso de que la mitad termin e en empate todas las
apu estas seran canceladas para este mercad o. Sila mitad no se compl etaeste mercado
sera cancelado .

Segunda mitad - Handi cap: Se debe predecir el ganad or de la Segunda mitad (no
incluye Prérrog a) afiad iendo o sustrayendo el margen especificad o al resultad o de la
mitad. Sila mitad no se compl eta este mercado seracancelado.

Segunda mitad - 1x2: Se debe predecir cual sera la opcion ganad ora en la Segunda
mitad (noincluye Prérro ga).

Segunda mitad - Par/ Impar : Se debe predecir sila cantidad tot al de punt os anot ad os
durant e la Segunda mitad (no incluye Prérro ga) serd par o impar. Si la mitad no se
compl etaeste mercad o seracancelado.

Me rcados por Cuar tos

ler-2do-3er-4to CUARTO: Los mercados por cuarto permiten apostar en el resultado
final en cada uno delosperio dos del eve nto.

Ganador del X Cuarto : Se debe predecir el ganad or del cuarto selecci onad o.

X Cuarto - 1x2: Se debe predecir el resultado del Cuarto. Son posibles 3 selecciones:
Equi po Local, Equi po visitant e y empa te (X).

X Cuarto - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or del Cuarto. En caso de que
el Cuarto ter min e en emp ate tod as las apu estas seran canceladas para este mercad o.
Si el Cuarto no se compl etaeste mercad o seracan celado.

X Cuarto - Handi cap: Se debe predecir el ganad or del Cuarto afiadiend o o sustray end o
el margen especificado al resultado del Cuarto. Si el Cuarto no se compl eta este
me rcad o seracancelad o.
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X Cuarto - Total : Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os durant e el Cuarto estara
por encima o por debajo del margen espec ificado. Si el Cuarto no se compl eta este
me rcado seracancelad o.

X Cuarto - Total Local/ Visitant e: Se debe predecir si el num ero total de punt os
marcado spor el equi po seleccionado durant e el Cuarto estaraporencima o pordeba jo
del marge n espec ificado . Siel Cuarto no se compl etaeste mercado seracancelado .

X Cuarto - Margen de victoria : Se debe predecir la diferencia de punt os de distancia
gue un equi po te ndra ant e su rival al finaliza r el Cuarto.

Cuarto de mayor puntua cion: Se debe predecir qué cuarto tendra la mayor cantidad
de punt os anotado s al finaliza r el eve nt o.

X Cuarto - Ultimo en anotar : Se debe predecir qué equip o anotara el Gl timo punt o en
el cuar to selecci onad o.

*Todos los cuartos o mitad es deben ser completados para determinar el ganado r.

Mercados Especiales porJugador

Puntos por jugador (Mas de/ Menos de): Se debe predecir la cantidad de punt os que el
jugador especificad o anotard. Sélo valid o para tiemp o regl amen tario a men os que el
me rcado lo especifiqu e (Incl . Prorrog a).

Asist encias por jugador (Mé&s de /Menos de). Se debe predecir la cantidad de
asistenci as que el jugador especificad o obt end ra durante el evento. Solo vélido para
tie mp o reglam entario amenos que el mercado lo especifiqu e (Incl. Prérrog a).

Rebot es por jugador (Mas de/ Menos de): Se debe predecir la cantidad de rebotes que
el jugad or especificado obtendra durante el evento. Sélo véalido para el tiempo
reglam entari oamenos que elmercado lo especifiqu e (Incl . Prérro ga).
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Triples de jugador (Mas de/ Menos de): Se debe predecir la cantidad de triples que el
jugador especificado anotara durante el evento. So6lo valido para el tempo
reglam entari o amenos que el mercad o lo especif ique (Incl . Prorroga).

Robos por jugador (Méas de/ Menos de): Se debe predecir la cantidad de robos que el
jugador logr ara durante el evento. Sdélo valid o para el tie mp o reglam entario a menos
qgue elmercado lo espec ifique (Incl.Prorrog a).

Bloqueos por jugador (Mas de/Menos de): Se debe predecir la cantidad de blog ueos
gue el jugado r logr ara durant e el evento. Sélo valido para el tiempo reglam entario a
men os qu e elme rcado lo especifiqu e (Incl . Prérrog a).

Puntos + rebot es + asistencias por jugador (Mas de/ Menos de): Se debe predecir el
resultad o combinad o de los pun tos, rebotes y asiste ncias qu e el jugad or especificad o
logr ard. Sélo vélido para el tiempo reglamentario a menos que el mercado lo
especi fiqgue (Incl. Prorroga) .

Rebot es + asist encias por jugador (Mas d e/ Menos de): Se debe predecir el resultado
combinad o de rebotes y asistencias que el jugador especificad o lograra. Sélo valido
parael tiempo reglam entario amenosque el mercado lo espec ifique (Incl.Prérro ga).

Triple - dobl e por jugador : Se debe predecir si el jugad or especif icad o logr ard un tripl e-
dobl e (10 minim o en 3 categor ias de estadisticas principal es, tales como punt os,
rebotes, asistencias, robada s, bloqu eadas). S6lo valid o para el tie mp o reglam entari 0 a
men os que el merc ado lo espec ifique (Incl. Prérroga).

Prim er jugador en anotar : Se debe predecir cual sera el primer jugad or del evento en
anotar el primer punto (el jugador selecci onad o debe emp ezar jugando el evento, en
caso con trario la apu esta seracan cel ada).

Prim er jugador en anotar un triple : Se debe predecir cual serd el primer jugad or del
evento en anotar un triple (el jugad or selecci onad o debe emp ezar jugand o el evento,
en caso con trario la apu esta sera can cel ad a).

Mayor puntua cion para el equipo : Se debe predecir cuél sera el jugado r que marque
la mayor cantidad de pun tos para su equip o.

H2H puntos por jugador : Se debe predecir cual de los jugad ores selecci onad os anotara
la mayor cantidad de pun tos.
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H2H rebot es por jugador : Se debe predecir cual de los jugado res seleccionado s logr ara
la mayor cantidad de rebotes.

H2H asist encias por jugador: Se debe predecir cual de los jugad ores selecci onad os
logr arala mayor cantidad de asiste ncia s.

Puntos por jugador (Al menos): Se debe predecir cuantos puntos anotard com o
minimo el jugador seleccionad 0. Sélo valid o para el tiemp o reg lamen tario a men os qu e
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Asist encias por jugador (Al menos): Se debe predecir cuant as asistenci as hara com o
minimo el jugador selecci onad 0. Sélo valid o para el tiemp o reglamentari 0 a menos que
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Rebot es por jugador (Al menos): Se debe predecir cuant os rebotes lograra com o
minimo el jugador seleccionad o Sélo valid o para el tiemp o regl amen tario a men os qu e
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Triples por jugador (Al menos ): Se debe predecir cuant os tripl es anotard com o minim o
el jugad or selecci onad o S6lo valid o para el tiemp o reglamentari 0 a menos que el
me rcado lo especifiqu e (Incl . Prérroga).

Robos por jugador (Al menos): Se debe predecir cuant os rob os logr ard com o minim o
el jugad or selecci onad 0. Sélo valid o para el tiemp o reglamentari o a menos que el
me rcado lo especifiqu e (Incl . Prérrog a).

Bloqueos por jugador (Al menos): Se debe predecir cuant os bloque os logrard como
minimo el jugador seleccionad o. S6lo valid o para el tiemp o reglamentari 0 a menos que
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Puntos + rebot es + asistencias por jugador (Al menos): Se debe predecir cuant os
punt os, rebotes y asiste ncia slograra com o minim o el jugador selecciona do. S6lo valid o
parael tiempo reglam entario amenosque el mercado lo espec ifique (Incl. Prérro ga).

Rebot es + asistencias por jugador : Se debe predecir cuant os rebotes y asistenci as
combinada slograra como minimo el jugador seleccionad o. So6lo vélid o para el tiemp o
reglam entari oamenos que elmercado lo especifiqu e (Incl . Prérro ga).
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Baloncesto - Outri ghts

Ganador : Se debe predecir el ganad or del tor neo de acuerd o alas estadisticas oficial es
de la compet icion.

H2H Camp eonato (Temporada regular): Se debe predecir cual de los dos equip os
seleccionad os anotara mas pun tos durante la comp eticién. Puntos marcados en otr as
comp eticion es no seran tenid os en cuen ta en este mercado . Siambos equi pos marcan
la misma cantidad de pun tos, el mercado se canc ela.

Més / Menos Puntos (Temporada regular): Se debe predecir si el num ero tot al de
punt os marcados en la competicion estaran por encima o por debajo del margen
especif icad 0. En caso de que uno o mas event os sean cancelad os/ int errumpid os y los
eventos o partes pendien tes no afect en a las apu estas y los mercad os, los resultad os
per mane ceran como valido s (en este caso cualqui er eve nto repet ido sera irrelevant e);
en cualqui er otro caso se canc elaran lasapu estas.

Mar cador corre cto de las series Playoff (4/7 o 3/ 5): Se debe predecir el resultado final
de la serie de partido sentre los 2 equi pos seleccionado s. Solo seran valido scomo fue nte
de resultado s aquell os sitios oficial es designad os por la comp eticién. Sila serie no es
compl etada, este mercad o seracancelado.

H2H se clasifi ca: Se debe predecir cual de los dos equip os seleccionad os pasara la
ronda de clasificaci 6n o laronda de los play- off.

Finalistas : Se debe pred ecir cual es seran los dos equip 0s qu e se enfre ntara n cara a cara
en la final del tor neo.

Mej or jugador anotador : Se debe predecir el jugad or que anotara mas punt os durant e
la comp eticién especific ada. Los puntos anotados en cualqu ier otr a comp eticién no
seran tenida s en cue nta para este tipo de apue stas. Si el jugador elegido participa en al
men 0s un eve nto, la apu esta perman ecer avalida ,en caso contrario seracancelada.

H2H Anotador es: Se debe predecir cual de los dos jugad ores seleccionad os anotara
mas puntos durante la comp eticion selecci onad a. Los puntos marcados en otras
comp eticion es no serdn tenid os en cuenta para este mercado. Si amb os jugadores
anotan la misma cantidad de pun tos el mercad o sera can celado.
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Mej or jugador del Torneo (MVP): Se debe predecir qué jugador serd seleccionado
com o el Mejor Jugador (MVP) del evento. Solo serén valid os com o fuente de resultados
aqu ellos sitios oficial es designad os por la comp eticion . Si el jugador no apar ece en
ninguna tabla de clasificaciones de ninguno de los eventos incluid os en el mercad o, las
apu estas de este mercad o para el jugador eleg id o seran can cel ad as.

Descendera: Se debe predecir cudl sera el equip o que descendera al puesto mas bajo
del cam peo nato. Solo a modo infor mativo, cualqui er deci si6n to mada ant es o duran te
los playoffs seré tenida en cuenta. Las decisio nes to mada s al finaliza r los playoffs no
seréan te nida sen cuenta.

Ganador de la Conferen cia: Se debe predecir el ganad or de la Confer encia de la
comp eticion selecci onada de acuerdo a la clasificacion oficial de la comp eticion .

Ganador de la Divisién : Se debe predecir el ganad or de la Division de la comp eticién
seleccionada de acuerdo ala clasificaci 6n oficial dela comp eticién.

Top4, Top6, Top 8, ToplO: Se debe predecir si el equip o seleccionad o ter mina r4 en la
respectivaposicidn seleccionada al finaliza rla comp eti cién.

Victorias en la Temporada Regular (Mas de/ Menos de): Se debe predecir el nim ero
total de victorias (mas de/ menos de) para el equip o seleccionado durante la
comp eticion de acuerdo alosdatos del sitio oficial dela comp eticién.

Premios ¢ Jugador de Mayor Progreso (Temp. Regular): Se debe predecir qué jugad or
recibirh el premio al Jugad or de Mayor Progreso (Most I/mproved Player) de la
te mp orada en particular.

Premios § Mej or Defensor del Afio (Temp. regular): Se debe predecir qué jugad or
ganara el premi o al Mejor Defensor del Afio (Defensive Player of the Year) en la
te mp orada en partic ular.

Premios § Mej or Sexto Hombr e (Temp .regular): Se debe predecir a cudl jugad or se le
otor gara el premi o al Mejor Sexto Homb re (Sixth Man of the Year) en la te mp orada en
particular.

Alcanzara los Playoffs (Si/ No): Se debe predecir si el equip o selecci onad o alcanzara a
llegar alos playoffs (si) o (no) durante la comp eticién de acuerdo al rankin g ofic ial de la
comp eticion .
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TENIS DE MESA

*Algunos de los mercados enumerados a continuacion pueden aparecer en
eTable Tennis (se aplican las mismas reglas)

Mercados Prin cipal es:

Ganador (1,2): Consiste en predecir el ganado r del partido sin im port ar la difere ncia de
punt os.

Handi cap de juegos (margen): Se debe predecir el ganad or del partido sumand o o
restand o al resultad o final del encu entro el marge n indicad o.

Juegos Total es (Mas/ Menos): Se debe predecir si el tot al de juegos en el encuent ro es
mayor o men or qu e el marge n tot al ofreci do.

Resultado Correcto: Se debe predecir el resultado exacto del partido en tér minos de
sets ganad os por cada jugador. Si uno de los jugadores se retira, este mercado sera
con siderad o com oinvalido.

Puntos Totales : Se debe predecir siel tot al de pun tos anot ados por amb os equip os sera
mayor o men or que el nime ro dad o en el mercado de apu estas elegido.

¢,Cuantos juegos se decidiran por puntos extra ?: Se debe predecir cuant os juegos
durant e el encuentro se extienden a punt os extr a para ser decidido s (El ganad or del set
tie ne ma sde 1lpun tos).

Juegos exact os: Se debe predecir el nUm ero de juegos exact os durant e el encuent ro.

Mercados por Juegos:

Ganador del Juego X: Se debe predecir el ganad or del juego nuim ero X. La apuest a se
cancela si Xjuego no se comp let a.

Puntos totales del juego X:Se debe predecir siel tot al de punt os en el juego X es mayor
o0 menor que el margen tot al ofreci do.

Handi cap de Puntos en el juego X: Se debe predecir el ganad or del Juego X sumand o
o rest and o el margen indicad o al resultad o final del Juego X.

X Juego - par/impar : Se debe predecir si el nUm ero tot al de punt os marcad os por
amb os equip os durante el Juego X serd un nim ero par o imp ar.

Carrera alos N puntos en el Juego X: Se debe predecir qué equip o llega r4 primero a
los N pun tos durante el juego X.
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HOCKEY SOBRE HIELO / HOCKEY SOBRE HIERBA

*Algunos de los mercados enumerados a continuacion pueden aparecer en
eHockey (se aplican las mismas reglas)

El resultado de una apue sta en un eve nto de hock ey sobre hielo esta basado solamente
en el tiemp o regl amen tario. A men os que se especifiqu e lo contrario, tiemp o extray
penaltis no afe ctaran ala liquida cion de apue stas.

Me rcados Prin cipal es

Mon eylin e/ Ganador (incl. Prérro ga y penaltis ): Se debe predecir el ganad or del
partido ,incl uye ndo tiempo extr ay pe naltis.

1X2: Se debe predecir si el ganad or del encuen tro seré el equip o local, visitante o si el
resultad o del tie mp o reglam entari 0 es empa te. Las apu estas se aceptan solam ente en
tie mp o reg lam entario, excluyendo prérrog ay elresultado de una tanda de penaltis.

Handi cap (incl. Prérro ga y penaltis ) (2 Way ): Se debe predecir el ganad or del partido
compl eto afiadiend o o sustray end o la cantidad de punt os especificada en el margen
al resultado del evento, inclu yend o tiemp o extr ay penal tis (tand as de penal tis cuen tan
com o 1gol).

Total (incl. Prérro gay penaltis ): Se debe predecir si el nim ero tot al de gol es marcad os
durant e el partido estard por encima o por debajo del margen ofre cido, incluido el
tie mp o extra y los penaltis (latanda de penaltis cuenta como "1").

Ambos equipos anotan (GG/ NG): Se debe predecir si amb os equip os marcaran al final
del partido .

Par / impar (incl . Prérroga y penaltis ): Se debe predecir si el resultado del partido es un
ndam ero par o impa r. Si el resultado del partido es "0:0", las apue stas se cue ntan com o
"par", incluid os los posibles tiemp os extra y los penalti s (la tanda de penalti s cuenta
como "17).

Prim er gol : Se debe predecir qué equip o marcard el primer gol del partido.

Ultimo gol: Se debe predecir qué equip o marcara el Gltim o gol del partido.
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Doble oportunidad :Se debe predecir si:

1X el resultado es gana el equip o local o un emp ate.
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2X: el resultado es gana el equip o visitante o un emp ate.

12: el resultad o es gana el equip o local o gana el equip o visitante.

Total (Méas/ Menos ). Se debe predecir si las puntuaciones al final del tempo
reglam entari o seran sup eriores o inferiores al num ero elegid o en el mercado.

Handi cap (2 way ): Se debe predecir el ganad or de tod o el partido sumand o o restand o
el margen indicad o al resultado del partido.

Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or del partido. Si el partido ter mina en
emp ate, se reemb olsar 4 el din ero apostado. Por ejempl o, si un resultado final da com o
resultad o un empa te, la apu esta se liquidara como devuelta.

Total del equipo local / visitante : tienes que predecir si el nim ero total de goles
marcados por el equip o local o visitante durante el partido estara por encima o por
deba jo del marge n ofre cido .

Mar gen de victoria : mercado de apuestas que predice la difere ncia que tendra un
equip orespecto de suoponente al final del partido.

Puntua cion corre cta: Se debe predecir la puntuacion final del evento al final del
tie mp oreg lam entario.

¢Habra tiempo extra ? Se debe predecir si hab ra tiemp o extr a en el partido o no.

Handi cap (3 way ): Se de be predecir el ganado r de todo el partido sumando o restando
el margen indicad o al resultado del partido.

Periodo de puntua ci6on mas alt o: Se debe predecir cual de los period os tend ra el mayor
nam ero de goles.

¢Enqué periodo el equipo local tendrd la puntua cién més alta ?: Se debe predecir cual
de los periodo s el equi po local logr ara el mayor nim ero de goles.

¢Enqué periodo el equipo visitante tendra la puntua cién mas alta ?: Se debe pred ecir
cual de los period os el equip o visitante logr ara el mayor nim ero de gol es.
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Par / Impar : Se debe predecir si el nim ero de gol es al final del event o representard un
ndam ero par o impar.

Las apu estas para los mercad os mas/ menos, incluid aslas 3 opciones (mas/ menos /
emp ate ... gol es), se indican solo para el tiemp o regular en todos los juegos de hockey,
ind ependiente mente del camp eonato. Si como resultad o del partido el nim ero tot al
de goles marcado s esigual al tot al de la apue stay solo se brindan do s opciones (ma yor
o menor ,sin laopcion defemp ¢ v gi|q n g sefee mb olsara el din ero aposta do.

Quién ganara el resto del partido - Quién ganara el resto de la prim era mitad (incluy e
apuestas en vivo) : Este es un mercado en vivo. Se debe predecir qui én ganara el resto
del partido (al seleccionar el mercado, el evento tendra una puntua cion de 0-0
ind ependiente mente de la pun tuacié n real en elmomento de apost ar).

Quién ganara el resto del partido , incluidas las prérro gas y los penaltis (incluye
apuesta en vivo) : Este es un mercado en vivo. Se debe predecir qui én ganara el resto
del partido (al seleccionar el mercado, el evento tendra una puntua cién de 0-0
ind ependiente mente de la puntuacién real en el momento de la apuesta). El temp o
extr ay latanda de penal tis estan incluid os en la apu esta.

1X2y Total : Este mercado de apue stas combina dos mercado s de apue stas principal es
en los que se debe predecir quién ganard el partido y cuantos goles tot ales (mas /
men 0s) se marcaran en el partid o.

Apu esta sin Local: Se debe predecir si el equip o visitant e gana el partido o si el partido
termina en empate. Si el equip o local gana el partido, la apuesta se considerara
cancelada.

Apu esta sin Visitant e: Se debe predecir si el equip o local gana el partido o si el partido
termina en empate. Si el equip o visitan te gana el partido, la apue sta se cons iderara
cancelada.

Goles exactos : Se debe predecir el nim ero exacto de goles que se anotara durant e
todo el partido.

Goles exactos del local: Se debe predecir el nim ero exacto de goles que anotara el
equip o local durante todo el partido.
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Goles exactos de visitante :Se debe predecir el nim ero exact o de gol es que anotara el
equip o visitante durante tod o el partido.

Qué equipo mar cara: Se debe predecir qué equip o marcara durant e el partido. Son 4
losposibles resultad os: Solo el equip 0 1,Solo el equip 0 2, Amb os equip os, Ningun o.

Port eria a 0 del equipo local : La porter ia a cero es un términ o que se utiliza para
describir a un equipo que no ha concedido ningin gol. Se debe predecir si el equipo
local man tendréla porter iaacero durante tod o el partido.

Port eria a 0 del equipo visitante :La porter ia a cero es un términ o que se utiliza para
describir a un equipo que no ha concedido ningin gol. Se debe predecir si el equipo
visit ante man tendrdala porter iaacero durante todo el partido

1x2 y ambos equipos marcaran : Se debe predecir el resultado del partido y si amb os
equip os marcaran o no solo en la primeramitad.

Prérroga - 1x2: Se debe predecir el resultado 1X2 del period o de prorroga.

Prérroga - dobl e oportunida d: Se debe predecir el resultado solo para la dobl e
pos ibilidad del periodo de prérro ga.

- 1X Sielresultad o es una victor ia en casa 0 un empa te.
- 2X:Sielresultado es una victor ia a domi cilio o un emp ate.

- 12: Siel resultado es una victor ia en casa o una victor ia como visitante.

Prérroga - X gol: Se debe predecir qué equip o marcarda el siguient e gol durant e el
tiemp o extra. Hay 3 resultados posibles: 1 (equip o local anota), X (ninguno anota), 2
(equip ovisit ante anot a).

Prorroga - Total : Se debe predecir si el nim ero tot al de goles marcados durant e la
proérro ga es por encima o deba jo del marge n ofre cido .

Prorroga - Local sin apuest a: Se debe predecir si el equip o visitant e ganara el tiemp o
extr a o si el partido ter mina en emp ate. Si el equip o local gana el partido, la apue sta se
con siderard cancelad a.
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Prérroga - Visitante sin apuesta : Se debe predecir si el equip o local ganara el tiemp o
extr a o si el partido ter mina en emp ate. Siel equip o visitante gana el partido, la apu esta
seconsideraracancelada.

Tanda de penaltis - Ganador : Se debe predecir qué equip o ganara la tanda de penal tis
(1-2).

Tanda de penaltis - X gol: Se debe predecir qué equip o marcara el gol "x" durant e la
tanda de penaltis. Son 3los posiblesresultados: 1,X, 2.

X gol y 1x2: Se debe predecir si el resultado final del partido serd 1,X 02 y qué equipo
marcardelgol x del partido.

X periodo 1x2y 1x2: Se debe predecir el resultado final del period o seleccionad o (1x2)y
el resultado final del partido (1x2).Los posibl es resultados son:

- Equipo local y Equipo local.

- Empate y Equipo local.

- Equipo visitantey Equipo local.

- Equipo local y Empa te.

- Empate y Empa te.

- Equipo visitant ey Empa te.

- Equipo local y Equipo visitante.

- Empate y Equipo visitante.

- Equipo visitantey Equipo visitante.

Local ganara todos los periodo s: Se debe predecir si el equip o local ganara todos los
per iodo sdurant e el partido .

Visitant e ganard todos los periodos : Se debe predecir si el equip o visitante ganard
to dos los periodos durante el partido.

Local ganard cualquier periodo : Se debe predecir si el equip o local ganara algun
per iodo durant e el partido .

Visitant e ganara cualquier periodo : Se debe predecir si el equip o visitante ganara
algun period o durante el partido.

El equipo local anotard en todos los periodos : Se debe predecir si el equip o local
anotara en tod os los period os durante el partido.
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El equipo visitante anotard en todos los periodos : Se debe predecir si el equip o
visit ante anotaraen todos los periodos durante el partido.

Todos los periodos sobre x.5: Se debe predecir si todos los period os ter minaran por
encima dex.5(0.5,1.5,2.5...)durante el partido.

Todos los periodos por debajo de x.5: Se debe predecir si todos los periodos
termina ran por debajo de x.5(0.5,15,2.5...)durante el partido.

Tipo de puntuacién: Se debe predecir el tipo de puntuacion del gol x. Los posibles
resultad os son 8:

- Gol enigualdad num érica o Teven strengh fi 0

- Gol ensuperioridad num érica o Tpower -playi 0
- Gol eninferioridad num érica o Tshort -handed 7 0
- Gol de penaltio Tpenal ty shoti 0

- Gol aporter favacia o Temp ty neti 0

- Singol oTno goali 0

- Tipo de pun tuacién del gol x del local

- Tipode pun tuacion del gol x del visitante

Tipo de puntuacién del local x: Se debe predecir el tipo de puntuacion del equip o local
del gol x.

Tipo de puntuacién del visitante x: Se debe predecir el tipo de puntuacion del equip o
visit ante delgolx.

Mercados de periodos

1r-2°-3r PERIODO: Los mercad os de apu estas de periodo permiten al jugador apostar
sobre elresultado final de cada uno de los period os.

Periodo 1X2: Se debe predecir si el ganad or en el period o mencionad o sera el equip o
local - equip o visitante o si, en cambi o, el resultado final serd un emp ate. Las apu estas
se aceptan solo en el tiemp o reg lam entario, excluyendo las prérrog asy el resultad o de
los penaltis .

Periodo Empat e sin apuesta : Este mercado de apu estas consiste en lo siguiente, para
definir una apue sta como ganado ra, necesariam ente debe haber un equi po ganado r
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en el periodo mencionad o, lo que significa que, si el period o ter mina en emp ate, el
dine ro de la apue sta sera reembolsado. Por ejempl o, si un resultado final da como
resultad o un empa te, la apu esta se liquidara como canc elada.

Periodo de Dobl e oportunida d:

- 1X Si el resultado es una victor ia del equip o local o un emp ate en el periodo
men cionad o.

- 2X:Sielresultado es una victor ia del equip o visitante o un emp ate en el period o
men cionad o.

- 12 Siel resultado es una victor ia del equip o local o visitant e fuera en el periodo
men cionad o.

Handi cap de periodo (2 way ): Se debe predecir el ganad or del periodo mencionad o
sumand o o rest and o el margen ofre cid o al resultado del periodo.

Total del period o: Se debe predecir si el nim ero tot al de gol es anotad os durant e el
periodo mencionado estardporencima o por deba jo del marge n ofrec ido

Prim er gol del peri odo: Se debe predecir qué equip o anotara el primer gol del periodo
ofreci do.

Ultimo gol del periodo : Se debe predecir qué equip o anotara el Gltim o gol del periodo
ofreci do.

Ambos equipos anotaran durant e el periodo : Se debe predecir si amb os equip 0s
marcaran o no en el periodo men cionad o.

Periodo - Total Equipo local : Se debe predecir si el nim ero tot al de gol es anotad os por
el equip o local durante el periodo mencionad o sera superior o inferior al margen
ofreci do.

Periodo - Total Equipo visitant e: Se debe predecir si el nim ero tot al de goles anot ados
por el equipo visitante durant e el periodo mencionado sera superior o inferior al
margen ofrecido .

Periodo - Goles exactos : Se debe predecir el nUm ero exact o de gol es que se anotaran
durant e el periodo ofre cido .
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Periodo - Goles exactos del equipo local: Se debe predecir el nUm ero exacto de gol es
gue anotara el equi po local durant e el periodo ofre cido .

Periodo - Goles exactos del equipo visitante : Se debe predecir el nim ero exacto de
goles que anot ara el equi po visitante durante el periodo ofre cid o.

Periodo - ¢(Qué equipo marcara?: Se debe predecir qué equip o anotarda durant e el
per iodo mencionado . Son 4 los posibl es resultado s: Solo el equi po local, Solo el equi po
visit ante, Amb os equip os, Ninguno.

Periodo - Port eria a 0 del local: La porter ia a cero es un términ o que se utiliza para
describir a un equipo que no ha concedido ningin gol. Se debe predecir si el equipo
local man tendrala porter iaacero durante el periodo mencio nad o.

Periodo - Port eria a 0 del visitant e: La porter ia a cero es un tér min o qu e se utiliza para
describir a un equipo que no ha concedido ningin gol. Se debe predecir si el equipo
visit ante man tendréla porter iaacero durante el periodo mencionad o.

Periodo - Marcador correcto: Se debe predecir el marcador final al final del periodo
men cionad o.

Periodo - ¢(Qué equipo gana el resto ?: este es un mercado en vivo. Se debe predecir
gui én ganara el resto del periodo mencionado (al seleccionar el mercado, el evento
tendra una puntua cién de 0-0 inde pendientemente de la puntua cién real en ese
momen to de apu est as).

Periodo - Par/Impar : Se debe predecir si el nilm ero de goles al final del periodo
men cionad o represe ntara un nime ro par o impar.

Me rcados especialesdejugador

Goles de jugador (al menos ): Se debe predecir cuant os gol es com o minim o logr ara el
jugador elegido. Se tendra en cuenta solo tiemp o reglamentario, a menos que el
me rcado lo especifiqu e (incluye Prérrog aul Qx gmie¥ + 0

En cualgui er mom ento / X gol eador (EN VIVO): Las apu est as se aplican solo al tiemp o
reglam entari 0. Todos los jugad ores ofre cid os se consid eran parti cipan tes. Siun jugad or
no incluido en la lista marca un gol, todas las apue stas a los jugadores inclui dos en la
lista son valida s. Para fin es de liquida cid n, solo se tienen en cuenta los goles y las
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asistenci as marcad as du rante el tiemp o reg lamen tario. Se debe tener en cuen taque si
el marcad or despu és del tiemp o regl amen tario es 0-0, to das las apu est as se liquida ran
com o pérdid as. Se man tend ran to das las apue stas sobre jugado res que estaban en la
lista pero que aband onaron el juego antes de que ter mina ra el partido (como lesio nes
0 expul siones).

Asist encia de jugador (al menos): Se debe predecir cuant as asistenci as com 0 minim o
logr aré el jugador elegido. Se tend ra en cuenta solo tiemp o reglamentari 0, a menos
gue el mercado lo espec ifique (incluye Préorro gaul QX grtgvi + 0

Tiros a porteria del jugador (al menos ): Se debe predecir cuant os tiros a porter ia com o
minimo logr aré el jugador elegido. Se tendrd en cuenta solo tiempo reglam entario, a
men os que el mercado lo especifiqu e (incluye Prorrog au T Qx grteV +d@ tiros que no
son a porter fano cuentan.

Paradas de jugador (al menos): Se debe predecir cuant as paradas com o minim o
logr ard el jugador elegido. Se tend ra en cuenta solo tiemp o reglamentari o, a menos
gue el merc ado lo espec ifique (incluye Préorro gaul Qx grtgvi + 0

Puntos de jugador (al menos): Se debe predecir cuant os punt os (goles y asistenci as
combinad o0s) com o minim o logr ara el jugad or elegido. Setend ra en cuenta solo tiemp o
reglam entari o, amenos que elmercado lo especifiqu e (inclu ye Prérro gaul Qx gmgvi k+ O

Tiros a porteria de jugador (Mé&s de/ Menos de): Se debe predecir silos tiros a porter ia
gue lograré el jugador seran superiores o inferiores al nim ero elegido en el mercad o.
Setendraen cuenta solotiemp oreglamentari o, amenos que el mercad o lo especif ique
(incluye Prorrog aul Qx gntgvi Lodtiros que no son aporter fano cuentan.

Paradas de jugador (Mas de/ Menos de): Se debe predecir silas paradas que logr ara el
jugador seran sup eriores o inferiores al nim ero elegido en el mercado. Se tendra en
cuen ta solo tiemp o reglamen tario, a men os que el mercado lo especifique (inclu ye
Prorroga ul Qx gntgvi Lodtiros que no son aporteri ano cuentan.

Total de paradas del jugador (por encim a/ por deb ajo) (PREMA TCH): Las apu estas se
aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres pond €). La posible tanda de
penaltis no contard para la liquida cién. Siel jugador que figura en la listano esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liqguidan com o nul as.

Total de asistencias del jugador (por encima / por deb ajo) (PREMATCH): Las apu estas
se aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres ponde). La posible tanda de
penaltis no contaré para la liquida cién. Si el jugado r que figura en la lista no esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Total de goles del jugador (por encima / por debajo) (PREMATCH): Las apuestas se
aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres pond €). La posible tanda de
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penaltis no contaréa para la liquida cién. Si el jugado r que figura en la lista no esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liqguidan com o nul as.

Puntos totales del jugador (por encima / por debajo) (PREMATCH): Las apuestas se
aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres pond €). La posible tanda de
penaltis no contard para la liquida cion. Si el jugado r que figura en la lista no esté en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Total de tiros del jugador (por encim a/ por debajo) (PREMATCH): Las apuestas se
aplican al tiemp o regular mas el tiemp o extr a (si corres pond €). La posible tanda de
penaltis no contaréa para la liquida cion. Si el jugado r que figura en la lista no esta en la
alineacion inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Total de tiros del jugador a puerta (por encim a/ por debajo) (PREMATCH): Las
apu estas se aplican al tiempo regular mas el tiempo extr a (si lo hubi era). La posible
tanda de penaltis no contara para la liquida cién. Si el jugador que figura en la lista no
esta en la alineaciéon inicial del partido, las apu estas se liquidan com o nul as.

Hockey sobre hielo / Hockey sobre hierba - Outri ghts

Ganador : Se debe predecir el ganad or del tor neo en cuest iébn de acuerd o con el ranking
of icial de la comp eticion.

Ganador de divisién /c onferen cia: Se debe predecir el ganad or de la division o
con fer encia deter minada de acuer do con el ranking oficial de la com peticion.

Puntos de la temporada regular - Equipo: Se debe predecir cuant os punt os (mas /
men 0s) acumula r4 el equip o men cionado de acuerdo con el rankin g oficial de la
comp eticion .

¢Uegaran alos playoffs ?- Equipo: Se debe predecir si el equip o mencionad o llegar & al
playoff de la competicion en cue stidon segun el ranking oficial de la compet icion.

Top 4, Top6, Top 8, ToplO : Se debe predecir si el equip o selecci onad o ter minara entre
lasposiciones indicad as cuand o ter min e la comp eticion .

Xeleccién del Draft : Se debe predecir quién serala X elecci 6n en el draft mencionad o.

Posicion en el Draft - Jugador: Se debe predecir qué posicion obt endra el jugad or
men cionad o en el Draft indi cado.

75



H2H - Resultado corre cto de la serie : Se debe predecir el resultado final de la serie de
partidos entre los 2 equi pos indi cados. Se cons ide raran valido s Gnicamente los sitios
of icial es de cada comp eticion.

H2H - ¢;Cuando terminar4 la serie ?: Se debe predecir en cuant os partidos ter mina ra la
serie de partidos entre los 2 equip os indi cados. Se consideraran valid os Gni cam ente los
sitios of icial es de cada comp eticion.

H2H - Ganador : Se de be predecir cual de los dos equipos indi cado s se clasificara en la
fase de clasificacion oronda de play-off deter minad a.
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BALONMANO

Todas las apu estas de Balonmano estaran basadas en los 60 minu tos de juego, a men 0s
gue se espec ifiqgue de otr a for ma. La Prérro ga no sera tenida en cue nta ni afectara al
resultad ode la segunda mitad y nosetendraen cuentaparaelrecuento de las apu estas
de la segunda mitad. Silos 60 minut os de juego no se compl etan, las apue stas seran
canceladasy el dinero de la apu esta sera devuelto. Elevento debe ser compl etado para
gue las apue stas se man te ngan valida s (amenos que el mercado esté decidid o).

Todas las apu estas en vivo no inclu yen Prérrog a (mercad os tales com o: 1x2, Handicap ,
Par/ Impar, Margen de Victor ia, Dobl e oport unida d), excepto mercados como: Se
clasifica/ Ganalacop a/ Ganad or despu ésde Prérrog aetc.

Me rcad os Prin cipal es

1X2: Se debe predecir el resultado del event 0. Las apuestas son acept adas solo para el
tie mp o reg lam entario, sin contar la Prérrog a, con los posibles resultados de Victori adel
Equi po local, Empa te o Victori adel Equip o visitante.

Total : Segun un deter minad o margen dad o en este mercad o, se debe predecir sihabra
maso men os goles durante el tiemp o reglamen tario del eve nto.

Handi cap: Se debe predecir el ganad or del event o con el respectivo margen de gol. El
margen es sumad o o restado del resultado final. Después de esta operacién, se
de ter mina ra qui én gana el eve nt o, Equi po local, Empa te o Equi po visitant e.

Dobl e Oportunidad : Se debe predecir el resultado del evento. Son posibles 3
resultad os: 1X(Equip o local gana o Empa te), 12 (Equip o local o Equip o visit ante gana) o
X2 (Empa te o Equi po visitant e gana).

Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or del evento. Si el event o ter mina en
emp ate, la apu esta seré cancelada y el din ero devuelto.

Par/ Impar : Se debe predecir si el num ero tot al de goles durant e el evento sera un
ndm ero Par o Impar. Si el resultado del evento termina en 0-0, las apuestas seran
deter minada scomo Par.
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Medio tiempo / Tiempo compl eto: Se debe predecir qué equip o ganara al finalizar el
prim er tiempo, y qué equipo ganara al finalizar el tiempo compl eto en el tiempo
reglam entari o.

Mar gen de Victoria : Se debe predecir qué equip o ganara y cual sera el margen de
difere ncia sen goles que el equi po ganado rte ndra fre nt e a su opo nent e.

Carrera alos X Goles: Se debe predecir qué equip o llegar a primero alos X gol es.

Handi cap (3way ): Se debe predecir el resultado final del partido teniend o en cuenta el
héandi cap ent re parént esis.

Totales por equip o: Sobre un deter minad o valor dado en el mercado, se debe predecir
sihabrd maso menos goles durante el tiemp o reglam entario del eve nto para el equip o
Local o Visitante.

Mercados de Primera / Segunda mitad : En esta seccion se encontr aran todos los
me rcados principal es para apost ar sujetos a un tie mp o deter minad o, ya sea el primer
0 segund o tiemp o del event o.

1X2 y Total es: Se debe predecir qué equip o ganara el evento en el tiemp o
reglam entari o junto a una dete rminada cantidad en el mercado h @s de/Me nq ude
goles. Serequi eren de amb as predi ccion es para ganar la combinacién en la apu esta.

Mitad de mayor mar cador : Se debe predecir cudl de las dos mitades presentara el
mayor nime ro de goles anot ad os compa rado con la otr a.

Mitad con mayor mar cador de equipo : Se debe predecir cual de las dos mitades
presentara el mayor nim ero de goles anotados compa rado con la otr a para uno de los
do sequi pos, yasealocal o Visitant e.

Equipo con la mitad de mas gol es: Se debe predecir cual d e los dos equip os tendrala
mitad con mayor cantidad de goles anotados comp arado con el equip o rival.

Rango de goles : Se debe predecir, segun un rango de gol es selecci onad o, cuant os gol es
serdn anotados en tot al por parte de amb os equip os.
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Rango de goles por equipo : Se debe predecir, segin un rango de gol es seleccionad o,
cuan tos gol es seran anotados en tot al por parte del Equip o Local y por parte del Equip o
Visitant e.

Gol X (incl. Prorro ga): Se debe predecir qué equip o marcara el gol X, incluyendo la
Prorroga.

Prérroga - Total : Se debe predecir si el num ero total de goles durante la Prorrog a estara
porencima o por deba jo del marge n seleccionado .

Prérroga - Handi cap: Se debe predecir el resultado final de la Prérroga teniend o en
cuen tael nim ero de handicap especificad o entre paréntesis.

Me rcados de Prim era Mitad

Prim era mitad - 1x2: Se debe predecir el resultado de la primeramitad.

Prim era mitad - Dobl e oportunidad : Se debe predecir el resultado Unicament e de la
prim eramitad del evento. Son posibles 3 resultado s: IX (Local gana o Empa te), 12 (Local
o Visitant e gana) o X2 (Emp ate o Visitant e gana) .

Prim era mitad - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or Unicament e de la
prim era. Si el evento ter mina en empa te en la prim era mitad, la apue sta sera canc elada
y el din ero devue lto.

Prim era mitad - handi cap x:y: Se debe predecir el resultado final del partido teniend o
en cuen tael handicap entre paréntesis.

Prim era mitad - handi cap: Se debe predecir el ganad or de la primera mitad del evento
con el respectivo margen de gol. El margen es sumad o o restado del resultado final.
Después de esta operacion, se deter mina ra qui én gana el eve nto, Equip o local, Empa te
o Equip ovisitant e.

Prim era mitad - Total : Segin un deter minad o margen dad o en este mercad o, se debe
predecir sihabrd& maso menosgoles durant e la prim eramitad del evento.
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Prim era mitad - Local total : Segun un deter minad o margen dad o en este mercad o, se
debe predecir si habra mas o menos goles por parte del equipo Local durant e la
prim era mitad del evento.

Prim era mitad - Visitante total : Segin un deter minad o margen dad o en este mercad o,
se debe predecir sihabrd mas o menos goles por parte del equip o Visitante durante la
prim era mitad del evento.

Prim era mitad - Par/ Impar : Se debe predecir si el num ero tot al de goles durante la
prim era mitad del evento sera un nim ero Par o Impar. Si el resultado de la prim era
mi tad ter mina en 0-0, lasapu estas seran deter minada scomo Par.

Prim era mitad - 1x2y Total : Se debe predecir qué equip o ganara la primeramitad junto
a una deter minada cantidad h O ade/M enos dg ®ol es en el mercad o. Se requi eren de
amb as predi ccion es para ganar la combinacion en la apu esta.

Prim era mitad - Margen de Victoria : Se debe predecir qué equip o ganard la primera
mitad del evento y cuél seré el margen de diferencia en gol es que el equip o ganad or
tendra fre nte asu oponente al finaliza rla primera mitad.

Prim era mitad - Rango de goles: Se debe predecir, segin un rango de goles
seleccionad o, cuantos goles seran anotados en tot al por parte de amb os equip os
Uni cam ent e durant e la prim era mitad del evento.

Prim era mitad - Rango de goles Local: Se debe predecir, segin un rango de goles
seleccionad o, cuantos goles serdn anotados en total por parte del equip o Local
Unicament e durant e la prim eramitad del eve nto.

Prim era mitad - Rango de goles Visitant e: Se debe predecir, segin un rango de goles
seleccionad o, cuantos goles serdn anotados en tot al por parte del equip o Visitante
Uni cam ent e durant e la prim era mitad del evento.

Me rcados de Segunda Mit ad

Segunda mitad - 1x2: Se debe predecir el resultado de la segunda mitad del event o.
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Segunda mitad - Dobl e oportunidad : Se debe predecir el resultado Unicament e de la
segunda mitad del eve nto. Son posibles 3resultados: X (Local gana o Empa te), 12 (Local
o Visitant e gana) o X2 (Emp ate o Visitant e gana) .

Segunda mitad - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or Unicament e de la
segunda mitad. Si el evento ter mina en empate en la segunda mitad, la apu esta sera
can celada y el din ero retor nad o.

Segunda mitad - Par/ Impar : Se debe predecir si el nim ero tot al de gol es durant e la
segunda mitad del evento sera un nim ero Par o Impar. Si el resultado de la segunda
mi tad ter mina en 0-0, lasapu estas seran deter minada scomo Par.

Balonmano - Outri ghts

Ganador : Se debe predecir el ganad or de la comp eticién selecci onada de acuerd o al
ranking ofi cial dela comp eticion.
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FUTBOL AMERICANO

Todos los mercad os especiales de jugadores de futbol am erican o se liquidan de
acuerdo con lafuen te oficial corres pondien te. Las horas extraor din arias pot encial es se
incluyen en la liquida ci6 n detodos losmercados disponib les

Me rcad os prin cipal es:

Mon eyLin e (Ganador ): Se debe predecir el ganad or del partido sin imp ortar el margen
de punt os.

Total (incl . Prérroga ) (Mas/ Menos): Se debe predecir si el num ero de punt os anot ad os
durant e todo el juego estard por encima o por deba jo de la linea ofre cida , incl uye ndo
prorro ga.

Total Equipo Local (Mas/Menos): Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os
anotados por el equipo local estara por encima o por debajo de la linea ofre cida,
inclu yendo prérroga .

Total Equipo Visitante (Mas/Menos): Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os
anotados por el equip o visitante estard por encima o por debajo de la linea ofreci da,
inclu yendo prérroga .

Mercados de medio tiempo y cuartos : para estos tipos de apue stas en cuartos o
mitades especificas, se debe jugar la tot alidad de ese periodo para que las apu estas
sean validas, a menos que el resultado ya se haya deter minad 0. Los mercados de la
segunda mitad incluyen prorro ga, sise juega. El4°cuarto noincluye prérro ga.

Carrera a X puntos (incl . Prérroga ): Se debe predecir qué equip o alcanzar4d primero los
I Zpun tos. Incluye prérro ga.

Proximo equipo en anotar (incl. Prérroga ): Se debe predecir qué equip o sera el
siguiente en conseguir una anotacion. Hay 3 posibles resultados: 1 (Equip o local), X
(Ninguno) y 2 (Equip o visit ante).

Proximo tipo de anota cidn (incl. Prorroga ): Se debe predecir cual sera el siguien te
método de anotacion. Hay 4 posibl es resultados: touchdow n, gol de camp o, safety o
ninguno.

Cuarto con la puntua cibn mas alta: Se debe predecir en qué cuarto se realizara la
mayor cantidad de pun tos anot ados.
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Mitad con la puntua cién mas alta : Se debe predecir en qué mitad se realizara la mayor
cantidad de pun tos anotados.

Total touchdowns (incl . Prérroga) : Se debe predecir el nim ero tot al de Tto uchd ow nsi
anotados durante el partido y la prorroga.

Total de puntos de campo anotados (incl. Prérro ga): Se debe predecir el nim ero tot al
de punt os de camp o anotados durante el partidoy la prorro ga.

Total de robos de baléon o Tturno verst (incl. Prérro ga): Se debe predecir el ndm ero
total derobos de bal 6n o I furn oversT durant e el partido y la prorro ga.

Total de capturas o T u c e fineli. Prorroga) : Se debe predecir el nim ero tot al de
capturas o lsack si durante el partido y la prérro ga.

Equipo en anotar T Z fol de campo (incl. Prérroga ): Se debe predecir qué equip o
anot ara el sigui ente golde camp o duran te el partido y la prérro ga.

¢Habra prérro ga?: Se debe predecir sihabraprérroga en el juego.

Par / Impar (incl. Prorro ga): Se debe predecir si el tot al de punt os anotad os durant e el
partido es nium ero impa r o par. Si el resultado final es 0:0, las apu estas se liquida ran
com o par.

Par / Impar local (incl. Prorro ga): Se debe predecir si el num ero tot al de goles anot ad os
por el equipo local durant e el partido es un nim ero par o impa r. Si el resultado final es
0: 0, las apu estas se liquid aran com o par.

Par / Impar visitante (incl. Prorro ga): Se debe predecir si el nim ero tot al de goles
anotados por el equip o visitante durante el partido es un nim ero par o imp ar. Si el
resultad o final es 0: 0, las apu estas se liquida ran como par.

Mercados de Prim era mitad
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Prim era mitad - 1x2: Se debe predecir el resultado de la primera mitad, siend o tres
pos ibl es resultado s: 1 (Equipo local gana), X (Empate) y 2 (Equipo visitante gana). Los
punt os anotados en la segunda mitad no se tendran en cuenta y si la mitad no se
compl etael mercad o se can cela.

Prim era mitad - Handi cap: Se debe predecir cual sera el resultado final de la primera
mitad, teniendo en cuenta el margen ofrec ido. Sila mitad no se compl eta el mercad o
se cancela .

Prim era mitad - Total : Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os anot ados
Unicamente durant e la prim era mitad, estardn por encima o por debajo del margen
ofreci do. Sila mitad no se compl etael mercado se cancel a.

Prim era mitad - Apuesta sin empat e: Se debe predecir el ganad or de la primeramitad.
Sila mitad ter mina en emp ate, tod as las ap uestas se cancelardn para este mercad o. Si
la mitad no se comp leta el mercado se canc ela.

Prim era mitad ¢ Par/Im par: Se debe predecir si el nim ero total de puntos anota dos
durant e la prim eramitad es un ndm ero par o impa r.

Prim era mitad - Equipo local Par/ Impar : Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os
anotados por el equip o local durante la primera mitad es un nim ero par o imp ar.

Prim era mitad - Equipo visitante Par/Impar : Se debe predecir si el nim ero tot al de
punt os anotado s por el equi po visitant e durant e la prim era mitad es un nim ero par o
impa r.

Prim era mitad ¢ Siguient e anotaci 6n: Se debe predecir qué equip o serd el siguient e en
con seguir una anotacio n durante el primer tie mp o. Hay 3 posibles resultad os: 1(Equip o
local), X(Ninguno) y 2 (Equip o visit ante).

Me rcados de Segunda mitad

Segunda mitad - 1x2: Se debe predecir el resultado de la segunda mitad.Hay 3 posibl es
resultad os: 1(Equip o local gana), X (Empa te) y 2 (Equip o visitan te gana). Si la mitad no
secompl etaelmercado se canc ela.
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Segunda mitad - Handi cap: Se debe predecir cudl sera el resultado final de la segunda
mitad, teniendo en cuenta el marge n ofreci do. Sila mitad no se compl eta el mercado
se cancela .

Segunda mitad - Total : Se debe predecir si el num ero tot al de punt os anot ados
Unicamente durant e la segunda mitad estaran por encima o por debajo del margen
ofreci do. Sila mitad no se compl etael mercado se canc ela.

Segunda mitad (incl . Prorroga) - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or de
la segunda mitad. Sila mitad ter mina en empa te, to daslas apu est as se canc elaran para
este mercad o. Sila mitad no se compl etael mercad o se cancela.

Me rcados por Cuartos

Prim er, segundo, tercer, cuarto - Cuartos : Los mercados de apuestas de cuartos
per mite n al jugado rapo star sobre elresultado final de cada uno de los cuartos elegido s.

Cuarto - 1x2: Se debe predecir el resultado del cuarto seleccio nado, los posibles
resultad os son: 1(Equip o local gana), X (empata )y 2 (Equip o visitan te gana). Si el cuarto
no se compl eta, este mercado se canc elara.

Cuarto - Total : Se debe predecir si el nim ero tot al de punt os anotad os Unicament e
durant e el cuarto seleccionad o estaradn por encima o por debajo del margen ofre cid o.
Si el cuarto no se compl etael mercad o se cancelar a.

Cuarto - Apu esta sin empat e: Se debe predecir el ganad or del cuarto seleccionad o. Si
el cuar to ter mina en emp ate, tod as las apu estas se cancelaran para este mercado. Siel
cuar to no se compl etael mercad o se can celara.

Cuarto - Handi cap: Se debe predecir cual seréel resultado final del cuar to selecci onad o,
teniendo en cuenta el margen ofrec ido. Si el cuarto no se compl eta el mercado se
can cela.

Mercados de I ft kxgT

T ZTf t k xlgyl@ jugada Y- Tipo de jugada del oponent e: Se debe predecir si el tipo de
jugada es una carrera * lushi ® un pase. Solo un pase adelantado cuenta como una
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jugada de pase por definicidn. Una captura o Tsacki tambi én se considera una jugada
de pase.

T ZTf t k xdela jugada Y - Pase compl etado del oponent e: Se debe predecir si habréa
un pase compl eto durant e la jugada indicada. Por definicion, solo un pase hacia
adelante setomard en con sideracion para una jugada de pase.

T zWf t k xlgl@ jugada Y - Total de yardas ganadas del oponent e: Se debe predecir el
total de yardas ganada s durante el juego indicado. No se consideraran las yardas
ganada smediant e penali zaciones.

T Z7f t k xdg fa jugada Y - Primer Tdown 7 del opon ente: Se debe predecir si el
comp etidor ganar4d un nuevo primer Tdow i durante la jugada indicada. Un
Tto uchd ow i solo se acreditacomo un nuevo primer Tdow ni cuand o lo anota el equip o
ofens ivo o0 de ataq ue. Los prim eros intent os y yard as ganad as por penalizaci ones de
juego no seran considerados para liquida rla apu est a.

T ZTf t k xgla jugada Y § Captura o TSackT del opon ente : Se debe predecir si habra
una captura o IsackT o no en la jugada indi cada.

T ZTWf t k xgld jugada Y - Resultado del oponent e: Se debe predecir el resultado del
Tdrivet durante la jugada indi cada del equip o oponente (despeje, Tto uchd ow rii inte nto
de golde cam po). Los difere ntes resultado sse liquida ran com o "otros".

*En caso de que no hayajugadas,todos los mercados se liquida ran con la sigu iente
jugada o se anula rén si el Idri vei termina antes de llegar ala jugada respectiva.

** En caso de qu e el Tar vel finalic e antes de qu e se alcanc e el nim ero de juego
respectivo, todos los merc ados para el juego respect ivo se con sid erar an can cel ad os.
Esto incl uye de spejes y goles de cam po.

*** | asyardasde golde camp o no se considerara n para el tot al de yarda s ganada sen
una jugada .

Me rcados especialesporjugador:
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Yardas de pase por jugador : Se debe predecir la cantidad de yardas de pases que hara
el jugad or elegido solo en el tiemp o reglamen tario, a menos que el mercado lo
especi fiqgue (Incl. Prérroga) .

Yardas de pase por jugador (al menos): Se debe predecir cuanta syardas de pases hara
com o minim o el jugador elegido solo en el tiemp o reglamen tario, a men os que el
me rcado lo especifiqu e (Incl . Prérrog a).

Pases compl etados por jugador : Se debe predecir la cantidad de pases compl etados
gue haréa el jugado r elegido solo en el tiemp o reglamentari o, a men os que el mercado
lo especifig ue(Incl. Prérrog a).

Pases compl etados por jugador (al menos): Se debe predecir la cantidad minima de
pases compl etado s del jugado r elegido , a men os que el mercad o lo especifiqu e (Incl.
Prorrog a).

Pases de Ttouchdown 7 del jugador: Se debe predecir la cantidad de pases de
| to uchd ow ni qu e hard el jugador elegid o solo en el tiemp o reg lam entario, a men os qu e
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Touchdown por pase de jugador (al menos ): Se debe predecir la cantidad minima de
pases de Tto uchd ow ni que haré el jugado r elegido solo en el tiempo reglam entario, a
men os qu e elme rcado lo especifiqu e (Incl . Prérrog a).

Int entos de carrera o Trushi del jugador : Se debe predecir la cantidad de intent os de
carrera o | ushi que hard el jugador eleg ido solo en el tiemp o reglamen tario, a men os
gue elmercado lo espec ifique (Incl.Prorro ga).

Int entos de carrera o TrushT del jugador: (al menos): Se debe predecir la cantidad
minima de intentos de carrera o lrushi que hara el jugador elegid o solo en el tiemp o
reglam entari 0, amen os qu e el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Yardas en carrera o T Twuj k pt fdelijugador : Se debe predecir la cantidad de
yardas en carrera o T ushing yardu fque hara el jugad or elegido solo en el tiemp o
reglam entari o, amen os qu e el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Yardas en carrera o T Twuj kpt fdell jugador (al menos): Se debe predecir la
cantidad minima de yardas en carrera o lrushing yardsi que hara el jugador elegid o
solo en eltiemp oreglam entario, amen os qu e el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).
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T Touchdowns 7 en cc t t ga 1RUshing touchdowns T del jugador: Se debe predecir la
cantidad de T7ouchd ow nsi en carreral o 1Rushing to uchdo wnsi que hara el jugado r
elegido solo en el tiemp o regl amen tario, a men os que el mercad o lo especif iqu e (Incl .
Prorroga).

T Touchdowns 7 en cc t t go 1oRushing touchdowns T del jugador (al menos): Se debe
predecir la cantidad minima de T Vughdo y p uéncarreraiol T wing touchdo y p ugue
hara el jugador elegido solo en el tiempo reglam entario, a men os que el mercado lo
especi fique (Incl. Prérroga) .

Recepciones de jugador : Se debe predecir la cantidad de recep cion es que hara el
jugador elegido solo en el tiempo reglamentario, a menos que el mercado lo
especi fique (Incl. Prérroga) .

Recepciones de jugador (al menos): Se debe predecir la cantidad minima de
recepciones qu e hara el jugad or eleg id o solo en el tie mp o reg lam entario, a men os qu e
el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Yardas de rece pcion o TReceiving yardsT de jugador: Se debe predecir la cantidad de
yardas de rece pci 6n o TReceiving yardsi que hara el jugador elegid o solo en el tiemp o
reglam entari 0, amen os qu e el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Yardas de recepciéon o TReceiving yardsi de jugador (al menos): Se debe predecir la
cantidad minima de yardas de recepcién o TReceiving yardsi que hara el jugador
elegido solo en el tiemp o regl amen tario, a men os que el mercad o lo especifiqu e (Incl.
Prérroga).

T Touchdowns 1 tras recepcion o 1Receiving touchdowns 7 de jugador. Se debe
predecir la cantidad de T Vughdo y p uffas rece pciéon o T T g ieigg touchdow nu ique
hara el jugador elegido solo en el tiempo reglam entario, a men os que el mercado lo
especi fiqgue (Incl. Prorroga) .

T Touchdowns 71 tras recepcion o TReceiving touchdowns T de jugador (al menos): Se
debe predecir la cantidad minima de T7ouchd ownsi tras recepcién o TReceiving
touchd ow nsi que hard el jugador elegid o solo en el tiemp o reglam entario, a men os
que el mercado lo espec ifique (Incl. Prorro ga).

Jugador que anotara el prim er Ttouchdown 1 Se debe predecir qué jugad or anota ré el
prim er 1fo uchd ow i del partido.
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Total de intercepciones lanzadas por el QB: Se debe predecir la cantidad de
interce pciones tot ales que hara el jugador elegido solo en el tie mp o reg lam entario, a
men os qu e elmercado lo especifiqu e (Incl . Prérrog a).

¢, Que QB hara el pase mas largo ?: Se debe predecir qué QB hara el pase mas largo solo
en el tiemp o regl amen tario, a men os qu e el mercad o lo especif iqu e (Incl . Prérroga).

Capturas o 1SacksT de jugador: Se debe predecir la cantidad de capturas o Tsacksi que
hara el jugador elegido solo en el tiempo reglam entario, a men os que el mercado lo
especi fiqgue (Incl. Prérroga) .

Jugador con la carr era o TrushT mas larga : Se debe predecir qué jugad or hara la carrera
ol t wimés larga solo en el tiemp o reglamentari 0, a menos que el mercado lo
especi fique (Incl. Prérroga) .

Jugador que hara el prim er int ento de carrera o Trush7 8e debe predecir qué jugad or
haré el prim er int ento de carrerao lrushi en el partido.

Jugador que realizara la prim era int ercepcion : Se debe predecir qué jugad or realizara
la primerainterce pcié n del partido.

Jugador que realizard el prim er pase completo: Se debe predecir qué jugad or
realizara el prim er pase compl eto del partido.

Jugador que realizara la carrera o TrushT méas larga : Se debe predecir qué jugad or
realizara la carrera o lrushi maslargadel partido.

Jugador que realizara la intercepcibn mas larga: Se debe predecir qué jugad or
realizara la interce pci6n maslargadel partido.

H2H Yardas de pase: Se debe predecir cuadl de los jugad ores ofreci dos registr ara la
mayor cantidad de yardasde pases durant e el partido .

H2H Pases compl etados : Se debe predecir cual de los jugad ores ofreci dos registr ard la
mayor cantidad de pases compl etados durante el partido.
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H2H yarda en carrera o T Twug@ kpt f 84 debe predecir cual de los jugad ores
ofreci dos registr ara la mayor cantidad de yarda en carrera o Trushing yard st durante el
partido .

H2H Yardas de rece pcion o TRecei ving yardsT 8e debe predecir cual de los jugad ores
ofreci dos registr ard la mayor cantidad de yardas de recepcion o 1Receiving yardst
duran te el partido

H2H Rece pcion es: Se debe predecir cual de los jugad ores ofreci dos registr ara la mayor
cantidad de recep cion es durante el partido.

Més ler downs: Tiene que pronosticar cual de los jugadores enumerados registrara
la mayor cantidad de primeros downs.

Mas capturas: Tienes que pronosticar cudl de los jugadores enumerados registrara
la mayor cantidad de capturas.

Intentos de pase total del jugador (incl. Prérroga): Tienes que predecir al menos
cuantos intentos de pase registrara el jugador listado.

Intentos de pase del jugador mas/menos (incl. Prérroga): Debe predecir si los
intentos de pase de los jugadores listados estaran por encima o por debajo de las
lineas dadas.

Intercepciones totales del jugador (incl. Prérroga): Tienes que pronosticar al me nos
cuantas intercepciones de pase registrara el jugador de la lista.

Intercepciones de pases de jugadores Mas/Menos (incl. Prérroga): Debe predecir si
las intercepciones de pase de los jugadores dados estaran por encima o por debajo
de las lineas dadas.

Entradas/Barridas totales del jugador (incl. Prérroga): Tienes que pronosticar al
menos cuantas entradas registrara el jugador de la lista.

Entradas/Barridas del jugador mas/menos (incl. Prérroga): Tienes que predecir si
las entradas de los jugadores d ados estaran por encima o por debajo de las lineas
dadas.

Capturas totales del jugador (incl. Prérroga): Tienes que pronosticar al menos
cuantas capturas registrara el jugador listado.

Capturas totales mas/menos (incl. Prérroga): Tienes que predecir si las capturas de
los jugadores dados estaran por encima o por debajo de las lineas dadas.

Intercepciones totales del jugador (incl. Prérroga): Tienes que predecir al menos
cuantas intercepciones registrara el jugador listado.

Intercepciones totales del jugador mas/menos (incl. Prorroga): Tienes que predecir
si las intercepciones de los jugadores dados estaran por encima o por debajo de las
lineas dadas.

Futbol Americano -Outri ghts :
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Ganador : Se debe predecir el ganad or de la comp eticion en cuest i6bn de acuerdo con
el rankin g oficial de la comp eticién .

Ganador de la division /c onferen cia: Se debe predecir el ganad or de la divisién o
con ferencia en cuestién de acuerdo con la clasificacion oficial de la comp eticién .

Victorias de la temporada regular -Equip o Se debe predecir cuant as victor ias
(mas/me nos) obtendra el equip o elegido de acuerdo con el rankin g oficial de la
comp eticion .

¢cUegaran alos playoff s?- Equipo: Se debe predecir si el equip o mencionad o llegar 4 al
playoff de la competicion en cuest ién, segun el rankin g oficial de la comp eticion.

Top 4, Top 6, Top 8, Topl0: Se debe predecir si el equip o elegido ter minar4 en la posicién
respectivacuand o termin elacomp eticion.

T Z®leccién en el draft: Se debe predecir quién serd la TXT eleccion en el draft
men cionad o.

Posicién en el draft - Jugador: Se debe predecir qué posicién obt endra el jugad or
ofreci do en el draft mencionad o.
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H2H - Resultado corre cto de la serie : Se debe predecir el resultado final de la serie de
partido s entre los 2 equi pos indi cad os. Se con sid erar an valid os Unicamen te las fuen tes
de datos oficial es de cada com pet icion.

H2H - ¢Cuando terminara la serie ?: Se debe predecir en cuant os partidos ter minara la
serie de partidos entre los 2 equip os indi cad os. Se consideraran valid os Unicam ente las
fue ntes de datos ofi ciale sde cada comp eticion.

H2H - Ganador : Se debe predecir cual de los dos equip os indicad os se clasificara en la
fase de clasificaci 6n o ronda de play-off deter minad a.

Premios - Jugador més valioso : Se debe predecir quién ganar4 el premio al jugad or
masvalioso de late mp orada en cuestion.

Premios - Nov ato of ensivo del afio: Se debe predecir quién ganara el premi o al Jugad or
nov ato del afio de la te mpor ada en cuest ién.

Premios - Nov ato defensivo del afio: Se deb e predecir quién ganara el premio al
Jugad or defe nsivo del afio de late mp orada en particular.

Se clasifi ca para la TSuper Bow/T Se debe predecir si el equip o seleccionad o llegar & a
la TSuper Bow IT (Si) o (No) durante la comp eticion, segln el rankin g ofic ial de la
comp eticion .

Equipo - Posicion en el Draft : Se debe predecir cual sera la posicién del equip o en el
Draft encuestion.

TSuper Bowl1 - Conf erencia ganadora : Se debe predecir de qué confer encia vend ra el
gana dor de laTSuper Bow i 0

TSuper Bow/T - Division ganadora : Se debe predecir de qué divisién vend ra el ganad or
de laTSuper Bow Ii.

TSuper Bow/7 - Equipo que ganar4 el sorteo de la moneda : Se debe predecir qué
equip o ganara el sorteo de la moneda en laTSuper Bow IT.

T Super Bowl!7 - MVP: Se debe predecir qué jugad or sera el MVP de la TSuper Bow /7.
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Tiempo de la primera puntuacién (mins): debe predecir cuando se anotardn los primeros
puntos (minutos).

First Downs totales (incl. Prorroga): debe pronosticar cuantos First Downs se anotaran (incl.
Prorroga).

Seguridad (incl. Prérroga): Tienes que pronosticar dénde habra seguridad en el partido (incl.
Prorroga).

Equipos defensivos o especiales TD anotaditcl( Prérroga): Tienes que pronosticar si se
anotaran TD defensivos o TD de equipos especiales (incl. Prorroga).

Mas First Downs (incl. Prérroga): debe pronosticar qué equipo anotard mas First Downs (incl.
Prorroga).

Big Win Little Win: Debe pronosticar si el equipo local o el visitante ganaran por 14+ puntos (big
win) o] por 113 puntos (little win)
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BEISBOL

Reglas de béishol

Liga de béisbol MLB (u otras ligas de béisbol) : El mercado TMoneylinei (Ganad or del
encuentro) se considera com o decidid o si los jueces oficiales de la liga lo consideran
comp letado, y si:

1. Secompl etan al menos 5 ent radas.
O

2. Secompl etan 4.5entradasy el equip o local (o el segund o equip o batead or) lleva
la delanter a. En elresto deloscasos, lasapu estasse cancelan.

Para aclarar cualqui er dud a, tod os los dem as mercad os se con sid eran decidid os si:

1. Secompl etan al menos 9 ent rad as.
O

2. Secompl etan 8.5entradasy el equip olocal (o el segund o equip o bateador) lleva
la delanter a.

En todos los dema s casos, las apue stas se can celar an. En el caso de que se apliqu e la
IMercy Rulel todas las apu estas se man tendran y se decidiran en base al resultad o en
ese moment o.

En Liga de béisbol MLB (u otras ligas de Dbéisbol) , todas las Lineas de Pitcher
(Merc ados PL para TMoneyling | Handi cap y Totales) seran cancelados en caso de
gue el pitcher inicialmen te listado cambi e. Las apu estas realizad as en las Lineas de
Pitc her incluiran la indica cio n (PL) en el bol eto y en el histor ial de apu estas. En caso de
gue el indicad or (PL) no esté visible en el boleto, la apuesta esta realizada en las
Lineas de Acci6on y se cerraran como corres pond e. Las Lineas de Accién seran
saldada s basand ose en el resultado del evento sin imp ort ar cambi os en los pitcher.
Cualqui er nueva Linea de Pitcher ofrecida seguira las mismas reglas antes
mencionad as. Las Lineas de Accion siguen los reglamen tos gener ales con ciertas
excepc iones indi cadaspor la ML B, ya mencionada s.

En un partido de Béisbol con un juego de 7 entradas ,todos los mercados se consideran
decidido s si:

1. Secompl etan al men os 7 entradas.
0

2. Secompl etan 6.5entradasy el equip olocal (o el segund o equip o bateador) lleva
ladelanter a.

La exce pci 6n es la TMo ney linei (ganad or del partido) qu e se considera decidid o si:

1. Secompl etan al menos 5 ent radas.
O

2. Secompl etan 4.5entrada sy elequip olocal (o elsegund o equip o bateador) lleva
la delanter a.

En todos los dema scasos, lasapue stasse liquidan com o canc elada s.

Me rcados prin cipal es
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Mon ey Line (1 2) (incl. entradas extras ). Esta apue sta es equipo contr a equipo,
ind ependiente mente del lanzador inicia .

Handi cap (incl. entradas extras ): Se predecir el ganad or de todo el partido sumand o o
restand o elmarge nindicad oalresultad odelpartido, incluida slasentra dasadici onales.

Total (incl. entradas extras ): En esta apuesta debes especificar el nim ero tot al de
carreras logr adas por amb os equip os.

Total de carreras del Local (incl.entradas extras ) En esta apue sta se debe especi ficar
el nim ero tot al de carreras logr adas por el equip o local .

Total de carreras del visitant e (incl. entradas extras) En esta apue sta se debe
especif icar el nim ero tot al de carreras logradas por el equip o Visitante.

Hits Total es (incl. entradas extras ): En esta apue sta de bes especi ficar el nUm ero tot al
de aciertos logrado sporambos equi pos.

Hits Total es del Local (incl. entradas extras ): En esta apue sta debes especi ficar el
nam ero tot al de aciertos logr ados por el equi po Local.

Hits Total es del Visitant e (incl. entradas extras ): En esta apue sta de bes especi ficar el
nam ero tot al de aciertos logr ados por el equip o Visit ante.

Gana la entrada actual o la siguiente : La primera y la segunda parte de la entrada
especif icada deben compl etarse, excepto cuand o el equip o que golp ea el segundo esté
ganando cuando el juego es suspendido o cancelado.

Total de carreras en la entrada X: La primera y la segunda parte de la entrada
especif icada deben compl etarse, amen os qu e la apu esta ya haya sid o saldada .

Punta je de la entrada actual o la sigui ente: La primeray la segunda parte de la entrada
especif icada deben compl etarse, amen os qu e la apu esta ya haya sid o saldada .

Mar cador de la entrada actual / Hit en % entrada o0 en el siguiente: La primera y la
segunda parte de la entrada especifica deben compl etarse a men os que se haya
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compl etado una carrera o se haya realizad o un hit, cuand o el juego sea suspe ndid 0 o
cancelado.

Equipo con el mayor num ero de hits en la entrada actual o la sigui ente: La primeray
la segunda parte de la entrada especificada deben compl etarse, a menos que la
apu estayahayasido saldada .

Hits total es en la entrada actual o la siguiente o total de carreras en la entrada actual
o la siguiente: La primera y la segunda parte de la entrada espec ificada deben
compl etarse, amen os qu e la apu estaya haya sid o saldada .

Lider después de x entrada : La primeray la segunda parte de la entrada especificada
deben compl etarse, amenosque la apue stayahayasido saldada .

Mercados de 'Prim ero en anotar X'/ total esdel equipo / Hits Totales : Se aplicara la regla
de las 8% entradas, a menos que las apue stas ya se hayan resuelto o que los final es
natural es (p. Ej., Sin suspe nde r el partido) del partido deter minen lasapue stas.

Si un partido llega a un emp ate y el final natural del partido (p. Ej. Sin suspend er el
partido) requiere un ganado r, las apuestas en los mercad os 'Carrera hasta xx' seran
anulad as. Por ejempl o, siun juego dela MLB (u otras ligas de béisbol) se suspend e o se
abandon a, o se suspend e con un marcador de 3-3 después de 10 entradas, las
apuestas en la cuarta carrera se anularan. Las apuestas en los mercados de 5,6 0 7
carreras se saldaran com o nul as.

Siguient e equipo en anotar : En el caso de que se suspe nda el partido, se valoraran
to das las apue stas a carreras que ya se hayan anotadas. Las apu estas en la préxima
carreraen el momen to de la suspen sibn o abandon o seran anulad as.

Margen de victoria : Se aplicara la regla de las 8 1R entradas. Incluye entr adas
adicional es para MLB (u otras ligas de béisbol) . Para MLB (u otras ligas de béisbol) ,
un juego que termina en emp ate, las apu estas qu e no ofr ecen una opciéon de emp ate
seréan anulad as; en el caso de eventos que no sean de la ML B (u otras ligas de béisbol)
enlos que eljuego pueda ter mina ren empa te, estara disponible.

¢Cuando sera anotada la primera carrera ? (incl. entradas extras ): Predice en qué
innin g sera anot ada la prim era carrer a.

Ganador y Total : Este mercado de apue stas combina dos mercados de apue stas
principal es en los que de bes predecir qui én ganarael partido y cuanta s carrerastota les
(mas/ menos) se anotaran en el partido.
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IMPORTANTE: Le reco mendam os qu e considere el siguiente ejempl o en elmercado de
margen de ganancia en nuestro mod o de juego en vivo. Nuestra plataforma puede
mo strar el mercado de la siguiente man era: +3 (carrer as), - 3 (carrer as) Dond e el sign o (+)
signi fica equip o local y el signo (-) equip o visit ante, >=+ 3 and <=- 3 dond e el primero
signi fica masoigual a3 carrer asdel equip o local y el segund o menor o igual a3 carrer as
del equi po visitant e.

Méaximo num ero de carreras consecuti vas: Se debe predecir qué equip o marcara la
mayor cantidad de carrer ascon secut ivas.

Carreras exactas en la entrada con mas carrer as: Tienes que predecir el nim ero
exacto de carreras en la entrada con la puntua cién mas alta.

Rango de carreras (incl. entradas extras ). Se debe predecir un rango dent ro del cual
estaran lascarreras tot ales del evento.

Resultado del X lanzami ento: Se debe predecir el resultado del lanzamient o
men cionad o.

Hit en el lanzami ento X: Se debe predecir si habrd un hit (golpeo) en el lanzamien to
men cionad 0 o0 no.

Hom e run en el lanzami ento : Se debe predecir si habrd un hit en el lanzamient o
men cionad o0 o no.

Mercados porentrada s.

X entrada - 1X2: Predecir el resultado de la entrada mencionad a.

X entrada - total : En esta apue sta debes especificar el num ero tot al de carreras
logr ada s por amb os equip os en la entrada mencionada

X entrada - equipo en anotar : Se debe predecir qué equip o marcard en la entrada
men cionada .
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Xentrada - handi cap:Se debe predecir el ganad or de la ent rada mencionada sumand o
o rest and o el margen indicad o al resultado del partido.

X entrada - hits totales : Se debe predecir el nim ero total de hits de la entrada
men cionada .

X entrada -hits totales por equipo: Se debe predecir el nim ero tot al de hits para el
equip o local o visitante de la entrada mencionad a.

Entrada lab5- 1X2: Predice el resultado de lasentradas lab.

Entrada lab5- total : Sedebe especificar el nUm ero tot al de carreras logr ada s por am bos
equip os en lasentradas 1a 5.

Entrada 1la5- handi cap: Se debe predecir el ganad or de las entradas 1a 5 sumand o0 o
restand o el marge n indicad o al resultad o del partido.

Entrada 1a5 - hits totales : Se debe predecir el nUm ero tot al de hits de lasentradas 1a
5.

Entrada 1a5 - hits totales por equipo: Se debe predecir el nim ero tot al de hits para el
equip o local o visitante en lasentradas 1a 5.

Equipo en ganar mas entradas : Se debe predecir qué equip 0 ganara mas entradas en
el partido .

Equipo con la entrada con mayor puntua cién: Se debe predecir qué equip o tendra la
puntua cién mésalta en una sola entrada (o si hab ra un empa te).

¢Habra entradas extra ?: Se debe pred ecir si el event o (si-no) te ndra entradas extr a.

Prim eras x entradas 1x2y 1x2 (inc. entradas extras ): Se debe predecir el resultado de
las primeras X entradas, asi com o el resultad o al final del partido.
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Ambos equipos en anotar mas de x.5 carreras (inc. entradas extras ): Se debe pred ecir
si amb os equip os anotardn masde Xcarrerasen el partido o no.

Prim ero en anotar X carreras (inc. entradas extras ). Se debe predecir qué equip o
llega raprim ero en X carrer as, incluida slasprérrog as.

Equipo local bateara en la novena entrad a: Se debe predecir si el equip o local batea
en lanovena entrada.

Total de entradas sin carreras : Se debe predecir cuant as entradas ter minaran sin
anotar (0-0).

Entrada con mas carrer as: Se debe predecir cuél seréla entrada con la puntuacibn mas
alta.

¢Cuando se decidira el encuentro ?: Se debe predecir en qué entrada se decidira el
partido .

Mercados especiales porJugador

Todos los mercad os especiales de jugadores de béisbol se liqguidan de acuerdo con la
fue nte ofi cial corres pondi ente. Lasentra dasadicionales pote ncial esjugada sse incl uye n
en la liquidaciéon de tod os los mercad os disponibl es. Si el jugador que aparece en la
lista no esté en la alineacién inicial del partido, las apuestas se liquidan como nulas.

Ponches (Strikeout ) de Jugador : Se debe predecir la cantidad de ponches que hara el
jugador especifico .

Ponches de Jugador (Minimo ): Consiste en predecir al menos cuan tos ponch es hara el
jugador especifico .

Hits del Jugador : Se debe Consiste en predecir al menos cuant os golp es dara el jugad or
especifico.

Bases totales del Jugador (Minimo ): Consiste en predecir al menos cuanta s bases
tota les hara eljugador especifico.
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