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REGLAS GENERALES  
 
 

1. CON TRATO DE APUESTA  
 

EUROAPUESTAS ONLINE  SAU, en adelan te  EUROAP UESTAS, po ne  a di spos ición del  
Part icipant e su pla tafor ma  de  apue stas en la que  se le da  acc eso  a los eve nt os y 
me rcados incluid os en su catál ogo,  así com o las cu otas  qu e en  cada  momen to  resul ten  
aplicabl es a dich os m ercad os. Las cu otas  se ofrece n a t ít ul o m eram ente  in for m at ivo  y 
en  ningún  caso  con st it uyen  una  ofert a para  con tr atar . Las cu otas  pueden  variar  en  
cualqui er  momen to  y únicamen te  ob ligan a EUROAP UESTAS cuand o, tras  la 
acep tación  de la prop uest a del  Part icipan te,  ést as se incor por an al Contr ato  de 
Apu est a. 

 
Ni  los eve ntos  y m erc ados de apu est a incluid os en el catálogo  de apu est as de 
EUROAPUESTAS, ni  las cuot as que  se infor ma n, const ituye n una  ofert a pa ra contr atar. 

 
A la vist a del  catálogo de  apu est as, el Part icipan te,  tras  realiza r el pro nóstico  
corres pondien te  y deter min ar el  imp orte  qu e desee  ap ost ar, realizará  una  prop uest a 
de  apue sta que , pa ra const it ui r un  cont rato  válido , de ber á ser  expr esam ent e aceptada  
por   EUROAPUESTAS . 

 
Una  vez reali zada  la propu est a de apu est a po r el Part icipant e, ést a será evaluada  po r 
EUROAPUESTAS, pudi endo  ser  aceptada  o rec hazada  to tal  o pa rc ialm ente.  
EUROAPUESTAS no  est á en m odo  alguno  obligada  a acepta r ninguna  pr opuest a de  
apu est a qu e no se aju ste  a los cr iter ios de riesgo qu e en  cada  momen to  dec ida  aplica r. 
A estos  efe ctos,  el Part icipan te  reconoce y asum e qu e no t iene un  de rech o 
inco ndic ional  o ilim it ado a pa rt icipa r en el juego  de Apu est as y qu e sus pro pu est as de 
apu est a pueden  no ser  acept adas por  EUROAP UESTAS. 

 
Si la propuest a de apue sta realizada  por  el usuario es rec hazada , éste  será infor mado  
po r el siste ma . 

 
La ace ptaci ón de una  apu est a por  par te  de EUROAP UESTAS se mani f iest a en la emi sión 
del  bol eto  corres pondien te  qu e queda  reg istr ado en  la cuen ta de juego  del  
Part icipant e. 

 
Una  vez aceptada  la pro pu est a de apu est a la cu ot a no podrá ser  m odi f icada  salvo  en 
lo s casos expresam ente  previstos  en est as regla s. 

 
No  existe  co ntr ato  de apu est a hasta qu e EUROAP UESTAS acepta expresam ente  la 
pr opue sta del  Part icipant e, en la que  de ber á const ar tan to  el m erc ado co m o la 
can t idad  qu e éste  desea  ap ost ar. La propuesta de apuesta que difiera de la 
información proporcionada por la plataforma de apuesta podrá ser  

  remitida a clientes@paston.es para su evaluación.
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2. TIPOS DE APUESTA  
 

APUESTA SIMPLE  
 

Es el pr onóst ico  que  se realiza  sobre  un  úni co  resul tado  de  una  úni ca selección  o eve nt o. 
 

Una  vez reali zado el pronóst ico,  el Part icipan te  dec id e la cant idad  qu e de sea apo star y 
realiza  la p ro pu esta  de apu esta . 

 
Si la propuest a es acept ada  por  EUROAPUESTAS, se genera  el  registro  corres pondi ente  
en  la cuen ta de juego  del  Part icipan te.  

 
Si el  p ronóst ico  del  Par t icipant e es acert ad o, la ap uest a resul ta ganad or a y el  
Partic ipan te  obtie ne en co ncepto  de premi o el resul ta do de mul ti pli car la canti dad  
apost ada  por  la cu ot a qu e, de acu erdo con  el  con tr at o de apu esta,  resul te  de aplicación . 

 
APUESTA COM BINADA  

 
Es el pr onóst ico  que  se realiza  simul táneam ent e sobre  los resul ta dos de dos o má s 
selecc iones. 

 
Una  vez reali zados los pro nóst icos  sobre la tot alidad  de las selecc iones, el Part icipan te  
de cide  la cantidad  que  de sea apo star y realiza  la pr opue sta de  apue sta. 

 
Si la propuest a es acept ada  por  EUROAPUESTAS, se genera  el registro  corres pond iente  
en  la cuen ta de juego  del  Part icipan te.  

 
La cu ot a de la apu est a co mbinada  es el resul tado de mul t ipli car  las cu otas  de cada  una  
de  las selecci one s. No  ob stant e lo  anterior,  EUROAP UESTAS podrá est ablec er  una  cuot a 
má xima  en fun ción de los criter ios de riesgo qu e co nsid ere  oport un os y de la qu e se 
in for ma rá al Part icipan te  antes  de qu e for malic e su pro pu est a de apu est a. 
EUROAPUESTAS no  acepta rá ninguna  pr opuest a que  exceda  el lími te  de  cuot a que , en 
su caso, hubi era f ijad o pa ra apu est as co mbinada s. 

 
Para que  una  apue sta combinada  sea gana dor a el Part icipant e de ber á acert ar los 
pr onó st icos de  to da s las selecci one s incluida s en la apue sta co mbinada . Si una  de  las 
seleccion es acaba  saldada  com o nul a, a la hor a de realizar  el  cálcul o de la cu ot a f inal  
mul t ipli cará por  1 y no se aplica rá la cuot a qu e le corres pondi era. 

 
Aunqu e la ma yor ía de  las apu est as sencilla s son co mbinabl es, alguna s de  ellas pu eden  
est ar limi tadas para  ser  combinad as. No  se pod rá combin ar dos apu estas  sob re un  
mi smo  eve nto  en el qu e el resul tado de la prime ra pu eda  in f lui r en el de la seg unda  
(eje mp lo:  equip o A gana  y ĨZĩ jugador  del equip o A ma rcará. En estos  casos, suele  
inclu irse  en el catálogo  el m ercad o ĨOarcará  X y el  equip o A ganará  el  part idqĩ. pero  se 
tra ta  de una  apu esta  sencilla ). 

 
El pr emi o en las apue stas combinada s es el resul tado  de  mul t ipli car la cantidad  
apost ada  por  la cu ot a qu e, de acu erdo con  el  con tr at o de apu esta,  resul te  de aplicac ión. 
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APUESTA DE SISTEMA  
 

Una  apu est a de siste ma  co nsiste  en to das las combinacion es posibl es de apu estas  de 
tres  o má s selecc iones. 

 
Por  eje mpl o, si la apue sta est á const it uida  por  cua tro  eve nt os, la apue sta de  siste ma  
comp rend e una   cuád rupl e  (combinad a),  cuat ro   tr ipl es,  seis   dob les  y  cuat ro  
ind iv idua les.  Por  t an to,  si una  de las seleccio nes es perdedor a, la apu est a sigu e te niend o 
valid ez dad o qu e la cuád rupl e ser ía perdedor a, pero  hab ría tr ipl es, dobl es e indi vidual es 
que  po drían  ser  ganado ras. 

 
Las posibl es gananci as expres adas en  el  bol eto  de  apue stas est án  refer ida s al supue sto  
donde  se aci ert an  to da s las selecci one s. Si alguna  selecci ón es per dedo ra, las ganancia s 
di sminui rán pr oporc ionalm ent e a su cuo ta. 

 
La apu est a de siste ma  sólo es vál ida  cuand o la pro pu esta  de apu esta  de siste ma  ha  sid o 
expres amen te  acept ada  por  EUROAP UESTAS. 

 
El pr emi o en las apue stas de  siste ma  es el resul tado  de  mul t ipli car la cantidad  apost ada  
po r la cuo ta que , de  acuer do  con el cont rato  de  apue sta, resul te  de  apli cación.  

 
APUESTA LIVE (EN DIRECTO) 

 
La apu est a LIVE o en di recto  es aqu ella  qu e se realiza  du rante  el t iemp o de ce lebraci ón 
del  eve nt o sobr e e l que re cae el pr onó st ico  y se caracter iza  po r la rápida  variaci ón de  
las cuot as en fu nció n del desarro llo  del eve nto.  

 
En las apue stas  LIVE o en di recto  no se podrá apostar  má s din ero  del qu e el Partic ipan te  
te nga en su cuenta  de juego  antes  del co mi enzo  del eve nto  sobre el qu e rec aigan los 
pr onó st icos  con la excepci ón de  las cantidade s que  obt enga  po r los pr emi os que  haya 
obt enid o apost and o en  di recto  en  ese event o. 

 
Las apu estas  LIVE est arán  únicam ente  di sponibl es en di st in tos  deportes  y m ercad os 
selecc ionad os por  EUROAPUESTAS. 

 
 

BET BUILDER (CREAR APUESTA)  

Esta opc ión  te  da  la pos ibilidad  de  crear t u propia  apue sta con  una  cuot a úni ca al junta r 
di versos  m erc ado s di spo nibl es del  mi sm o eve nt o. Por  ahor a solo est á di sponibl e pa ra 
lo s pa rt id os de fút bol y pu edes seleccio nar entre  mult it ud  de m erc ad os. Ademá s, est a 
he rrami enta  puede  ser  utili zada  tan to  en prepa rti do co m o en di recto.  La opción  del  bet  
builde r no  siempr e est ará di spo nibl e. 

Algun os me rcados qu e son co mbinabl es en el Ĩbet  build gtĩ (Crear apu est a) son: 

ĭ 1X2 

ĭ Tot al de goles  

ĭ Do bl e oport unidad  

ĭ Am bos  equi pos  ma rcan  

ĭ Tot al de gol es de un  equip o 
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ĭ Nú m ero  de go les pa r o impa r 

ĭ 1ª pa rte  ģ 1X2 
 

ĭ 1ª pa rte  ģ Do bl e oport unidad  

ĭ 1ª pa rte  ģ Tot al de goles  

ĭ 1ª pa rte  ģ Tot al de gol es de un  equip o 

ĭ 1ª pa rte  ģ Goles pa res  o impa res  

ĭ 1ª pa rte  ģ Am bos  equi pos  ma rcan  
 

 
Con est a he rrami enta  po drá s co mbina r var ios m erc ados pa ra crear tu  apu esta  
perso nali zada  a cualqui er  pa rt ido  de  fút bo l. Podrá s hac er  tus  apue stas perso nali zada s 
jun tand o un  mínim o de 2 seleccio nes y un  má xim o de 6. Eso sí, tie nes qu e te ner  en 
cuen ta qu e la opción  del  cashout  (cerr ar apu est a) no  est ará di sponibl e en este  ti po de 
apu estas.  

 
 

3. REGLAS   GENERALES:   SALDADO ,   CORRECCIONES   Y   LIQUIDACI ÓN    DE  
APUESTAS  

 

3.1 REGLAS GENERALES DE SALDADO  
 

El resul tado de un  m erc ado  se liquida  una  vez  se deter mina  el  resul tado 
corres pondien te.  Si un  me rcado no se deter mina  du rante  el eve nt o, el  m ercad o se 
liquida rá una  vez  f inali ce  la du raci ón nor mal del  eve nt o (t iemp o regu lar), a men os qu e 
expres am ente  se indiqu e lo  co ntrario . 

 
En el m erc ado  Ganador  del  partido  1X2, el me rcado, es deter minad o de spué s de la 
f inali zaci ón del  t iemp o de du raci ón nor mal  (t iemp o regu lar) del  eve nt o. Por  eje mpl o, en 
el  m ercad o Fút bol 1x2, el ganad or  del  pa rt id o es deter minad o de spué s de que  finali ce el 
tie mp o reg ular del parti do (esto  es, las dos partes  del mi sm o, 90  minu tos  m ás el tie mp o 
añadid o). 

 
En caso de  que  un  eve nt o, al no  haberse  de ter minado  el gana dor  durant e el t iem po  
reg ula r, se extie nda  a tie mp o extra  o prórrog as to dos los m erc ados qu e esté n sujetos  a 
Ĩkncluye  tie mp o gzvtcĩ será n dete rminad os y liquidad os despu és de te rmina r el tie mp o 
extra.  La tanda  de penal t is o cualqui er  otro  m ét od o para di rimi r el  ganad or  no se tend rá 
en  cuen ta a men os qu e expres amen te  se indiqu e lo co ntr ario. 

 
En los eve nt os qu e no comien cen a t iemp o por  alguna  razó n o que  se hayan pos pue sto , 
las apu est as segui rán siend o válida s si el  even to  comien za den tro  de las 48 ho ras 
siguientes  co ntada s desde  la ho ra de ini cio  in ic ialm ente  previst a. En caso  co ntrar io se 
anula rán toda s las apu est as a dich os eve ntos  y se proce derá  al reemb olso de las 
can t idad es apost ad as por  los Part icipan tes.  Los m arcad ores  de los eve ntos  y el 
indicad or  del tie mp o son m eram ente  in for ma tivos.  EUROAP UESTAS no se 
responsabiliza  de posibl es errores  o correcciones.  Es respons abilidad  del  part icipant e 
in for ma rse siemp re del ma rcador  correcto  del eve nto.  
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En los eve nt os in terr umpid os de spué s de su ho ra de ini cio  y qu e co nt inúen  den tro  de 
las 48 ho ras sig uientes  a dicha  ho ra, t oda s las apu est as será n válida s y se liquida rán de 
acu erdo co n el resul tado. 

 
En los eve nt os in terr umpid os despu és de su ho ra de ini cio  y qu e no se co nt inú e den tro  
de las 48 ho ras siguien tes  a dicha  hor a, se liquida rán tod os los me rcados 
deter minado s qu e se encu entre n de cidido s en el terr en o de juego  y se anula rán el 
resto  de las ap uestas,  reemb olsand o a los Part icipan tes  las cant idad es ap ost ada s. 

 
Las reg las anter iores  prese ntan las siguientes  excep cion es: 

 
En los pa rt ido s de Tenis  se man tend rán abi ertos  co n toda s las apu est as válida s hasta 
qu e la fue nte  of icial  de clare que  el eve nt o ha  f inali zado . En estos  casos,  la reg la de las 
48 ho ras no apli ca. Sin emba rgo,  en caso  de qu e un  jugador  se ret ire, t od os los 
me rcados qu e hayan sid o deter minado s en el camp o serán liquidado s mi entr as qu e 
tod os los demá s serán de clarados com o cance lad os y nul os. Por  eje mpl o, si un  jugador  
se ret ira antes  de qu e conclu ya el úl t im o punt o del part id o, el me rcad o ĨGanad or  del  
encu envtqĩ será cance lad o, pero  tod os los me rcados re lacionad os co n sets  o juegos  
especí f ico s serán  liquidado s respecti vamente . 

 
En Deport es Am eri canos  t ales com o NFL,  MLB, NH L y NBA (la MLS se exc luye de est a 
reg la) que  no sean jugados o sean jugad os y se in terr umpan , y no co nt inúen  den tro  del  
mism o día  y la misma  zona  ho rar ia loc al pa rt iend o de la ho ra anun ciada  de ini cio, 
aqu ellos me rcad os qu e no esté n de ter minado s serán cance lad os. 

 
Por  ejempl o, si un  pa rt id o de Fút bol Ame ricano es in terr umpid o en la segunda  mi tad , 
t od os los me rcados de la prime ra mi tad  serán cerr ados de man era nor mal  y aqu ellos 
me rcados de la seg unda  mi tad  no de ter minado s en el m om ent o de  la int err upci ón 
serán cance lad os y las apu est as serán de vue ltas a los Part icipant es. 
 
En caso de eventos de la NFL u otras competiciones de fútbol americano 
abandonados o pospuestos, todos los mercados se consideran nulos a menos que 
el partido continúe en  el mismo horario semanal de la NFL u otras competiciones de 
fútbol americano (de jueves a miércoles, hora local del estadio).  
 
En la Liga de béisbol  MLB u otras ligas de béisbol  el me rcado ĨOqney lineĩ (Ganad or  
del  encu entro)  es cons ide rado de ter minado  si los m edi os o canal es of iciales de la 
liga lo  cons ide ran compl et ado, siemp re qu e, a) al men os 5 entr ada s (innin gs) hayan 
sid o c ompl et adas en su tot alida d;  o b) se hayan  compl et ado 4.5 entr ada s y el equip o 
loc al (o el equip o que  ba tea  en segund o lugar) va por  delan te . En el resto  de los 
casos,  las apu est as serán cance lad as. 

 
Tod os los demá s me rcados se cons ide ran de cidido s si a) al men os se compl et an 9 
entr ada s; o b) se co mpl et an 8.5 entr ada s y el equip o loc al (o el equip o que  ba tea  en 
segund o lugar) va por  delan te . En tod os los demá s casos,  las apu est as se cancelarán. 

 
Si la ĨOgte{ Rulgĩ (reg la de  mi ser icor dia ) f inali za un  eve nto,  to das las apu est as se 
man tend rán y de cidi rán en base al resul tado en ese moment o. 

 
En la Liga de bé isbo l MLB u otras ligas de béisbol , t oda s las Líneas  de Pitch er 
(Merc ados PL pa ra Mo ney line , Hándi cap  y Tota les) serán cance lad os en caso  de qu e 
el pi tch er ini cial  listado cambi e. Las apu est as rea lizada s en las Línea s de Pitch ers  
inclui rán la indi caci ón (PL) en el bo leto  y en el histor ial  de apu estas . En caso  de qu e el 
indi cador  (PL) no sea visib le en el bo leto , las apu est as que  esté n hechas en las línea s de 
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Acc ión y se cerr arán respect ivam ente . Las Línea s de Acc ión serán liquidada s basándo se 
en el resul tado del  eve nt o sin  imp ort ar qu e los pi tch ers hayan cambiad o antes . 
Cua lqui er  Línea  de Pitch er ofrec ida  de nue vo  tras  la realizaci ón de un  camb io  segui rá 
las misma s reg las qu e las antes  men cionad as. Las línea s de Acc ión sigue n los 
reg lam ent os gen erales co n ciert as excepc iones  en la MLB u otras ligas de béisbol , 
com o se men cion ó antes . 
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En un  pa rt id o de bé isbo l de 7 entradas  jugadas , t od os los me rcados se cons ide ran  
de cidido s si a) al men os 7 entr ada s se compl et an; o b)  se compl et an 6.5 entr ada s y el 
equip o loc al (o el equip o que  ba tea  en segund o lugar) va por  delan te . 

 
La excepc ión es el me rcado ĨOqney lineĩ o ganad or  qu e se cons ide ra de cidid o si a) al 
men os se co mpl eta n 5 en tr ada s; o b) se compl et an 4.5 entr ada s y el equip o loc al (o el 
equip o que  ba tea  en segund o lugar) va por  delan te . En tod os los demá s casos,  las 
apu est as serán cance lad as. 

 
 

3.2  CANCELACI ÓN DE APUESTAS  
 

Las apu est as aceptada s en un  eve nto  serán can celada s si, co n poster ior idad  a la 
acept ación , se presen tan cambi os radical es en  las ci rcun stanci as del  even to  tales com o 
la du ració n del tie mp o de juego , la d ist ancia en una  carrer a o el núm ero  de perio dos, 
etc.  

 
EUROAPUESTAS se reserv a el de rec ho  a no  acepta r o acepta r pa rc ialm ent e una  apue sta. 
La aceptaci ón pa rcial  de una  apu est a se co munica rá al Part icipan te  pa ra qu e pu eda  
mani fest ar su co nfor midad  co n la apu est a pa rc ial . Si una  apu est a no es aceptada  o el 
Partic ipan te  no mani fiesta  su co nfo rmidad  co n la aceptac ión pa rc ial , el din ero  será  
ree mb olsad o al Partic ipan te.  

 
An tes  y de spué s del  ini cio de  un  eve nt o, EUROAPUESTAS por  sí mi sma  o, en su caso, a 
pet ición del  Part icipant e, po drá  canc elar una  apue sta si co ncur re cualqui era de  las 
siguiente s circun stancia s: 

 
¶ Error  releva nte  en la descr ipci ón del  eve nt o, en  las cuot as infor mad as o del 

momen to  de ini cio  del  eve nt o. 
 

¶ Cua lqui er  impr ec isión en el nombr e de  los jugado res  o equi pos  que  impida  
id entif ica rlos  con certez a o la publica ció n incorrect a del or den de lo s equip os 
en  la ofert a no gu ardand o relación  con  las cu otas  asignad as, véase  
loc al/visit an te.  

 
¶ Si el  Part icipant e in te nt ó sobrepas ar los lími tes  de  riesgo  fijados  por  

EUROAPUESTAS  (Ganan cias pot en ciales) median te  la rea lización  de var ias 
apu est as simila res  o idén t icas o median te  el uso de má s de una  cu enta. 

 
¶ Si mediant e el  empl eo  o el  conoc imi ento  de infor mación  públi ca o privada, el  

Part icipant e te nía ventaja y podía conocer  o conocía  el resul tado del  even to  sob re 
el  qu e recaía  su apu est a. 

 
¶ Si se realiza  una  ap uest a después  de la hora  de inici o del  event o en  m ercad os 

pr ema tc h o pr ev ios.  
 

¶ Si se detect a el  uso  de progr am as de terceros.  
 

¶ Si la ap uest a ha  sid o acept ada  con  poster ior idad  al mom ento  en  que  se produj o 
el  resul tado sob re el  qu e recae  la apu esta,  desapareci end o por  t an to  la 
incert idumb re en el resultad o de la m isma . 
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¶ Si el cliente  est á pa rt icipand o act ivam ente  en el eve nt o, siend o jugador , árbi tro , 
cu erpo técni co  o t ien e una  re laci ón di rect a o indi rect a co n los pa rt icipan tes  del  
eve nt o. 

 
¶ Si la apuest a ha  sid o for mali zada  a una  cuot a mani f iest am ente  inc orrect a o si la 

ofert a cont iene  cualqui er  otro  error  mani fiesto.  
 

¶ Cua lqui er  otr a razó n válida  que  obj et ivam ent e afecte  al resul tado  del  eve nt o y 
que , de  haber  sido  conoc ida , hubi era  m ot ivado  la no aceptac ión de  la apuesta  y 
que  po dr á ser  comuni cada  al Part icipan te  di rect amen te  o prev ia pet ición  del  
mi smo . 

 
En todos  los casos ant er iores,  la selecc ión afe ctada  por  la canc elación  se cons ide rará 
nula . 

 
En caso de  que  la apue sta anulada  for m e pa rte  de  una  combinada , pa sará a mul t ipli car 
la selecc ión por  1 y se man te nd rá la co mbinada  con la cuot a qu e corres ponda  al 
pr oduc to  de  las cuo tas de  las selecc iones rest an tes  qu e no hayan sido anulada s. Si 
resulta se té cnicam ente  posibl e, EUROAP UESTAS podrá  ofre cer  a su di screción al 
Part icipant e la apli cación  de  la cuot a corre cta en luga r de  la anula ción  de  la selecc ión.  

 
A los efe ctos  de  la canc elaci ón de  las apu estas,  se con sid erar á qu e una  cu ot a es 
mani f iest amen te  incorrect a cuand o: 

 
a) po r exceso  o po r de fe cto,  di cha cuo ta pr esent e una  variaci ón de  al m eno s el 

50% respecto  del  promedi o de m ercad o de la cuota  ofreci da  para  esa mi sma  
selección ; o 

 
b)  cuand o pueda  pr oba rse  y se pruebe que  existe  una  de spr oporc ión sust ancial  

en tre  la prob abilidad de ocurr encia del resul tado de un  deter minad o even to y 
la cuot a asignada  pa ra el m ism o, de man era qu e el ries go efect ivamen te  
asumid o por  una  de  las pa rtes  no  gua rde  re lación  ni  con  la pro babilidad  del 
even to  ni  con  el  riesgo  qu e es efect ivam ente  asumid o por  la otr a. 

 
Para calcula r la m edia  del  m erc ado  a la qu e se ref iere  la le tr a a) anterior  se excluirán  
aqu el los oper adores  qu e comp art an proveedor  con  EUROAP UESTAS y qu e se vean  
afect ad os por  el  mi sm o error.  Para deter mina r el pro m edi o de  m erc ado , se acudi rá a 
lo s da tos  publicad os por  lo s principa les operad ores  pa ra m erc ados simila res  o a fue ntes  
públi cas de  infor ma ción,  t ales com o www.o dd sport al.co m  u otros  agregad ores  de 
in for ma ció n de apu est as qu e perm it an co mpa rar cuot as de d ifere ntes o peradores de 
apu estas.  

 
En el supue sto  al que  se ref iere  la letr a b)  ant er ior,  esto  es, cuand o la cu ot a resul te  
man ifiest am ente  incorrect a co m o co nsecuencia de la despro porció n entre  su 
pr obabilidad  de  oc ur rencia  y la cuo ta asignada , qui en pr ete nda  la canc elaci ón de  las 
apu estas  deber á ap ort ar un  est udi o con  la est adí st ica  of icial  asoci ada  a even tos  prev ios 
simila res  a aqu el los sob re los qu e recaían l as cu otas  in correctas,  de m odo  que  pueda  
de ter mina rse  la pr obabilidad  de  oc ur rencia  teóric as y las cuot as que , en funci ón de  
di cha pr obabilida d,  correspo nde ría. En este  supue sto,  se ent ende rá que  existe  una  
cu ot a mani f iest amen te  in correct a cuand o la despropor ción  en tre  la cu ot a publicada  y 
la cuot a teóric a f ijada  por  el estudi o di f iera  en má s de un  50%, al alza  o a la baja . 

 
La can ce laci ón de las apu estas  for malizad as a cu otas  mani f iest am ente  incorrectas  
po drá  ser  inst ada  tant o po r EUROAPUESTAS com o po r el Part icipant e. 
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En los casos en los que  EUROAPUESTAS inste  la canc elación  de  la apue sta por  cuot a 
mani f iest amen te  incorrect a, co muni cará al Part icipan te,  a requ er imi ento  del mi smo , 
lo s mo t ivos  de cance lación y, even tualmen te,  ofrecer á tan to  los da tos  qu e justif ican  la 
cancelación  com o las fuen tes  emplead as para  ell o, aplicand o a con t inuación  las 
correspo ndi ent es regla s de  saldad o. El Part icipant e podrá  aport ar los da tos  que  
cu est ionen  los m ot ivos  de EUROAP UESTAS y qu e just if iquen  qu e la apu est a no se 
realiz ó a una  cu ota  mani fiesta m ente  inc orre cta . Sin perj uici o del dere ch o de 
reclamaci ón del Parti cipan te  y a la vist a de los dat os aport ados por  éste,  
EUROAPUESTAS, con  ba se en los principi os de  objet ividad  y buena  fe,  adopta rá la 
deci sión que  correspo nda , reali zando  el correspo ndi ent e resaldado  o, en su caso, 
aport and o al usuario las razon es qu e just if iqu en el mant enimi ent o de  su prim era 
de cisión.  

 
Para la canc elación  de  la apue sta a inst ancia s del  Part icipant e, éste  de ber á pone r en 
con oci mien to  de EUROAP UESTAS las razon es qu e m ot ivan  la cancelación  de la 
apu est a por  cu ot a mani f iest amen te  in correcta,  así com o la fuent e de or igen  de los 
da tos  en que  se ba se. A la vist a de  la solici t ud  de  canc elaci ón del  Part icipant e y de  los 
da tos  aport ado s po r éste,  EUROAPUESTAS, con ba se en los principi os de  obj et ividad  y 
buena  fe,  adopta rá la deci sión que  correspo nda  y pr oc ed erá a la cancelación  de la 
apu est a y al saldad o de la mi sma  o, en caso a no acep tar la solici tud  del  Part icipan te,  
pr oporc ionará a éste  las razone s que  just if iquen  su de cisión.  

 
3.3 LÍMITE  DE APUESTA  Y GANANCI AS 

 
La ganancia  máxima  qu e un  usuario podrá obte ner  en  EUROAP UESTAS est á limi tada  a 
10.000 ĳ por  bol eto  de  apue sta. 

 
Sin perj uici o de lo ant er ior,  EUROAPUESTAS est abl ece un  lími te  de  ganancia s pa ra 
cada  un o de los m ercad os qu e publica  que  po dría  ser  in fer ior  a 10.000 ĳ. El lími te  de 
ganancia s en  un  m erc ado  est á sujeto  a los cr iter ios de  riesgo  apli cados  por  
EUROAPUESTAS y que  est án  liga dos  a la ofert a y demanda  de  una  de ter minada  
apu esta,  de man era qu e las can t idad es qu e pod rán ser  apost adas dep end erán de la 
comp et ición , even tos  y m ercad os, así com o por  la exp osición  al riesgo  qu e asuma  
EUROAPUESTAS en cada  mom ent o. Los ni ve les de  riesgo  asumi dos  son  de ter mina dos  
po r el depa rt am ent o de  riesgo  de  EUROAPUESTAS, siendo  el Part icipant e en to do  caso 
in for mad o del lím ite  de gananci as qu e resul te  en  ese  momen to  de aplicación  cuand o 
realic e su pro pu esta  de apu esta . 

 
EUROAPUESTAS puede  asimi sm o reduci r el lími te de ganancia s por  un c orto per iodo  
de  t iem po  cuando  se efe ctúe  una  actualizaci ón de  las cuo tas. En estos  casos es pos ibl e 
que  puedan  acepta rse apue stas po r ma yor  im porte  a un  mi sm o resul t ado  pe ro  que  las 
cu otas  sean  di st in tas  en  cada  apu esta.  

 
En casos puntual es EUROAPUESTAS, a su ent era di screc ión,  podrá  est abl ecer  lími tes  
super iores  de ganan cia a los inicialmen te  f ijad os pa ra de ter minado s eve nt os y 
me rcados e incluso aceptar apu est as por  imp ortes  sup er iores  a deter minad os 
Part icipant es. 

 
En las apue stas LIVE o en di recto,  los Part icipant es sol am ent e podrán  apost ar la 
can t idad  de la qu e di spon gan en  sus cuen tas  de juego  an tes  del  comien zo  del  even to  
en  di recto  sob re el  qu e recaigan  los pron óst icos  m ás la can t idad  qu e gana sen  du rante  
ese mi sm o even to  en  apu estas  realizad as en  dich o even to.  Es decir,  los Part icipan tes  no 
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pueden  de pos itar fo ndo s adi cional es en su cue nta  no  re lacionad os con el eve nto  en 
di recto  y usarlos pa ra apo star en el mi sm o. 

 
Por  eje mpl o, si empi eza un  eve nt o a las 16:00h  y en ese mom ent o el Part icipant e 
di spo ne de 100ĳ de saldo , po drá  apo star com o má xim o esos  100ĳ má s las ganancia s 
que  obt enga  po r las apuest as realizada s en ese  mi sm o pa rt ido.  Si apue sta 20ĳ a un  
me rcado del eve nto  en cuest ión, le qu eda rán 80ĳ pa ra seg ui r apost and o 
(ind epend iente m ente  de si deposit a má s din ero  en su cuenta o de si ge nera má s 
ganancia s en  otro  evento).  Si con  la prim era apu est a ganara  un  tot al de 40ĳ (excl uida  
la cant idad  apost ada ), d ispond ría de 120ĳ pa ra seg uir  apost and o a ese eve nto  (los  40ĳ 
gana dos  y los 80ĳ rest ant es). 

 
No  obstante,  en el caso de qu e un  mi sm o pa rt icipan te  realic e apu est as deport ivas de 
con tr apart ida  en  d irecto  en dos o má s eve ntos  deportivos  qu e se cele braran  
simul táneam ente,  el lími te  de las cant idad es qu e el pa rt icipan te  pu ede dedi car a las 
apu estas  será el  imp orte  del  sald o qu e el  part icipan te  ten ga en  su cuen ta de juego  en  
cada  momen to.  

 
3.4 COEFICIENTE MÁXIM O 

 
El coef icient e má xim o apli cabl e en una  apue sta en EUROAPUESTAS es 1.000.  Si la 
cu ot a aplicabl e excedi ere  de 1.000  la liquida ción de  la apu est a se realiza rá a cu ot a 
1.000,  de  man era qu e en estos  casos las ganancia s se calcula rán  siemp re en  base al 
coeficiente  1.000.  

 
3.5  SOSPECHA AMA ÑOS O IRREGULARIDADES  

 
En caso  de qu e EUROAPUESTAS tenga  sospec has de qu e un eve nt o di spo nib le pa ra 
apu est as de port ivas prese nta fr aud e o t ien e una  alt a prob abilidad  de est ar 
manipulad o o el resul tado de dich o eve nt o haya sido  reve lad o antes  pa ra ciertos  
indi viduo s, EUROAPUESTAS se reserv a el de rech o de: 

 
¶ Ma nten er los  bo letos  de  las apue stas afect adas sin  liquida r. 

 
¶ Infor ma r a las Au tor idade s de  reg ula ción, Cuerpos  y Fuerz as de  Seguridad  del  

Estado,  organi sm os de port ivos  regula dores  u otr a clase de  empr esas u 
or gani sm os públi cos  o privados (p.e. ESSA, Sportr adar, Federaciones  deport ivas) 
en  función  del  t ip o de even to  de qu e se trate.  

 
¶ Esper ar a qu e haya un  ver edi cto  de dicha s ent idade s o a que  se di spo nga de 

in for ma ció n d irect a de las m isma s y liquida r o cance lar las apu est as en base al 
ver edi cto  que  se emi ta. 

 
3.6  INTERRUPCION ES 

 
En el eve nt o y durant e el pr oceso  de  reali zar apu estas , y el  sistema  presen te  alguna  
in terr up ció n de carácter  téc nic o, EUROAPUESTAS seguirá co n las revisio nes está nd ares  
ta les co m o di sponibilid ad de fo nd os, corro borac ión de prec ios, etc . y se reserv a el 
de rec ho  de  acepta r o rec hazar las propuestas  de  apu est a qu e reci ba  en  estas  
ci rcun stanci as. En estos  casos , el  Part icipan te  pued e neces itar  rei nici ar sesión en  cuan to  
el  sistema  se encuen tre  oper and o correct amen te  de nu evo  y visitar  su hi stor ial  de 
apu estas  para con firm ar si sus apu estas  fueron  o no ace ptada s. 
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3.7 VAR  
 

Cua lqui er  de cisión tomada  por  el VAR (Video  Assistant  Referee)  o cualqui er  otro  
siste m a de ver if icac ión de jugadas qu e afecte  a alguna  de cisión sancionada  por  los 
árbi tros  en el terr en o de juego  (inclu yend o de cisiones  pasivas com o per mi tir  qu e se 
siga jugand o antes  de rev isar el VAR) y qu e altere n la situa ción del  pa rt id o en  el 
moment o en qu e la apu est a fue  acepta da  por  EUROAPUESTAS, resul tará en la 
cance laci ón de toda s las apu est as acepta das en el in terv alo  de t iemp o que  va de sde el 
moment o en qu e oc ur rió  el inciden te  hasta el  mom ento  en  que  el árbi tro  t om e una  
de cisión f inal tras  la rev isión del  VAR, a men os qu e las prob abilidade s ofrec ida s en la 
apu est a no se vier an afect ada s por  el uso  del  VAR o ya hubi eran sid o ajustada s por  el 
uso  del  VAR cuand o se aceptó  la apu est a. La Liquida ción de toda s las apu estas  qu e no 
ten gan re laci ón co n el uso  del  VAR, inclu yend o aqu ellas qu e hayan sid o de cidida s por  
alguna  jugada  du rante  el inciden te  or iginal  y la de cisión f inal  del  árbi tro , y qu e no est én  
afect adas por  el uso  del  VAR se man tend rán com o apu est as válida s. 

 
En fu nción de resul tados, las rev isiones  del  VAR se cons ide ran com o adopt adas en  el 
moment o del  inciden te  or iginal  ya qu e el VAR ser ía utili zado eve ntualmen te  si la 
jugada  no hubi era sid o det enida  inm edia tam ente . EUROAPUESTAS  se reserv a el 
de rech o de cambia r apu est as liquidada s prev iam ente  en el caso  de qu e di cha 
liquida ción no se ajuste  a la de cisión f inal  del  árbi tro , t eniend o en cu enta qu e est a 
de cisión haya sid o rea lizada y comuni cada  antes  del  f inal del  encu entro y / o in terv alo  
de t iemp o est abl eci do. 

 
3.8  REDONDEO  

 
En el for ma to  de  cuot as de cimal , el siste ma  de apu est as apli ca do s dígitos  de cimal es 
pa ra redond ear  las cu otas  de las qu e se in for ma . Los cálcul os de las prob abilidade s 
tot ales se rea lizan usand o un  redond eo  de seis  dígitos  de cimal es, mi entr as qu e las 
ganan cias tot ales siemp re serán tru ncada s en el segund o dígito  de cima l. 

 
3.9  ¿CÓMO SE CALCULAN LOS RESULTADOS DE UN PARTIDO DE FÚTBOL 

SI EL PARTID O TERMINA CON  PRÓRROGA O LANZAM IENTOS DE 
PENALT IS? 

 
Las apu est as sobre fútbol se aceptan en el t iemp o reg lam entario, exclu yend o la prórrog a 
y los lanzami entos  de penal t is exce pto  los casos est ipulad os qu e exp resam ente  se 
indiqu en. En el tie mp o reg lam entario  se te nd rá en cuenta tamb ién los  minu tos  qu e 
añada  el  árbi tro  o colegi ado. Por  lo t anto,  el  t iemp o añadid o prev io al descan so y tras  la 
fi nali zación de los 90  minu tos  reg lam entarios  se co nsid era n pa rte  del tie mp o 
reg lam entario  de un  pa rti do de fú tb ol. 
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3.10 ¿CÓMO SE HACE EL CÁLCULO EN UN PARTIDO DE BALONCESTO? 
 

El resul tado  pa ra t oda s las apue stas de  un  part ido  de  balonc esto  se de ter mina  
te niend o en cuenta  la prórrog a, a m enos qu e expresam ente  se deta lle lo co ntrario,  
salvo  en el caso de las apu est as a ganad or  del pa rt id o en las qu e exist a la opció n de 
Ĩgmpa vgĩ qu e se ofre cerán  úni cam ente  para  el t iemp o reg lam entario  sin  te ner  en 
cuen ta las event ual es prórrogas.  

 
3.11 ¿CÓMO SE CALCULAN LAS TARJETAS A UN JUGADOR?  

 
Una  tarjet a ama rilla  cuenta co m o una  tarjet a. Una  tarjet a roj a cuenta co m o dos 
ta rje ta s. Si un  jugad or  rec ib e una  ta rje ta  amarilla  má s una  seg unda  amarilla , llevand o 
a una  tar jet a roja,  esto  cuen ta en  tot al com o 3 tar jetas.  Com o resul t ado de esto,  un  
jugador  no  pued e reci bi r m ás de 3 tar jetas.  La liquidación  de ap uestas  est ará  basada  
en  toda  la in for mación  di sponibl e sob re tar jetas  qu e se presen t en  du rante  la du ración  
del  eve nt o. Las tarjet as m ostr ada s durant e el de scanso  de  la prim era pa rte  o de spué s 
del  pit id o f inal  no serán to mada s en co nsid eració n pa ra la liquida ció n de apu est as. 
Tarjetas  m ostr adas a person as qu e no est én  jugand o el  encuen tro  (jugad ores  qu e ya 
hayan de jado  el cam po,  ent renadores,  juga dores  en el banquill o que  aún  no  
pa rt icipan  en el encuen tro)  no serán  tomad as en  con sid eración  para  la liquidación  de 
apu estas.  

 
3.12 ¿POR QUÉ SE PUEDE RETRASAR EL CÁLCULO DE MIS  APUESTAS? 

 
El cálcul o de  las apue stas se realiza  tan rápido  com o resul ta pos ibl e tan  pr onto  com o 
fi nalizan  lo s eve ntos,  sin  imp ort ar el t ip o de apu est as aceptada s sobre el m ism o. No  
ob stant e, a veces  el  cálcul o se pued e retras ar por  di fer ent es razones  com o la ausencia  
de  infor ma ción sobr e los resul tado s, infor ma ciones co nt radi ctor ias sobr e el mi sm o 
even to  dep endiend o de las di fer en tes  fuen tes,  prob lem as técni cos,  etc.  

 
 
 

4. CON CEPTOS BÁSICOS 
 

Una  apu esta  de  contrapartida  es aqu el la en  la qu e el  jugad or  apu est a con tr a la casa de 
apu estas  en  base a las cu otas  ofreci das por  esta.  La apu est a se realiza  sobre  los lan ces 
de  un  eve nt o, que  puede  ser  de port ivo  o de  simila r natural eza, siempr e y cuando  exista 
un  organi zador  of icial  exter no a la casa de apu est as y cuyo  desenla ce  sea imp redec ib le. 
El eve nt o de be  te ne r una  pr ogr ama ción  y dura ción  est abl ec ida , así com o una s regla s 
est and arizad as y regu lad as. La or ganización  del  even to  es la máxima  respon sabl e de 
este,  así com o de modi fica r, cambia r, dic tamina r y resolver  el resultad o. 

 
Un m ercado  es una  sit uación  qu e es suscept ibl e de ocurr ir den tro  de un  even to  y qu e 
de f ine  un  lanc e co n pos ibilidad  de  oc ur rir durant e el no rmal  de sarro llo del  juego.  Los 
me rcados est án di rect amen te  re lacionad os con  el  evento.  El resul tad o de un  m erc ado 
se resue lve  una  vez  qu e éste  se deter mina , bi en cumpli énd ose  o no. Para ver  los 
me rcados di sponibl es debe co nsul tarse cada  eve nto  y su list ado de me rcados. Algun os 
me rcados no pu eden est ar di sponibl es pun tual  o def in itiv am ente  depend iend o de la 
sit uación del eve nto  sobre el qu e rec aigan los pronóst icos.  
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4.1 REGLA ĨFGCF HGCVĩ 
 

Cuando  no  hay un  ganado r indi vidual  o hay un  empa te  ent re do s, tres  o má s 
co mp et id ores , la reg la ĨDead  Hgcvĩ apli cará.  Esto  qui ere  decir  qu e las cuot as se d iv id irán 
en tre  el  núm ero  de part icipan tes  qu e hayan quedad o en  emp ate  en  esa posición . 

 
Por  eje mpl o: empa te  en el m erc ado  ĨLuga dor  con  má s anot aciqpguĩ en un  cam pe ona to.  
Dos  jugadores  empa tan en el núm ero  de go les en un  camp eonato . Jugador  1 pagó  3.00  
y jugador  2 pagó  1.5. Las cu ot as serán di vidida s entre  2 y la apu est a será pagada  
reg ularm ente.  Así, el jugador  1 se pagará co n cuotas  de 3.00  /  2 = 1.5 y el Jugador  2 se 
paga rá co n cuot as de  1.5 /  2 = 0.75. 

 
4.2  REGLAS PARA  MERCADOS DE CLASIFICACIÓN  

 
Se Clasifi cará  

 
Este  m erc ado  cons iste  en pr ede cir cuál  de  los equi pos  pasará a la sigui ent e ronda  de  un  
de ter minado  tor neo. Para est a opci ón, se te ndrán  en cue nta  los resul tado s tant o de  la 
prim era et apa  co m o de  la segunda  et apa , incl uye ndo  el t iem po  extr a y los t iros  desde el 
punt o pe nal t i, en caso de  que  estos  oc ur ran. 

 
Método  de  Victoria  

 
En este  m erc ado  se de be  pr ede cir cuál  será la mane ra en la que  se clasif icará el equi po  
a la siguien te  fase  del tor neo.  

 
Por  eje mpl o, si la selecc ión  es: 

 
¶ Equi po  Loc al Prórroga  (Juve nt us -  Tur in  Prórroga) : se est ará indi cando  que  la 

de f ini ción del  m erc ado  oc ur rirá durant e la pr órro ga. 
 

¶ Equi po  Loc al Tiem po  Regula r (Juve nt us -  Tur in  Tiemp o Regular): se estar á 
indicand o qu e la defi ni ción del m erc ad o oc urrirá  du rante  el tie mp o reg ula r + el 
tie mp o añadid o. 

 
¶ Equi po  Visit ant e Penal t is (Ajax Penal t is): se est ará indi cando  que  la de fini ción  del  

me rcado oc urr irá du rante  los t iros  de penal t i. 
 

4.3  ¿CÓMO HAGO UN CASH- OUT? 
 

Si qui eres  hac er  cash-out  (cerr ar apu est a) de una  apue sta pr e-pa rt ido , po drá s hacer lo 
mi entr as ese me rcad o esté  abi erto  (t anto  antes  co mo  una  vez  ini ciad o el eve nto).  Sin  
emb argo,  si estás  ap ost and o ĨEn vixqĩ. el  cash-out  se podrá hacer  úni cam ente  mi entr as 
el  even to  con t inú e en  cu rso  y siemp re  qu e la op ción  de cash-out  sea ofrec ida  por  
EUROAPUESTAS pa ra ese eve nt o y m erc ado.  

 
4.4 ¿QUÉ ES ĨJÁNDICAPĩA 

 
Es una  venta ja ini cial  dada  pa ra un  eve nt o en cuest ión  y que  se puede  expr esar co n 
goles,  punt os, sets,  juegos,  etc.,  dependiendo  de  cada  com pet ición.  Se da  con  el  for m ato  
(1) si es positivo  y (- 1) si es neg ativo.  Por  eje mpl o: si haces  una  apu esta  a ĨJápfkcap  Equip o 
A *4+ĩ en un  pa rt ido  de  fútbo l signi f ica qu e le has dado  al Equi po  A una  ventaja ini cial  de  
do s gole s. 

 

-  Si el  part id o ter mina  1-1, co n el Hándi cap  m encionad o se pro du ciría un  ma rcador  de 3-  
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1 y la apu esta  sería ganad ora.  
 

-  Si el  part id o ter mina  0-3, con  el  Hándicap  dich o resul tar ía un  m arcad or  de 2-3 y la 
apu est a ser ía perd edora.  

 
Si el  Hándi cap  fuese  negat ivo  hab ría que  restar  al m arc ador  en  lugar  de añadi r. 
 
 
 

4.5  ¿QUÉ ES ĨJÁNDICAP EUROPEOĩA 
 

El hándicap europeo es una ventaja o desventaja que añadimos al marcador de un 
equipo. Esta ventaja o  
desventaja se expresa únicamente con números enteros (1, 2, 3...) pudiendo apostar 
también al empate teniendo en cuenta el hándicap que se ofrezca. El hándicap europeo 
se usa generalmente para  equilibrar encuentros muy descompensados, con un claro 
favorito, y así mejorar la cuota o corregir el riesgo asociado a uno de los rivales.  
 
La posibilidad de apostar por el empate es lo que más caracteriza al hándicap europeo. 
Es quizá el aspecto  
más dif ícil de comprender, pero es muy útil para poder apostar por el empate y su 
habitual cuota alta en  
condiciones más ventajosas. Se ofrece el resultado de empate asociado a un hándicap. 
Este hándicap será el  
que deberemos tener en cuenta en el marcador final para que al aplicarlo el encuentro 
quede en empate.  
 

4.6  ¿QUÉ ES ĨJÁNDICAP ASIATICO ĩA 
 
El hándicap asiático es un tipo de apuesta deportiva en la cual un equipo partirá 
siempre con una ventaja en goles y otro con una desventaja.  Se llama asiático 
porque se originó en Indonesia. La principal ventaja del hándicap asiático es que es 
un tipo de apuesta que reduce el número posible de resultados de tres (1X2) a dos, 
eliminando el resultado del empate. Por tanto, cuando eliges apostar al hándicap 
asiático, tendrás  un  
50% de probabilidad de éxito. Visualmente el handicap asiático 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 
pronósticos.  
 

 
4.7 ¿QUÉ SIGNIFICA W1 -  W1 /  W1 -  X /  X -  W2 / Į? 

 
Es una  nom encla tura  que  se ref iere,  en prim er  luga r, al resul t ado  de  la prim era pa rte  y, 
en  el  segu nd o, al resul ta do fi nal  del pa rti do. Por  eje mpl o: W1 -  W2 signi f ica qu e el equip o 
1 gana  al fi nali zar la prim era  pa rte  pero  qu e el equip o 2 gana  al fi nali zar el eve nto.  
Apu est as a W1 -  X signi f ica que  el equi po  1 gana  al f inal  de  la prim era pa rte  y que  el 
resul ta do gl ob al del  encuent ro  será de emp ate.  
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REGLAS DEPORTIVAS  Y EXPLICACIÓN  DE MERCADOS  
 
 
FÚTBOL 
 

Formatos de partidos de futbol de coincidencia admitidos 

 

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

-  Partidos en vivo con una duración de hasta 90 minutos. Los posibles formatos admitidos son 

2x25, 2x30, 2x35, 2x40, 2x45, 3x30. Para los partidos con una duración inferior a 45 minutos o 

superior a 120 minutos, se anularán todos los mercados previos al partido. En todos los demás 

casos, las apuestas se mantendrán normalmente.  

-  Para el formato 3x30 (o otros formatos posibles con 3 o más intervalos), la duración del medio 

tiempo se calculará como "Duración total del partido / 2". 

-   Nuestra empresa no se responsabiliza por cambios inesperados en los formatos y eventuales 

acuerdos relevantes basados en nuestras reglas, el riesgo está del lado del cliente y está incluido 

en la aceptación de los T&C durante su registro.  

-  1.13 Los mercados directos a largo plazo están sujetos a la regla de "Play-or-pay". Según la regla 

"Play-or-pay", las apuestas a los participantes de un mercado de Ganadores se mantendrán 

normalmente incluso si el jugador que figura en la lista no pudo participar en la competencia, 

independientemente del 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 competición, los mercados H2H en los que participe se liquidarán 

como desiertos.
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Algunos de los mercados enumerados a continuación pueden aparecer en eFootball (se 
aplican las mismas reglas) 

Las apu estas  a go lead or,  se aplican  solo al t iemp o reg ular. Los go les en pro pia  pu ert a 
(seg ún  el org anism o ofic ial) se om ite n o cuentan co m o com o "sin  gol ead or"  si el  juego  
solo t iene "goles en pro pia  pu ert a". 

 
Apost ar al prim er  goleado r será ANULADO  si un  jugador  nun ca jueg a o entr a al 
terre no de juego  despu és de qu e se haya ma rcado el prim er  go l del pa rti do, exce pto  
en  el  caso  de un  gol  en  prop ia pu erta,  qu e se ign ora.  

 
Apost ar al úl t im o goleado r será ANULADO  si un  jugado r nunca  juega . La pun tuaci ón 
de  jugad or  se aplica  a cualqui er  jugador,  ind ep endien temen te  de la hor a en  qu e 
en tró  en  el  camp o. 

 
Apost ar al goleado r en cualqui er  m om ento  se aplica  a cualqui er  jugado r invo lucrado  
en  el  juego,  ind ep endien temen te  de la hor a en  qu e en tre  al camp o. Las apu estas  
sobre el golead or  en cualqui er  m om ento  serán  AN ULADAS si un  jugad or  nun ca juega . 

 
En caso de  que  se suspe nda  un  pa rt ido,  pe ro  haya al m enos  un  gole ador,  se aplican  
las apu est as al prim er  Gole ador  y las apu est as al últim o Gole ador  se anulan . 

 
Las reg las anteriores  se refiere n a los m erc ad os "Prim er  golead or  /  golead or  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 de be  pr ede cir el resul t ado  de  to do  el pa rt ido . Hay 3 resul tados pos ibl es: 1 (el 
equip o local  gan a), X (los  equip os emp at an), 2 (el  equip o visit an te  gan a). 

 
 
 

Dobl e oportunidad : Se de be  pr ede cir el resul t ado  de  to do  el pa rt ido . Hay 3 resul tados 
pos ibl es 1X (al fi nal  del  pa rt ido  el equi po  local  gana  o empa ta), X2 (al fi nal  del pa rt id o el 
equip o visit an te  gana  o emp ata),  12 (al f inal  del  pa rt ido  gana  equi po  local  o el equi po  
visit ante).  

 
 
 

Total  (Más  /Me nos ): Se de be  pr ede cir si el núm ero  de  go les ma rcado s durant e to do  el 
pa rt ido  est ará po r encima  o po r deba jo  de  lo est ipulad o. 

 
 
 

¿Se clasifi ca?: Se de be  pr ede cir cuál  de  los equi pos  se cla sif ica rá pa ra la sigui ent e fase 
del  tor ne o. 

 
 
 

Ambos  equipos  anotan  (GG/ NG): Hay dos posibl es resul tados: GG (amb os equip os 
ma rcan  al men os un  go l cada  un o durant e to do  el pa rt ido ), NG (uno  o am bos  no  ma rcan  
ningún  gol  durant e todo  el pa rt ido).  
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Apu esta  sin  empat e (DNB) : Este  m erc ado  de  apue stas cons iste  en  selecci onar un  
gana dor  y, si el pa rt id o ter mina  en empa te,  se ree mb olsará el din ero  apost ado. Por  
ejempl o: si un  resu lt ado f inal  da  com o resul tad o un  emp ate,  la apu est a se saldará  co m o 
de vue lta. 

 
 
 

Próximo  gol : Se de be  pr ede cir qué  equi po  ma rcará el pr óx im o go l, hay 3 pos ibl es 
resultad os: 1 (el equip o local  ma rcará el próx imo  go l), nin gun o ma rcará el siguiente  go l, 
2 (el equip o visit an te  ma rcará el próx im o gol).  

 
 
 

Que equipo  ganará  el  resto  del  partid o:  Ind epend iente m ente  del ma rcador  real del 
even to,  en  el  momen to  de realizar  la apu esta,  el  pun taje  del  even to  se con sid erará  0-0 . 

 
 
 

Mar cador  exa cto : Se de be  pr ede cir el resul tado  exacto  de  un  pa rt ido , es deci r, el 
punta je exacto  al f inal  de  los 90  minu tos del t iemp o reg lamen tario, por eje mpl o: (1-0,  
3- 0,  2-5Į+ 

 
 
 

Hándi cap  Ĩ2 wayĩ (Dos  op cion es): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  juego  con  m argen  
de  go l. A los go les pr opue stos  en el hándi cap  se le suma  o rest a la pun tuación corre cta; 
de spué s de  di cha oper ación, se deter mina  qui én gana : equip o local  o equip o visit ant e. 
Si el  resul t ad o es emp ate,  la ap uest a se devuel ve.  

 
 
 

Hándi cap  Ĩ5 yc{ĩ (Tres  op cion es): Se de be  pr ede cir el resul tado  f inal  del  pa rt ido  
te niend o en cuenta  el hándi cap  entre  pa réntes is. 

 
 
 

Por  ejempl o, (0 :1) indica  que  el  equipo  visit ant e t iene  un  gol  de  ventaja,  mi ent ras 
que  (1:0)  indica  que  el  equipo  local  t iene  un  gol  de  ventaja.  

 
 
 

Tip os de apue st as di sponibl es en este  m ercado  y có m o debe  f inalizar  el  evento : 

1H (0 :1): El equipo  loc al gana el partido  co n 2 o má s go les de  diferenci a  

XH (0 :1): El equipo  loc al gana  el par tido  con  1 gol  de  diferenci a 

2H (0 :1): El equipo  visit ante  gana  el  par t ido  o empatan  
 

1H (0 :2): El equip o local  gana  el  pa rt id o con 3 o má s go les de  d ifere ncia  

XH (0 :2): El equip o local  gana  el  pa rt id o con 2 

2H (0 :2): El equip o visit ante  gana , empa ta o p ier de el  pa rt id o con un  go l de  
di fere ncia  
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1H (0 :3): El equip o local  gana  el  pa rt id o con  4 o má s gol es de  di fer encia  

XH (0 :3): El equipo  local  gana  el  par t ido  con  3 gol es de  di fere ncia  

2H (0 :3): El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o, empa ta o pi erde con  1 o 2 gol es 
de  di fere ncia  

 
1H (1:0) : El equip o local  gana  o empata  el  par t ido  

 
XH (1:0) : El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o con un  go l de  d ifere ncia  

 
2H (1:0) : El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o con 2 o má s go les de  d ifere ncia  

 
1H (2:0) : El equip o local  gana , empa ta o pi erde el  pa rt id o con  1 gol  de  
di fere ncia  

 
XH (2:0) : El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o con 2 go les de  d ifere ncia  

 
2H (2:0) : El equip o visit ante  gana  el  par t ido  con  3 o más  gol es de  di fer encia  

1H (3:0) : El equip o local  gana , empa te  o pi erde con  1 o 2 gol es de  di fer encia  

XH (3:0) : El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o con 3 go les de  d ifere ncia  

2H (3:0) : El equip o visit ante  gana  el  pa rt id o con 4 o má s go les de  d ifere ncia  
 
 
 

Medio  tiempo  /  tiempo  complet o:  Se de be  pr ede cir el resul t ado  del  prim er  t iem po  del  
pa rt ido  junt o al resul tado  del  pa rt ido  co mpl eto.  Los posibl es resul tad os son:  (1/1, 1/X, 1/2,  
X/ 1, X/ X, X/ 2, 2/ 1, 2/ X y 2/ 2). 

 
 
 

Último  gol : En este  m erc ado  se de be  pr ede cir cuál  de  los do s equi pos  ano tará el úl t im o 
gol  del  pa rt ido.  Si el  client e selecci ona  Ĩpkpguna  opci ónĩ. est ará  indicand o qu e no 
anot aran  m ás gol es. 

 
 
 

Mar ge n de  vi ctoria : En este  t ipo  de  apue stas, se de be  pr ede cir qué  equi po  gana rá y su 
ma rge n de vic tor ia. 

 
 
 

Local  Total : Se de be  pr ede cir si el tot al de  go les ma rcado s po r el equi po  local  durant e 
to do el pa rti do est ará  po r encima  o por  debajo  de la ci fr a indicada . 

 
 
 

Visitant e Total : Se de be  pr ede cir si el tot al de  go les ma rcado s po r el equi po  visit ant e 
durant e to do  el pa rt ido  est ará  po r encima  o po r deba jo  de  la ci fr a indicada . 
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Goles  exa ctos : Se de be  pr ede cir los go les exactos  ano tado s durant e el pa rt ido , los 
pos ibl es resul tado s son 0  goles,1,  2, 3, 4, +5. 

 
 
 

¿Qué equipo  mar cará ?: Se debe  pred ecir  si sol o el  equip o local , el  equip o visit ante,  
amb os equip os o nin gun o marcará  en  el  pa rt ido . Cons iste  en selecci onar SI o NO,  en 
algun as de las di fer en tes  op cion es qu e aparecen  en  el  m ercad o. 

 
 
 

Apu esta  sin  lo cal (1 no  bet ): Se debe pred ecir si el  equip o visit ant e ganará  el  part id o o 
si el pa rt id o ter mina  en empa te.  Si el  equip o local  gana  el  part id o, la ap uest a será 
con sid erada  com o can cel ada . 

 
 
 

Apuesta  sin  visitante  (2 no  bet ): Se debe  pred ecir  si el  equip o local  ganará  el  part id o o 
si e l pa rt id o ter mina e n empa te.  Si el  equip o visit an te gana  el part id o, la apu est a ser á 
con sid erada  com o can cel ada  

 
 
 

Goles  exa ctos  lo cal:  Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es m arcad os por  el  
equip o local  du rante  el  part id o, los pos ibl es resul tado s son:  0  go les, 1, 2, 3+. 

 
 
 

Goles  exa ctos  visitant e: Se debe pred ecir el  núm ero  exact o de gol es m arcad os por el  
equip o visit an te  du rante  el pa rt id o, lo s pos ibl es resul tado s son:  0  go les, 1, 2, 3+. 

 
 
 

Par/ Impar  resultado : Se debe  pred ecir  si el  resul t ad o del  part id o es par  o imp ar, si el  
pa rt ido  ter mina  0 -0,  el m erc ado  ganado r será el pa r. 

 
 
 

Par/ Impar  Local  goles : Se debe  pr ede cir si el núm ero  de  go les ano tado s po r el equi po  
local  será pa r o impa r. Si el equip o local  no  anot a ningún  gol,  la selecc ión ganad or a será 
pa r. 

 
 
 

Par/ Impar  Visitant e: Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es anotad os por  el  equip o 
visit ante  será pa r o impa r. Si el equip o visit ante  no anot a ningún  gol,  la selecc ión 
gana dor a será pa r. 

 
 
 

Local  anot a: Se debe  pred ecir  si el  equip o local  anotará  al m enos  un  gol  durant e el  
pa rt ido . 

 
 
 

Visitant e anota : Se debe  pred ecir  si el  equip o visit ant e anotará  al m enos  un  gol  durant e 
el  part id o. 
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Multi gol es: Se debe  pred ecir  el  núm ero  de gol es m arcad os durant e el  part id o basado 
en  los di fer en tes  rangos  ofreci dos.  

 
 
 

Local  Multi gol es:  Se debe  pred ecir  el  núm ero  de gol es anotad os por  el  equip o local  
durant e el pa rt ido  ba sado  en lo s di fere nt es rango s ofre cido s. 

 
 
 

Visitant e Multi goles : Se debe  pred ecir  el  núm ero  de gol es anotad os por  el  equip o 
visit ante  du rante  el pa rt id o basado en lo s d ifere ntes  rangos  ofrec id os 

 
 
 

Siguient e forma  de  anotar : Se debe pred ecir  el  t ip o de anotación  en tre los siguientes  
resultad os: 

 
ỄTiro  lib re:  El go l debe ser  ma rcado d irect am ente  desde el t iro lib re o desde 
un  saqu e de  esquina  pa ra cali f ica r com o go l de  tiro  lib re.  Los t iros  desv iad os 
cuen tan siemp re qu e se con ced a el  gol  al t iro  lib re o al saqu e de esquina . 

 
Ễ Penal t i: El gol  de be  ser  ma rcado  di rect am ent e de  un  pe nal t i. Los goles  
de spué s de  un  rebo te  de  un  pe nal t i fallido  no  se te nd rán en cuenta.  

 
Ễ Gol  en pro pia  pu ert a: Si el go l es co nsid erado co m o un  go l en pro pia  pu ert a. 

 
Ễ Cabez azo:  El úl t im o toque  del  gole ador  de be  ser  con  la cabeza . 

 
Ễ Dispa ro:  El go l debe ser  anot ado por  cualqu ier  pa rte  del cuerpo qu e no sea 
la cab eza y ni  anot ado  según  lo s mé to dos anter iores.  

 
Ễ Sin gol . 

 
 
 

¿Habrá  tanda  de  penaltis ?: Se debe  pred ecir  si en  el  pa rt ido  habrá  una  tanda  de  
pe nal t is. 

 
 
 

Tiempo  extra  Sí/N o : Se debe predec ir si el pa rt id o te nd rá pr órro ga. 
 
 
 

Mé todo  de  victori a: Se debe  pred ecir  el  m ét od o de victor ia del  equip o local  o del  
equip o visit an te.  Se ofr ecen  seis  (6) resul ta dos posibl es: 

 
ģ Equi po  loc al gana  en el t iem po  reglam enta rio. 

 
ģ Equi po  visit ant e gana  en el t iem po  reglam enta rio. 

 
ģ Equi po  loc al gana  en el tie mp o co mpl em entario.  

 
ģ Equi po  visit ant e gana  en el t iem po  compl emen tario. 
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ģ Equi po  loc al gana  tr as los t iros  de sde  el punt o de  pe nal t i. 
 

ģ Equi po  visit ant e gana  tr as los t iros  de sde  el punt o de  pe nal t i. 
 
 
 

Prórro ga y gol : Se debe  pred ecir  si el  pa rt ido  pa sará a la pr órro ga  y si habrá  go l o no  en 
el  t iemp o de prórroga.  

 
 
 

Prórroga  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul t ad o 1x2 de la p rórroga.  
 
 
 

Prórroga  -  ¿Qué equipo  ganará  el  resto  del  partido ?: Inde pe ndi ent em ent e del  
ma rcador  real del eve nto,  en el m om ento  de  realiza r la apue sta, el punta je del  eve nt o 
se co nsiderará 0-0.  El m erc ado  cons ide rará sol o el t iem po  de  pr órro ga. 

 
 
 

Prórroga  -  Próximo  en  anota r:  Se debe  pred ecir  qué  equip o anotará  durant e el  t iemp o 
de  pr órro ga. Hay 3 pos ibl es resultad os: 1 (equip o local  anot ará), X (ninguno  anot ará), 2 
(equip o visit an te  anot ará). 

 
 
 

Prórroga  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  tot al de gol es anotad os durant e la prórroga  
est ará  por  encima  o por  debajo  del  ma rge n ofrec id o. 

 
 
 

Prórroga  ģ Hándicap : Se debe  pred ecir  el  resul tad o f inal  de la p rórroga,  t eniend o en  
cuen ta el  hándi cap  en tre  pa rént esis. Por  ejempl o, (0:1) indica  qu e el equi po  visit an te  
tie ne un  go l de ventaj a, mi entras  qu e (1:0 ) indi ca qu e el equip o local  t ien e un  gol  de  
ventaja. 

 
 
 

Prórroga  -  Mar cador  corr ec to : Se debe  pred ecir  el  m arcad or  correcto  de la p rórroga.  
 
 
 

Tanda  de  penaltis -  Ganador : se debe predec ir qu é equip o gana rá la t anda  de penal t is 
(1-2). 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  X penalti  anotado : Se debe  pred ecir  si el  penal t i X se anotará  
durant e la t anda  de  pe nal t is. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  X Gol : Se debe  pred ecir  qué  equip o anotará  el  gol  X durant e la 
ta nda  de penal tis.  3 posibl es resultad os: 1, X, 2. 
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Tanda  de  penaltis -  Margen  de  victori a: Se debe  pred ecir  el  margen  de victor ia en  la 
ta nda  de penal tis  para  el equip o local  o visit an te,  si el  part id o ter mina  en  emp ate . 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  ģ Total : Se debe  pred ecir  si el  tot al de gol es anotad os durant e la 
ta nda  de penal tis  est arán  po r encima  o por  debajo  del  margen  ofreci do. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis -  Total  del  equipo  loc al: Se debe  pred ecir  si el  tot al de gol es anot ados 
po r el equi po  local  durant e la ta nda  de penal tis  est ará  po r encima  o po r deba jo  del  
margen  ofrecido . 

 
 
 

Tanda  de  penaltis -  Total  del  equipo  visitant e: Se debe  pred ecir  si el  tot al de gol es 
anot ados por  el  equip o visit an te  durant e la t anda  de  pe nal t is est ará  po r encima  o po r 
deba jo  del  ma rge n ofre cido . 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Goles  exactos : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es 
anot ados du rante  la t anda  de penal t is. Hay 7 posibl es resul tados: 0 -4,5, 6, 7, 8, 9, 10+. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es anot ados 
durant e la t anda  de  pe nal t is es par  o impa r. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Local  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es anot ados 
po r el equi po  local  durant e la ta nda  de pe nal t is es par  o imp ar. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Visitante  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es 
anot ados por  el  equip o visit an te  durant e la t anda  de  pe nal t is es par  o imp ar. 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Marcador  exact o:  Se debe  pred ecir  el  m arcad or  exact o durant e la 
ta nda  de penal tis.  

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Ganador  y total : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la t anda  de 
pe nal t is y a su vez con el núm ero  de  goles  anot ados  teniendo  en  cuenta  el  ma rgen  
ofreci do. 
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Me rcad os de Prim era Mit ad  
 
 
 

Prim era Mitad -  1x2: Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul ta do de la prim era  mi ta d. Los 
goles  ma rcados  en  la segunda  mi tad  no se te nd rán en cuenta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Totales : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es m arcad os 
úni cam ent e durant e la prim era mi tad,  est arán  por  encima  o por  debajo  del  m argen  
indi cado.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  ¿Qué equipo  ganará  el  resto ?: Sin imp ortar  cuál  sea el  resul tad o actual  
del  eve nt o, en el m om ent o de  realiza r la apu esta  el resul ta do del eve nto  será  
con sid erado com o 0-0.  El m erc ado  solo con sid era la prim era mi tad . 

 
 
 

Prim era Mitad -  Próximo  en  anotar : Se debe  pred ecir  qué  equip o durant e la prim era 
mi tad  anot ará el siguiente  go l. Existe n 3 pos ibl es resul tados:  1 (anot a el equi po  loc al), X 
(ninguno  anot a), 2 (anot a el equip o visit ante).  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Dobl e oportunidad : Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul tad o de la 
prim era mi tad.  Existe n 3 pos ibl es resultad os:  1X (al fi naliza r la prim era mitad , el equip o 
local  gana  o empa tan), X2 (al finaliza r la prim era m it ad , el equip o visit ante  gana  o 
emp at an), 12 (al finaliza r la prim era m it ad , el equip o local  gana  o el equip o visit ante  
gana ). 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  únicament e 
la prim era m it ad . Si la prim era mi tad  ter mina  en empa te  pa ra amb os equip os, la 
apu est a será de vue lt a. 

 
 
 

Prim era Mitad  Hándi cap  Ĩ2  yc{ĩ (Dos  op cion es): Se debe  pred ecir  cuál  será el  
resultad o fi nal  de la prim era mitad , to mand o en cuen ta el  hándi cap  especif icad o en  
lo s pa réntesis.  Si emp atan,  la ap uest a se devuel ve.  

 
 
 

Prim era Mitad  Hándi cap  Ĩ5 yc{ĩ (Tres  op cion es): Se debe  pred ecir  cuál  será el  
resultad o fi nal  de la prim era mitad , to mand o en cuen ta el  hándi cap  especif icad o en  
lo s pa réntesis.  Por  eje mp lo,  (0 :1) qu iere  decir  qu e el equip o Visit ante  tie ne un  go l de  
ventaja, así co m o (1:0 ) qui ere  deci r qu e el equip o Local  t iene un  go l de ventaja. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Local  goles  exacto s: Se debe  pred ecir  cuál  será la cantidad  exacta  de 
goles  del  equi po  Loc al durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 
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Prim era Mitad  -  Visitante  goles  exa ctos : Se debe  pred ecir  cuál  será la cantidad  exacta  
de  go les del  equip o Visit ante  durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es m arcad os 
úni cam ent e durant e la prim era mi tad  será pa r o impa r. El resu ltado 0 - 0  es co nside rado  
com o par . 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Ambos  equipos  anotan : Se debe  pred ecir  que  amb os equip os 
anot arán  por  lo men os un  gol  cada  un o durant e la prim era mi tad  del  eve nt o, que  un  
solo equip o anot ará  o que  amb os equip os no  anot arán  ningún gol  durant e la prim era 
mi tad . 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Local  portería  a cero : Porter ía a cero  es un  tér mino  utili zado  pa ra 
de scr ibi r a un  equi po  al cual  no  se le ha anot ado  ningún  gol.  Se de be  pr ede cir si el 
equip o Local  man tend rá la porter ía a cero  du rante  la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era mitad -  Visitante  portería  a cero : Porter ía a cero  es un  tér mino  utili zado  pa ra 
de scr ibi r a un  equi po  al cual  no  se le ha anot ado nin gún  gol. Se debe predec ir si el 
equip o Visit ante  man tend rá la porter ía a cero  du rante  la prim era mi tad  del  even to.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  1x2 y ambos  equipos  anotan : Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la 
prim era mi tad  del  eve nt o y adem ás qu e amb os equip os anot arán  únicamen te  du rante  
la prim era m it ad . 

 
 
 

Prim era mitad  -  1x2 total : Se debe  pred ecir  la combinación  del  resul tad o de la prim era 
mi tad  del eve nto  y si los goles  durant e la prim era mi tad  est arán  por  encima  o por  
deba jo  del  ma rge n selecc ionado . 

 
Exist en  6 pos ibl es resultad os: 

 
Local  y M ás de: El equip o Local  gana  la prim era mi tad  y el tot al de goles es má s 
del  ma rge n selecc ionad o. 

 
Local  y Me nos de: El equip o Local  gana  la prim era mi tad  y el tot al de goles es 
men os del ma rge n selecc ionad o 

 
Empa te  y Más  de: La prim era mi tad  ter mina  en empa te  y el tot al de goles es 
má s del ma rge n selecc ionad o. 

 
Empa te  y Me nos de: La prim era mi tad  ter mina  en empa te  y el tot al de goles es 
men os del ma rge n selecc ionad o. 
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Visit ant e y Más  de: El equip o visit an te  gana  la p rim era mi tad  y el  tot al de gol es 
es m ás del  margen  selecci onad o. 

 
Visit ant e y Me nos de: El equip o visit an te  gana  la prim era mi tad  y el tot al de goles 
es men os del  margen  selecci onad o. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Mar cador  exa cto : Se debe  pred ecir  cuál  será el  m arcad or  exacto  de la 
prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Multigol es: Se debe  pred ecir  el  núm ero  de gol es m arcad os durant e la 
prim era mi tad  del  eve nt o basándo se en los di fere nt es rango s ofre cido s. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Local  anotar á: Se debe  pred ecir  si en  algún  momen to  el  equip o Local  
anot ará  un  gol  du rante  la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Visitante  anotará : Se debe  pred ecir  si en  algún  momen to  el  equip o 
Visit ant e ano tará un  go l durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Dobl e oportunidad  y GG/NG:  Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la 
prim era mi tad  del  eve nt o con 3 pos ibl es dobl es resul ta dos (1X, 12, X2), ademá s de si 
amb os equip os marcarán , solo un  equip o ma rcará o nin gún  equip o ma rcará. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  1x2 o GG/N G: Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la prim era mi tad  del 
pa rt ido  o si amb os equip os ma rcarán, solo un o ma rcará o ningún  equi po  ma rcará 
durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 
 
 
Último gol de la 1a Mitad : Tienes que pronosticar el equipo que marcará el último gol 
en la primera mitad del partido  

 
 

Me rcad os de Segunda  Mit ad  
 
 
 

Segunda  Mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul tad o únicament e de la segunda  mi tad  
del  eve nt o. Los go les ma rcado s en  la prim era mi tad  no se tend rán en  cuen ta.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Totales : Se debe  pred ecir  si el  tot al de gol es m arcad os únicament e 
durant e la seg unda  mi tad  est arán  po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n indi cado . 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  ¿Qué equipo  ganará  el  resto ?: Sin imp ortar  cuál  sea el  resul tad o 
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actual  del  even to  en  el  momen to  de realiza r la apu esta,  el  resul tado del  even to  será 
con sid erado com o 0-0.  El m erc ado  solo conside ra la segunda  mi tad. 
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Segunda  Mitad  -  Próximo  en  anotar : Se debe  pred ecir  qué  equip o durant e la segunda  
mi tad  anot ará el siguiente  go l. Existe n 3 pos ibl es resul tados:  1 (anot a el equi po  loc al), X 
(no  anot a ninguno ), 2 (anot a el equip o visit ante).  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Dobl e oportunidad : Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul tad o de la 
seg unda  mi tad . Existe n 3 posibl es resul ta dos:  1X (te niend o en cuenta  solo la seg unda  
mi tad , el equip o local  gana o empa ta), X2 (te niend o en cuenta  solo la segunda  mitad , 
el  equip o visit ante  gana  o empa ta), 12 (te niend o en cuenta  solo la seg unda  mi ta d, el 
equip o local  gana  o el  equip o visit ante  gana ). 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  qu é equip o ganará  
úni cam ent e la segunda  mi tad.  Si la seg unda  mi tad  ter mina  en empa te,  la apu est a será 
de vue lta. 

 
 
 

Segunda  Mitad  Hándi cap  Ĩ2 Wayĩ (Dos  op cion es): Se debe  pred ecir  cuál   será el  
resultad o fi nal  de la segunda  mitad , to mand o en cuen ta el  hándi cap  especif icad o en  
lo s pa réntesis.  Si se cons id era que  la segunda  mi tad  f inaliza  en  emp ate,  la ap uest a se 
de vue lve.  

 
 
 

Segunda  Mitad  Hándi cap  Ĩ5 Yc{ĩ (Tres  op cion es): Se debe  pred ecir  cuál  será el  
resultad o fi nal  de la segunda  mitad , to mand o en cuen ta el  hándi cap  especif icad o en  
lo s pa réntesis.  Por  eje mp lo,  (0 :1) qu iere  decir  qu e el equip o Visit ante  tie ne un  go l de  
ventaja, así co m o (1:0 ) qui ere  deci r qu e el equip o Local  t iene un  go l de ventaja. 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Local  goles  exacto s: Se debe  pred eci r cuál  será la can t idad  exact a de 
goles  del  equi po  Loc al durant e la seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Visitante  goles  exa ctos : Se debe  pred ecir  cuál  será la cantidad  exacta  
de  go les del  equi po  Visitant e durant e la seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es m arcad os 
úni cam ent e durant e la segunda  mi tad  será pa r o impa r. El resu ltado 0 -0  es 
con sid erado com o par . 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Ambos  equipos  anotan : Se debe  pred ecir  si amb os equip os anotar án 
po r lo m eno s un  go l cada  uno  durant e la segunda mi tad  del  eve nt o, si un  sol o equi po  
anot ará  o si ningún  equip o anot ará  du rante  la seg unda  mi tad . 



27  

Segunda  Mitad  -  Local  portería  a cero : Porter ía a cero  es un  tér mino  utili zado  pa ra 
de scr ibi r a un  equi po  al cual  no  se le ha  anot ado  ningún  gol.  Se de be  pr ede cir si el 
equip o Local  man tend rá la porter ía con  cero  gol es anot ados du rante  la seg unda  mi tad  
del  event o. 

 
 
 

Segunda  mitad -  Visitante  portería  a cero : Porter ía a cero  es un  tér mino  utili zado  pa ra 
de scr ibi r a un  equi po  al cual  no  se le ha anot ado nin gún  gol. Se debe predec ir si el 
equip o Visit ante  man tend rá la porter ía con  cero  gol es anot ados durant e la segunda  
mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  1x2 y ambos  equipos  anotan : Se debe  pred ecir  el  resul t ad o de la 
seg unda  mi tad  del eve nto  y adem ás qu e amb os equip os marcarán  únicamen te  
durant e la segunda  mi tad.  

 
 
 

Segunda  mitad  -  1x2 total : Se debe  pred ecir  la combinación  del  resul tado de la 
seg unda  mi tad  del eve nto  má s si los goles  durant e la seg unda  mi tad  est arán  por  
encima  o por  debajo  del  margen  selecci onad o. 

 
 

Exist en  6 pos ibl es resultad os: 
 

1 y Más  de : El equi po  Local  gana  la segunda  mi tad  y el tot al de  go les es má s del  
margen   seleccionado . 

 
1 y Me nos de: El equip o Local  gana  la seg unda  mi tad  y el tot al de goles es m enos 
del  ma rge n selecc ionado  

 
X y Más  de: La seg unda  mi tad  ter mina  en empa te  y el tot al de goles es má s del 
margen   seleccionado . 

 
X y Me nos de: La seg unda  mi tad  ter mina  en empa te  y el tot al de gol es es m enos  
del  ma rge n selecc ionado . 

 
2 y Más  de: El equip o visit an te  gana  la seg unda  mi tad  y el tot al de goles es má s 
del  ma rge n selecc ionado . 

 
2 y Me nos de: El equip o visit an te  gana  la seg unda  mi tad  y el tot al de goles es 
men os del ma rge n seleccio nad o. 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Mar cador  exa cto : Se debe  pred ecir  cuál  será el  m arcad or  exact o de 
la seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Multigol es: Se debe  pred ecir  el  núm ero  de gol es anotad os durant e la 
seg unda  mi tad  del eve nto  basándo se en los di fere nt es rango s ofre cido s. 
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Segunda  Mitad  -  Local  anotar á: Se debe  pred ecir  si en  algún  momen to  el  equip o Local  
ma rcará un  go l du rante  la seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Visitante  anotará : Se debe  pred ecir  si en  algún  momen to  el  equip o 
Visit ant e ano tará un  go l durant e la segunda  mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Segunda  Mitad  -  Dobl e oportunidad  y GG/NG:  Se debe  pred ecir  el  resul t ad o de la 
seg unda  mi tad  del eve nto  con 3 pos ibl es dobl e resul tado s (1X, 12, X2) y, adem ás, si 
am bos  equi pos  ma rcarán, solo un  equip o ma rcará o ningún  equi po  ma rcará durant e la 
seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Segunda  Mitad  -  1x2 o GG/N G: Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la segunda mi tad  del 
pa rt ido  o si amb os equip os ma rcarán, solo un  equip o ma rcará o nin gún  equip o ma rcará 
durant e la segunda  mi tad  del  eve nt o. 
 
 
Último gol de la 2a Mitad:  Tienes que pronosticar el equipo que marcará el último 
gol en la segunda mitad del partido.  

 
 
 

Me rcad os Combinad os  
 
 
 

1X2 y GG/N G: Se debe  pred ecir  si amb os equip os ma rcarán, jun to  con el resul tado f inal  
del  eve nt o. 6 pos ibl es resul tado s son ofrec id os:  

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

X y GG: Hay empa te  y amb os equip os ma rcan  go l. 

2 y GG: El equip o visit an te  gana  y amb os equip os ma rcan  gol. 
 

1 y NG: El equip o local  gana  y al m enos un o de los dos no ma rca go l. 

X y NG: Hay empa te  y al m enos un o de los dos equip os no ma rca go l. 

2 y NG: El equip o visit an te  gana  y al m enos un o de los dos no ma rca go l. 
 
 
 

Total  y GG/NG : Se debe predec ir el m erc ado Tot al (M ás de /  Me nos de goles) adem ás de 
si amb os equip os ma rcan  al men os un  go l du rante  to do el eve nto  (GG) o qu e un o o 
ninguno  de  los dos  equi pos  ma rca ningún  gol  durant e to do  el eve nt o (NG). Hay 4 
pos ibilidade s: M ás de GG, M ás de NG, Me nos de GG, Me nos de NG. 

 
 
 

1x2 y Más  de/ Me nos  de : Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  event o junt o con  el  núm ero  
de  go les ma rcado s, te ni end o en cuenta  el ma rge n de go les selecc ionad o. Se ofr ecen  6 
pos ibilidade s: 1 y Más  de, X y Más  de, 2 y Más  de, 1 y Me nos de, X y Me nos de, 2 y Me nos 
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de . 
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Prim er ti em po/ Tiempo  compl eto  y GG/NG:  Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  prim er  
tie mp o/ tie mp o co mpl eto  del even to  jun to  con  pr ede cir si am bos  equi pos  ma rcan, solo 
ma rca un o o no ma rca nin gun o. Se ofr ecen  4 posibilidad es: no/no,  sí/no,  sí/s í, no/s í. 

 
 
 

Total  o GG/ NG: Se debe  pred ecir  si el núm ero tot al de gol es en  el  event o es Más de o 
Me nos de la cant idad  de ma rge n selecc ionada  o si amb os equip os,  un  solo equip o o 
ningún  equi po  anot ará durant e el eve nt o. Se ofr ecen  4 posibilidad es: 

 
Más  de o NG, Más  de o GG, Me nos de o NG, Me nos de o GG 

 
 
 

1x2 y Total  (Más  de/ Menos  de) y GG/NG:  Se debe  pred ecir  la combinación  del  
resultad o fi nal  del eve nto,  má s el resultad o del m erc ad o amb os equip os, un  solo 
equip o o ningún  equip o anota  gol , adem ás de si el  resul t ad o será m ás de  o m eno s del  
margen  especi f icado . 

 
 

1x2 y Multi gol es (Mar ge n): Se debe  pred ecir  la combinación  del  resul tado f inal  del  
even to,  adem ás de si el  rang o to tal  de  go les ma rcado s durant e el eve nt o est ará dent ro  
del  ma rge n espec if icado . 

 
 
 

Ambos  equipos  anotan  + Multi gol es (Mar ge n): Se debe  pred ecir  la combinación  del 
me rcado amb os equip os anot an, adem ás de si el  rango  de gol es tot ales anot ados 
durant e el eve nt o est ará ent re el rango  de  go les indi cado . 

 
 
 

Prim er gol  y 1x2 (Ma tc hflow ): Se debe  pred ecir  si el  resul t ado f inal  del  part id o será 
loca l, empa te  o visit an te,  jun to  con qué  equip o anot ará  el  prim er  gol  del  even to.  La 
apu est a ofrece  siete  resul tados posibl es: 

 
Local -Prim er  gol  y 1 

Local -Prim er  gol  y X 

Local -Prim er  gol  y 2 

Visit ant e-Prim er  gol  y 1 

Visit ant e-Prim er  gol  y X 

Visit ant e-Prim er  gol  y 2 

Sin gol es (0 -0)  

 
 

Dobl e oportunidad  (Evento ) y Prim era mitad  GG/ NG: Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  
even to  teniend o en  cuen ta 3 pos ibl es resul tado s con dobl e oport unidad  (1X, 12, 2X) y si 
amb os equip os, un  solo equip o o nin gún  equip o anot an  úni cam ent e durant e la 
prim era mi tad  del  eve nt o. 
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Dobl e oportunidad  (Evento ) y Segunda  mitad  GG/ NG: Se debe  pred ecir  el  resul tad o 
del  eve nt o te niendo  en cue nta  3 pos ibl es resul tado s con dobl e oport unidad  (1X, 12, 2X) 
y si amb os equip os,  un  solo equip o o nin gún  equip o anot an  úni cam ent e durant e la 
seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Dobl e oportunidad  y GG/NG:  Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  event o teniend o en  
cuen ta 3 posibl es resul t ados con  dobl e oport unidad  (1X, 12, 2X) adem ás de si amb os, 
solo un o o ninguno  de los equip os anot an.  

 
 
 

Dobl e oportunidad  y Total : Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  event o teniend o en  
cuen ta 3 posibl es resul tados con  dobl e oport unidad  (1X, 12, 2X) ademá s de  si el tot al de  
goles  est ará por  encima  o por  debajo  del  margen  selecci onad o. 

 
 
 

Me dio  ti empo / Tiempo  compl eto  y Total : Se debe  pred ecir  los resul tados del  medi o 
tie mp o /  tie mp o co mpl eto,  adem ás de si el  tot al de gol es est ará  por  encima  o por  
deba jo  del  ma rge n selecc ionado . 

 
Me dio  ti empo / Tiempo  compl eto  y Prim era mitad  totales : Se debe  pred ecir  los 
resultad os del m edi o tie mp o /  tie mp o compl eto,  adem ás de si el  tot al de gol es du rante  
la prim era m it ad  del eve nto  est ará por  encima  o por  deba jo  del ma rge n selecc ionad o. 

 
 
 

Me dio  ti empo / Tiempo  compl eto  y Goles  exa ctos : Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del 
prim er  t iem po  /  tie mp o co mpl eto  del  eve nt o, jun to  con predecir  cuál  será el ma rcador  
exacto  del  eve nt o. 

 
 
 

3 posibilidades  co mbinad as: (Local  o más  de , Local  o m enos  de , Empat e o más  de , 
Empat e o m enos  de , Visitant e o más  de, Visitant e o menos  de, Local o GG, Empat e o 
GG, Visitante  o GG, Local  o alguna  portería  a cero , Empat e o alguna  port ería  a ce ro,  
Visitant e o alguna  portería  a cero ): Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  event o o si amb os 
equip os, un  equip o o ningún  equip o marcará  en  el  part id o o la cant idad  de goles  del 
even to.  

 
 
 

Prim era mitad  Menos  de  y Segunda  mitad  Menos  de:  Se debe  pred ecir  t ant o que  el  
núm ero  de  goles  de  la prim era mi tad  est ará por  deba jo  del ma rge n espec if icado co mo  
que  el núm ero  de  go les de  la segunda  mi tad  est ará po r deba jo  del  ma rge n 
especif icad o. 

 
Ejempl o: Menos  de  1,5/Menos  de  1,5. Esta selección  es gana dor a si el tot al de  
goles  durant e la prim era mi tad  est á por  deba jo de  1,5, ademá s de  si el tot al de  
goles  durant e la segunda  mi tad  est á por  deba jo  de  1,5. 
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Prim era mitad  Menos  de  y Segunda  mitad  Más  de:  Se debe  pred ecir  tant o que  el  
núm ero  de  goles  de  la prim era mi tad  est ará por  deba jo  del ma rge n especif icad o com o 
que  el núm ero  de  go les de  la segunda  mi tad  est ará po r encima  del  ma rge n 
especif icad o. 

 
Ejempl o: Menos  de  1,5/M ás de  1,5. Esta selección  es gana dor a si el tot al de  goles  
durant e la prim era mi tad  est á po r deba jo de  1,5, ademá s de  si el tot al de  go les 
durant e la segunda  mi tad  est á po r encima  de  1,5. 

 
 
 

Prim era mitad  Más  de  y Segunda  mitad  menos  de:  Se debe  pred ecir  t ant o que  el  
núm ero  de  goles  de  la prim era mi tad  est ará por  encima  del ma rge n espec if icado co mo  
que  el núm ero  de  go les de  la segunda  mi tad  est ará por  deba jo  del  ma rge n 
especif icad o. 

 
Ejempl o: M ás de  1,5/Menos  de  1,5. Esta selección  es gana dor a si el tot al de  goles  
durant e la prim era mi tad  est á po r encima  de 1,5, adem ás de si el  tot al de gol es 
durant e la segunda  mi tad  est á po r deba jo  de  1,5. 

 
Prim era mitad  Más  de  y Segunda  mitad  Más  de:  Se debe  pred ecir  t ant o que  el  núm ero  
de  go les de  la prim era mi tad  est ará  por  encima  del  margen  especif icad o com o qu e el  
núm ero  de  goles  de  la segunda  mi tad  est ará por  encima  del  ma rge n espec if icado. 

 
Ejempl o: M ás de  1,5/M ás de 1,5. Esta selecci ón es ganad or a si el tot al de goles 
durant e la prim era mi tad  est á po r encima  de 1,5, adem ás de si el  tot al de gol es 
durant e la segunda  mi tad  est á po r encima  de  1,5. 

 
1X2 Medio  Tiempo /D obl e Oportunidad  Tiempo  Complet o:  Se debe  pred ecir  el  
resultad o del m edi o tie mp o jun to  con tres  posibl es resultad os de Dobl e Oportunidad  
del  eve nt o (1X, 2X, 12). 

 
Dobl e Oportunidad  Medio  Tiempo / 1X2 Tiempo  Compl eto : Se debe pred ecir  el  
resultad o de Dobl e Oportunidad  de la prim era mitad  jun to  con el resultad o f inal  del 
even to.  

 
Dobl e Oportunidad  Medio  Tiempo / Dobl e Oportunidad  Tiempo  Compl eto : Se debe  
pr ede cir el resul t ado  ganado r de  dobl e oport unidad  de  am bos,  t ant o Me di o Tiem po  
com o Tiemp o Compl eto.  
 
Al menos una mitad X: Hay que pronosticar si habr á al menos una mitad que 
termine en empate. Por ejemplo: 1a mitad 1 - 1 / Tiempo completo 1 - 2.  La apuesta 
es ganadora= S í. 
 
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 marcarán en el 

partido. Solamente tiene que ocurrir una predicción para que la apuesta sea ganadora.  

 

Doble Oportunidad o Más de/Menos de: Tienes que pronosticar el resultado ganador del 

partido (Doble Oportunidad) O si ambos, uno o ninguno de los equipos marcarán en el 

partido. Solo tiene que ocurrir una predicción para que la apuesta sea ganadora  

 

Más de {Total} {$Competitor1} + Más de {Total} {$Competitor2}: Tienes que pronosticar si 

el número de goles en el equipo local será superior al margen indicado, más si el número 

de goles en el equipo visitante será superior al margen indicado. 
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 Más de {Total} {$Competitor1} + Menos de {Total} {$Competitor2}: Tienes que 

pronosticar si el número de goles en el equipo local será superior al margen indicado, más 

si el número de goles en el equipo visitante será inferior al margen indicado.  

 

 

 

Menos de {Total} {$Competitor1} + Menos de {Total} {$Competitor2}: Tienes que 

pronosticar si el número de goles en el equipo local será inferior al margen indicado, más 

si el número de goles en el equipo visitante será inferior al margen indicado  

 

Menos de {Total} {$Competitor1} + Más de {Total} {$Competitor2}: Tienes que pronosticar 

si el número de goles en el equipo local será inferior al margen indicado, más si el número 

de goles en el equipo visitante será superior al margen indicado.  

 

1a Mitad - 1x2 o {total}: debe pronosticar el resultado ganador de la 1a mitad del partido 

O el número total de goles (más o menos). Solo tiene que ocurrir una predicción para que 

la apuesta sea ganadora.  

 

2a Mitad - 1x2 o {total}: debe pronosticar el resultado ganador de la  

2a mitad del partido O el número total de goles (más o menos). Solo tiene que ocurrir una 

predicción para que la apuesta sea ganadora.  

 

Doble Oportunidad 1X y {total} y Ambos equipos para anotar: Tienes que pronosticar la 

combinación del resultado final doble oportunidad (1X) y el resultado del mercado de 

ambos equipos para marcar y si el partido estará por encima o por debajo del margen 

indicado.  

 

Doble Oportunidad X2 y {total} y Ambos equipos marcan: Tienes que pronosticar la 

combinación del resultado final doble oportunidad (X2) y el resultado del mercado de 

ambos equipos para marcar y si el partido estará por encima o por debajo del margen 

indicado.  

 

Doble Oportunidad 12 & {total} & Ambos equipos marcan: Tienes que pronosticar la 

combinación del resultado final doble oportunidad (12) y el resultado del mercado de 

ambos equipos para marcar y si el partido estará por encima o por debajo del margen 

indicado. 

 

Ambos equipos marcarán en la primera mitad y multigoles (partido): debe pronosticar la 

combinación de ambos equipos para marcar en la primera mitad del partido, además de si 

el rango de goles totales marcados durante el partido estará entre el rango indicado.  

 

Multigoles Local y Multigoles Visitante: Debe pronosticar el número de goles marcados 

durante el partido por el equipo local y el equipo visitante en función de los diferentes 

rangos ofrecidos.  

 

Multigol 1a Mitad y Multigol 2a Mitad: debe pronosticar el número de goles marcados 

durante la primera mitad del partido y la segunda mitad, en función de los diferentes 

rangos ofrecidos. 
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Combo Var (1X2 partido y Var Si/No): Tienes que pronosticar la combinación correcta del 

resultado del partido en el tiempo regular y si habrá VAR (con revisión del monitor) o no. 

Hay 6 resultados posibles:  

¶ Equipo 1 y Sí  

¶ Equipo 1 y No Empatar y Si  

¶ Empatar y No  

¶ Equipo 2 Si  

¶ Equipo 2 y N 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MERCADOS DE SAQUES DE ESQUINA  
 
 
 

Saques  de  esquina  ģ 1X2: Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el m ayor núm ero de 
saqu es de esq uina  en  el  encuen tro.  Los saqu es de esq uina  que  sean  con ced id os, pe ro  
no  reali zados  no  serán  te nidos  en cue nta  pa ra la liquida ción  de  apu estas.  

 
 
 

Siguient e Saque  de  esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  siguient e saqu e 
de  esquina .
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Último  Saque  de  Esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  úl t im o saqu e de  
esquina  del  encuen tro.  

 
 
 

Hándi cap  en  Saques  de  Esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  m ayor  
núm ero  de  saqu es de esq uina  en  el  encuen tro  to mand o en cuenta  el ma rge n del 
hándi cap  ofreci do. 

 
 
 

Total  de  Saques  de  Esquina : Se debe  pred ecir  si el  tot al de saqu es de esq uina  del  
encuen tro  es m ayor  o men or  qu e el  ma rge n tot al ofrec id o. 

 
 
 

Total  de  Saques  de  Esquina  del  equipo  Local : Se debe  pred ecir  si el  tot al de saqu es de 
esquina  del  enc uent ro  regi str ado s po r el equi po  Local  es ma yor  o m eno r que  el ma rge n 
total  ofrecido . 

 
 
 

Total  de  Saques  de  esquina  del  equipo  Visitant e: Se debe  pred ecir  si el  tot al de saque s 
de  esquina  del  enc ue nt ro  regi stra dos por  el equip o Visitan te  es ma yor  o m enor  qu e el 
ma rge n tot al ofrec id o. 

 
 
 

Rango  de  Saques  de  esquina : Se debe  pred ecir  el  rango  del  núm ero  de saqu es de 
esquina  tota les en el encuentro.  

 
 
 

Rango de Saques de esquina  del  equipo  lo cal: Se debe  pred ecir  el  rango  del  núm ero  
de  saqu es de esq uina  tota les regi stra dos por  el equip o local  en el encu entro.  

 
 
 

Rango  de  Saques  de  esquina  del  equipo  visitante : Se debe  pred ecir  el  rango  del 
núm ero  de  saqu es de esq uina  tota les reg istra dos por  el equip o visitan te  en el 
encuen tro.  

 
 
 

Saques  de  esquina  -  Par / impar : Se de be  pr ede cir si el tot al de  saqu es de esq uina  del  
encuen tro  es un  núm ero  par  o imp ar. Si no hay  saqu es de esq uina  se co nsiderará Par. 

 
Prim ero  en  registrar  X Saques  de  esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  
núm ero  X de  saqu es de esq uina  an tes  que  el otro.  

 
 
 

Saques  de  esquina  1X2 -  Prim era mita d:  Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  
ma yor  núme ro  de saqu es de esq uina  en  la prim era mi tad  del  encuen tro.  
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Saque  de  esquina  X -  Prim era mita d:  Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará el  saqu e 
saqu e de esq uina  núm ero  X en la prim era mi tad  del  encuen tro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Último  Saque  de  esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  
úl t im o saqu e saqu e de esq uina  durant e la prim era mi tad  del  enc uent ro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Hándi cap  en  Saques  de  Esquina : Se debe  pred ecir  qué  equip o 
regi stra rá el ma yor  núm ero  de saqu es de  esquina  durant e la prim era mi tad  del  
encuen tro  tomand o en  cuen ta el  margen  del  hándi cap  ofreci do. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Total  de  Saques  de  Esquina : Se debe pred ecir  si el  tot al de saqu es de  
esquina  du rante  la prim era mi tad  del  enc uent ro  es ma yor  o m eno r que  el ma rge n tot al 
ofreci do. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Total  de  Saques  de  Esquina  del  equipo  Local : Se debe  pred ecir  si el  
to tal  de saqu es de esquina durant e la prim era mi tad  del enc uent ro  regi str ado s po r e l 
equip o Local  es m ayor  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  pred ecir  si 
el  tot al d e saqu es de esquina durant e la prim era mi tad  del  enc uent ro  regi str ado s po r 
el  equip o Visit ante  es m ayor  o men or  qu e el  margen  tot al ofreci do. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Saques  de  Esquina  exa ctos  del  equipo  Local : Se debe  pred ecir  el  
núm ero  exacto  de  saqu es de  esquina  durant e la prim era mi tad  del  encuen tro  
regi stra dos por  el equip o Local . Hay 4 posibl es resultad os: 0 -1, 2, 3, 4+. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Saques  de  Esquina  exa ctos  del  equipo  Visitant e: Se debe  pred ecir  el  
núm ero  exacto  de  saqu es de  esquina  durant e la prim era mi tad  del  enc uent ro  
regi stra dos por  el equip o visit ante.  Hay 4 posibl es resul tados: 0 -1, 2, 3, 4+. 

 
 
 

Prim era Mitad -  Rango  de  Saques  de  esquina : Se debe  pred ecir  el  rango  del  núm ero  
de  saqu es de  esquina  tot ales durant e la prim era m it ad  del encuentro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Saques de  esquina Par / impar : Se debe  pred ecir  si el  tot al de saqu es 
de  esquina  durant e la prim era mi tad  del  enc uent ro  es un  núm ero  pa r o impa r. Si no 
hay saqu es de  esquina  se co nsiderará Par. 
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Prim era Mitad  -  Prim ero  en  registrar  X Saques  de  esquina : Se debe  pred ecir  qué  
equip o registr ará  el  núm ero  X de  saaqu es de  esquina  ant es que  el otro  durant e la 
prim era mi tad  del  enc uent ro.  

 
 
 

MERCADOS DE TARJETAS 
 
 
 

Me rcados  de  tar jetas  
 

Una  tarjet a amarilla  cuen ta com o 1 tar jeta.  Una  tar jet a roj a cuen ta com o dos tar jetas.  Si 
un  juga dor  recibe  una  tarjet a amarilla  m ás una  seg unda  amarill a, llevand o a una  tar jet a 
roj a, esto  cu enta  en to tal  com o 3 ta rje ta s. Com o resultad o de  esto,  un  jugado r no  puede  
recibi r m ás de 3 tar jetas.  La Liquidación  de apu estas  est ará  basada  en  toda  la 
in for ma ció n d isponib le sobre tarjet as qu e se prese nte n du rante  la dura ción del  eve nt o. 
Las tar jetas  m ostr ad as despu és del  pi t ido  fi nal  no serán  to mada s en co nsid erac ión pa ra 
el  saldad o de  las apu estas.  Las tar jetas  m ostr adas a person as qu e no  esté n jugando  el 
encuen tro  (Jugadores  qu e ya hayan  dejado el camp o, en tr enad ores,  jugadores  en el  
banquill o que  aún  no pa rt icipan  en el enc uent ro)  no  serán  to mada s en cons ide ración 
pa ra el  saldado  de  las apu estas.  

 
 
 

Me rcados  de  tar jetas  con  puntos  
 

Una  tarjet a ama rilla  cuenta co m o 10  pun tos  y una  ta rje ta  roj a cuen ta com o 25. La 
seg unda  tarjet a amarilla  qu e lleva a una  tar jet a roj a no se cuen ta.  Com o resul tado de 
esto,  un  jugad or  no pued e reci bi r má s de  35 punt os. La Liquida ción de  apue stas est ará 
basada  en to da  la infor ma ción di spo nibl e sobr e tarjet as que  se pr esent en durant e la 
dura ción del  eve nt o. Las tarjet as m ostr ada s de spué s del  pi t ido  fi nal  no serán  to mada s 
en  con sid eración  pa ra la liquida ció n de apu est as. Tarjet as m ostr ada s a perso nas qu e no 
est én  jugand o el  encuen tro (J ugadores  qu e ya hayan  de jado  el cam po,  en tr enad ores,  
jugadores  en el  banquill o que  aún  no  pa rt icipan  en el enc uent ro)  no  serán  to mada s en 
con sid eración  para  la Liquidación  de apu estas.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

 
 

Tar jetas  1x2: Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  m ayor  núm ero  de tar jetas  en  el  
tie mp o reg lam entario  del encuen tro  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Siguient e Tar jet a: Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  la siguient e tar jet a 
especif icada  en  la apu est a du rante  el  tie mp o reg lam entario  del encuentro.  

 
 
 

Total  de  puntos  por  tarjetas : Se debe  pred ecir  si el  tot al de los punt os por  t ar jetas  del 
encuen tro  es m ayor  o men or  que  el ma rge n tot al ofre cido . 



34  

Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cu enta. 

 
 
 

Total  de  Tar jetas : Se debe predec ir si el tot al de tarjet as del encuen tro  es m ayor  o 
men or  qu e el ma rge n tot al ofreci do. 

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

 
 
 

Total  de  Tar jetas  del  equipo  Local : Se debe predec ir si el tot al de ta rje ta s del encuentro  
regi stra da s por  el equip o Local  es m ayor  o m enor  qu e el m arge n tot al ofre cid o. 

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

 
 
 

Total  de  Tar jetas  del  equipo  Visitant e: Se debe predec ir si el tot al de tarjet as del 
encuen tro  registr ad as por  el  equip o Visit ant e es ma yor  o m eno r que  el ma rge n tot al 
ofreci do. 

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

Total  de  tar jetas  de  jugador  /  tar jetas  de  jugador  por  encima  /  por  debajo : Las 
apu estas  se aplican  al t iemp o reg ular m ás el  t iemp o extr a (si hubi era).  La posibl e t anda  
de  pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r qu e fig ura en la lista  no está  en 
la alin eació n inicial  del pa rt id o, las apu est as se liquidan  co m o nula s. 

 
Tar jetas  Exactas : Se debe  pred ecir  el  tot al exact o de tar jetas  durant e el  encuent ro.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La segunda  tarj et a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

 
 

Tar jetas  Exactas  del  Equipo  Local : Se debe  pred ecir  el  tot al exact o de tar jetas  
regi stra da s por  el equip o Local  duran te  el  encuen tro.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 punt os, La segunda  tarje ta 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuenta.  

 
 
 

Tar jetas  Exactas  del  Equipo  Visitant e: Se debe  pred ecir  el  tot al exact o de tar jetas  
regi stra da s por  el equip o Visitan te  durant e el enc uent ro.  

 
Ễ Tarjet a ama ri lla  = 10 puntos,  Tarje ta  roj a = 25 puntos,  La segund a ta rje ta  
amar illa  que  lleva a una  tarjet a roj a no  se cuenta.  
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Rango  de  puntos  por  tar jeta : Se debe  pred ecir  el  rango  en  el  que  se encuent ran  el  tot al 
de  punt os po r tarjet a durant e el  encuen tro  

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

 
 
 

Expulsi ón:  Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  tar jet a roj a durant e el  encuent ro.  
 
 
 

Expulsión  en  el  equipo  lo cal:  Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  tar jet a roj a registr ada  
po r el equi po  Local  durant e el encuen tro.  

 
 
 

Expulsión  en  el  equipo  Visitant e: Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  tar jet a roj a 
regi stra da  por  el equip o Visitan te  durant e el enc uent ro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Tar jetas  1x2: Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  el  m ayor  núm ero  
de  tarjet as durant e el prim er  tie mp o del encuentro  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Siguient e Tar jet a: Se debe  pred ecir  qué  equip o registr ará  la siguient e 
ta rje ta  espec if icada  en la apu est a du rante  el  prim er  t iemp o del  encuen tro.  

 
 

Prim era Mitad  - Total  de  puntos  por  tarjetas : Se debe  pred ecir  si el  tot al de los punt os 
po r t arjet as regi str ada s en la prim era mi tad  del  enc uent ro  es ma yor  o m eno r que  el 
ma rge n tot al ofrec id o. 

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Total  de  Tar jetas : Se debe predec ir si el tot al de tarjet as du rante  la 
prim era mi tad  del encuentro  es ma yor  o men or  qu e el ma rge n tot al ofrec id o. 

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Total  de  Tar jetas  del  Equipo  Local : Se debe  pred ecir  si el  tot al de 
ta rje ta s reg istra das para  el equip o Local  du rante  la prim era mi tad  del encu entro  es 
ma yor  o men or  qu e el ma rge n tot al ofrec id o 
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Prim era Mitad  -  Tar jetas  exactas : Se deber á pred ecir  el  núm ero  exact o de tar jetas  
regi stra da s durant e la prim era mi tad  del encuentro.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Tar jetas  exactas  del  Equipo  Local : Se deber á pred ecir  el  núm ero  
exacto  de tar jetas  registr ad as por  el  equip o Local  du rante  la prim era mi tad  del 
encuen tro.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 pun tos,  Tarjet a ro ja = 25 pun tos,  La seg unda  tarjet a 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Tar jetas exactas del Equipo  Visitant e: Se deber á pred ecir  el  núm ero  
exacto  de tar jetas  registr ad as po r el equi po  Visit ant e durant e la prim era mi tad  del  
encuen tro.  

 
Ễ Tarjet a ama rilla  = 10 punt os, Tarje ta roj a = 25 punt os, La segunda  tarje ta 
amarilla  que  lle va a una  tarje ta roj a no  se cuen ta. 

 
 
 

Prim era Mitad -  Rango  de  puntos  por tar jeta : Se debe  pred ecir  el  rango  en  el  que  se 
encuen tr an el  tot al de pun tos  po r t arjet a durant e el prim er  t iem po  del  enc uent ro  

 
Hay 4 posibl es resultad os: 0 -10, 11-25, 26-40 , 41+. 

 
 
 

Prim era Mitad  -  Expulsi ón:  Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  tar jet a roj a durant e la 
prim era mi tad  del  enc uent ro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Expulsión  en  el  equipo  Local : Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  tar jet a 
roj a regi stra da  por  el equip o Local  du rante  la prim era mi tad  del encu entro.  

 
 
 

Prim era Mitad  -  Expulsión  en  el  equipo  visitante : Se debe  pred ecir  si hab rá alguna  
ta rje ta  roj a registr ada  por  el  equip o visit an te  du rante  la prim era mi tad  del  encuen tro.  

 
 
 

Mercados  de  Anotación  /  Mercados  Especiales  por  Jugador  
 
 
 

Las apu estas  se aplican  solo al t iemp o reg lam entar io. Los go les en pro pia  pu ert a (seg ún  
la autor idad  ofic ial) se omi ten  o cuentan  com o "sin  golead or"  si el  juego  sol o t iene  "gol es 
en  prop ia pu erta".  
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Al  realiza r una  apu est a en el m erc ado "Prim er gol eador" , la apu est a ser á cance lada  si 
el  jugad or  nunca  juega  o en tr a al terr en o de juego  despu és de qu e se haya anot ado el  
prim er  go l del  pa rt ido , except o en el caso de  un  go l en pr opia  me ta, qu e se ignor a. 

 
 
 

Al  realiza r una  apu est a en el m erc ado ĨÚnvkoq gol ecfqtĩ, la apu est a será cance lada s i 
un  juga dor  nunca  jue ga. Se aplica  para  cualqui er  jugad or  que  haya  jugad o, 
ind ependien temen te  del  momen to  en  qu e el  jugad or  in gresó  al terr en o. 

 
 
 

Las apu estas  en el m ercad o ĨZ jugador  anotará  en  cualqui er mom ento ĩ. se aplica  pa ra 
cualqui er  jugador  qu e haya  jugado, ind epend iente m ente  del m om ento  en qu e el 
jugador  ingresó  al terre no. Las apu estas  en  este  m ercad o serán  can cel adas si el  jugador  
nunca  jue ga. 

 
 
 

En caso de  que  un  pa rt ido  se suspe nda , pe ro  haya al m eno s un  go leado r, se liquidan  las 
apu estas  del  prim er  gol ead or  y las apu est as del últim o jugador  se cance lan . El m erc ado  
de  go leado r en  cualqui er  momen to  para  este  jugad or  se est abl ece  com o ganad or  y las 
apu estas  a otros  jugadores  se anulan . 

 
 
 

X jugador  anotará  en  cualquier  mom ento : Se debe  pred ecir  que  el  jugad or  elegi do 
anot ará  al men os un  gol  du rante  el  part id o. Si el  jugad or  seleccio nado  no  pa rt icipa  en 
el  part id o, la apu est a se can celará.  

 
 
 

Prim er gol eador : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  elegi do anotará  el  prim er  gol  del  
pa rt ido . Si un  jugado r nunca  jue ga o en tr a al camp o de spué s de  que  se haya ma rcado  
el  prim er  gol  del  juego,  la apu est a es cance lada . Si el  jugad or  elegi do no  anota  el  prim er 
gol  y es reempla zado,  la apuest a se liquida  com o pér dida  

 
 
 

Próximo  gol eador : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  selecci onad o marcará  el  gol  "x" en  el  
pa rt ido . Si el jugado r selecc ionad o no pa rt icipa  en el  part id o, la apu est a se can celará.  

 
 

Último  goleador : Se debe  pred ecir  que  el  jugad or  elegi do anotará  el  úl t im o gol  del 
pa rt ido . Si el jugado r elegido  no  pa rt icipa  en el pa rt ido  la apue sta se canc elará. Si el 
jugador  eleg id o no ma rca nin gún  go l durant e el pa rt ido , la apue sta se pi erde, incluso si 
el  jugad or  fue reemplazad o an tes  de qu e se haya anot ado el  úl t im o gol  

 
 
 

X jugador  anotará  en  cualquier  mom ento  y 1x2: Se debe  pred ecir  el  jugad or  que  
anot ará  en  cualqui er  momen to,  adem ás de pred ecir  el  resu ltado del juego. Válid o 
solam ente  pa ra t iemp o reg lam entario. 
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X jugador  anotará  en  cualquier  mom ento  y mar cador  corre cto : Se debe  pred ecir  el  
jugador  qu e anot ará en cualqu ier  momen to  del pa rt id o, ademá s de predec ir la 
puntua ción f inal  exacta del  juego.  Valido  solament e t iemp o regl am entar io. 

 
 
 

Jugador  en  anotar  el  gol  Ĩzĩ y  marcador  co rr ect o: Se debe  pred ecir  el  jugad or  que  
anot ará  el  gol  "x" en  el  part id o adem ás de pred ecir  el  m arcad or  correcto  del  part id o. 
Válido  solam ent e pa ra t iem po  reglam enta rio.  

 
 
 

Jugador  en  anotar  el  gol  Ĩzĩ y 1x2: Se debe  pred ecir  el  jugad or  que  anotará  el  gol  "x" en  
el  part id o adem ás de pr ede cir el resul tado  del  pa rt ido . Válido  solam ent e pa ra t iem po  
reglam entari o. 

 
 
 

Jugador  en  marcar  2 o más  gol es: Se debe  pred ecir  que  el  jugado r elegido  ano tará al 
men os dos go les du ran te  el pa rt ido . Si el jugado r que  ha  elegido  no  pa rt icipa  en el 
pa rt ido , la apue sta es canc elada . Si el jugado r pa rt icipa  en el pa rt ido  y no  ma rca al 
men os dos go les, la apu est a se pi erde ind epend iente m ente  del resultad o f inal  del 
pa rt ido . 

 
 
 

Jugador  en  marcar  3 o más  gol es: Se debe  pred ecir  que  el  jugad or  elegi do anotará  al 
men os tres  go les du ran te  el pa rt ido . Si el jugado r que  ha  elegido  no  pa rt icipa  en el 
pa rt ido , la apue sta es canc elada . Si el  jugad or  part icipa  en  el  pa rt ido  y no  ano ta al 
men os dos go les, la apu est a se pi erde ind ependi ente men te  del resul tado f inal  del 
pa rt ido . 

 
 
 

Jugador  del equipo  local  en  anotar  el  gol  Ĩzĩ: Se debe  pred ecir  que  el  jugad or  del 
equip o local  elegi do anot ara  el go l Ĩzĩ en el pa rt id o. Si el jugador  elegid o no pa rt icipa  
en  el  part id o, la apu est a se anul ará.  

 
 
 

Jugador  del equipo  visitant e en  anotar  el  gol  Ĩzĩ: Se debe  pred ecir  que  el  jugad or  del  
equip o visit an te  elegi do anot ara  el  gol  Ĩzĩ en  el  part id o. Si el  jugad or  elegi do no  
pa rt icipa  en el pa rt ido , la apue sta se anula rá. 

 
Asist encias  de  jugador : Se debe  pred ecir  cuánt as asist enci as cons egui rá el  jugad or  
elegi do du rante  el  part id o. Si el  jugador  eleg id o no pa rt icipa  en el pa rt id o, la apu est a se 
anul ará.  Si el  jugado r elegido  no  pa rt icipa  en el pa rt ido , la apue sta se anula rá. 

Total  de  asistencias  de  jugador  /  Más / menos  de  asistencias  de  jugador : Las apu estas  
se aplican  al t iemp o regula r má s las prórro gas (si la hubi era). La posibl e t anda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no  est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nula s. 

 
Disparo  a pu erta  del jugador  X: Se debe  pred ecir  cuánt os t iros  a puer ta t end rá el  
jugador  eleg id o. Los t iros qu e no vaya n a pu erta,  no cuen tan para  el  m ercad o específ ico.  
Si el  jugad or  elegi do no  part icipa  en  el  part id o, la apu est a se anul ará.  
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Tackles  (entradas ) de  ju gador : Se debe  pred ecir  cuánt os tackl es ex itosos  (según  las 
est adí st icas of icial es) t end rán los jugad ores  list ados en el pa rt id o. 

 
Jugador  Total  tackl es /  Jugador  tackl es por  encima  /  por  deba jo: Las apu est as se 
aplican  al t iemp o regula r má s el tie mp o extra  (si corres pond e). La posibl e tanda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no  est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

 
Pases  de  ju gador : Se debe  prede cir cuánt os pa ses exitosos  (según  las est adí st ica s 
of icial es) t end rán  los jugad ores  list ados en el pa rt id o. 

Total  de  pases  del  jugador  /  Pases  del  jugador  mayor / menor : Las apu estas  aplican  en 
el  t iemp o regular  m ás el  t iemp o extr a (Si corres pond e). La tanda  de  pe nal t is no  se 
te nd rá en cuenta  para  el resul ta do. Si el jugad or  m encionad o no se encuentra  en la lista  
inicial  del pa rt id o, las apu est as se liquidan  co m o nula s. 

 
Recibirán  una  tar jeta : Se debe  pred ecir  si los jugad ores  enum erad os reci bi rán  una  
ta rjet a amarilla  o roja.  

 
 
 

Prim er jugador  en disparar : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  hará  el  prim er  di sparo  del 
pa rt ido , inde pe ndi ent em ent e de  si el di sparo  va a pu ert a o no. 

 
 
 

Prim er jugador  en  tener  un  tiro  a puerta : Se debe pred ecir  qué  jugad or  hará  el  prim er 
tiro  a pu erta  del pa rti do. Los tiros  qu e no son a porterí a no cuenta n para  el m erc ado 
específ ico.  

 
 

Total  de  disparos  del  jugador  /  Disparos  del  jugador  por  encim a/ por  debajo : Las 
apu estas  se aplican  al t iemp o reg ular m ás el  t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e 
ta nda  de penal tis  no co ntará  para  la liquida ción. Si el jugador  qu e f igura en la lista  no 
est á en  la alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Total  de  disparos  del  jugador  a la portería  /  Disparos  del  jugador  a la  portería  por  
encim a/ por  deb aj o : Las apu est as se aplican  al t iemp o reg lam entario má s el t iemp o 
extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de penal t is no con tará  para  la liquidación . Si el  
jugador  qu e f igu ra en la list a no est á en la alin eació n inicial  del pa rt id o, las apu est as se 
liquidan  co m o nula s. 

Goleador en cualquier momento en la primera mitad: debe pronosticar si un jugador 

marcará durante la primera mitad del partido.  

Goleador en cualquier momento de la segunda mitad: debe pronosticar si un jugador 

marcará durante la segunda mitad del partido.  

Primer o último goleador: debe pronosticar si un jugador marcará el primero o el último 

durante el partido, solo en el tiempo reglamentario.  

Primer y último goleador: debe pronosticar qué jugador marcará primero y último durante 

el partido, solo en el tiempo reglamentario.  

Goleador en cualquier momento + Doble oportunidad: debe pronosticar si un jugador 

marcará en cualquier momento del partido más el resultado final Doble oportunidad, solo 

en el tiempo reglamentario. 
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Goleador X + Doble Oportunidad: Tienes que pronosticar si un jugador marcará el gol xl en 

el partido más el resultado final Doble Oportunidad, solo en el tiempo reglamentario.  

 

Goleador en cualquier momento + Multiscores: Tienes que pronosticar si un jugador 

marcará en cualquier momento del partido más el multiscores del partido, solo en el tiempo 

reglamentario.  

Goleador X + Multiscores: Tienes que pronosticar si un jugador marcará el gol x en el partido 

más el multiscores del partido, solo tiempo reglamentario.  

Goleador en cualquier momento + Total {total}: debe pronosticar si un jugador marcará en 

cualquier momento del partido y si el número total de goles durante el partido será Más o 

Menos, solo en el tiempo reglamentario. 

 Goleador X + Total {total}: Tienes que pronosticar si un jugador marcará el gol xl en el 

partido y si el número total de goles durante el partido será Más o Menos, tiempo 

reglamentario solamente.  

Goleador en cualquier momento + Ambos equipos marcarán: debe pronosticar si un jugador 

marcará en cualquier momento del partido y si ambos equipos marcarán, solo en el tiempo 

reglamentario.  

Goleador X + Ambos equipos marcarán: Tienes que pronosticar si un jugador marcará el gol 

x en el partido y si Ambos equipos marcarán, solo en el tiempo reglamentario 
 
 
 

Otros  Mercados  
 
 
 

Me dio  ti empo / Tiempo  compl eto  mar cador  exa cto : Se debe  pred ecir  el  m arcad or  
exacto  tan to  del  medi o t iemp o com o del  t iemp o compl eto  del  evento.  

Ejempl o:  

Marc ador  del Me di o t iemp o 0-0,  M arcado r del  t iem po  co mpl eto  2-0.  

La selecció n ganad or a para  este  eje mpl o es 0-0/2 -0.  
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Rango  de  goles : Se debe  pred ecir  el  rango d e gol es m arcad os durant e el  event o. Son  
po sible s 4 resultado s: 0 -1, 2- 3,4- 6,7+ 

 
 
 

Local  gana  a cero : Se debe  pred ecir  si el  Local  ganará o no ganará habi end o co ncedid o 
un  gol  a su opone nt e, son  pos ibl es 2 resul tado s: Si (El local  gana  sin  ningún  go l 
con ced id o a su rival)  y No  (Cualqui er  otro  resul tado). 

 
 
 

Visitant e gana  a cero : Se debe  pred ecir  si el  Visit ant e ganará  o no  gana rá habiendo  
con ced id o un  gol  a su op onen te,  son  posibl es 2 resul tad os: Si (El local  gana  sin  ningún  
gol  concedido  a su rival) y No  (Cua lqui er  otro  resul tado).  

 
 
 

Mitad  de  mayor  mar cador : Se debe  pred ecir  cuál  de las dos mi tades del  event o contará  
con  la ma yor  cant idad  de goles  anot ados.  

 
 
 

Ambas  mitad es más  de  1.5: Se debe  pred ecir  que  m ás de 1.5 gol es son  anotad os en  
cada  mi tad , esto  signi f ica  qu e, má s de 1.5 go les son ma rcados en la prime ra mi tad  y 
má s de 1.5 en la seg unda  mi tad . 

 
 
 

Ambas  mitad es m enos  de  1.5: Se debe  pred ecir  que m enos  de 1.5 gol es son anot ados 
en  cada  mi tad , esto  signi f ica  que , m eno s de  1.5 go les son ma rcado s en la prim era mi tad  
y m enos de 1.5 en la seg unda  mi tad . 

 
 
 

Local  gana  ambas  mitad es:  Se debe  pred ecir  que  el  equip o Local  ganará  tant o la 
prim era com o la segunda  mi tad  del  even to.  

 
 
 

Visitant e gana  ambas  mitades : Se debe pred ecir  que  el  equip o visit ant e ganará  tant o 
la prim era co m o la seg unda  mi tad  del eve nto.  

 
 
 

Local  gana  cualquier  mitad : Se debe  pred ecir  que  el  equip o Local  gana  alguna  de las 
mi tades, sea la prime ra o sea la seg unda  mi tad . 

 
 
 

Visitant e gana  cualquier  mita d:  Se debe  pred ecir que  el  equip o Visit ant e gana  alguna  
de  las mi tade s, sea la prim era o sea la seg unda  mi tad . 

 
 
 

Local  mitad  de  mayor  marcador : Se debe  pred ecir  cuál  de  las do s mi tade s del eve nt o 
te nd rá la ma yor  canti dad  de goles  anot ados  por  el  equi po  Loc al. 
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Visitant e mitad  de  mayor  mar cador : Se debe  pred ecir  cuál  de las dos mi tades del  
even to  tend rá la m ayor  can t idad  de goles  anot ados  por  el  equi po  Visit ant e. 

 
 
 

Local  anota  en  ambas  mitad es: Se debe  pred ecir  si el  equip o Local  anotará  al m enos  
un  gol  tant o en la prim era com o en  la segu nda  mi tad . 

 
 
 

Visitant e anota en ambas  mitades : Se debe  pred ecir  si el  equip o Visit ant e anot ará  al 
men os un  go l t an to  en la prime ra com o en  la segunda  mi tad . 

 
 
 

Gol  en  propia  puerta : Se debe  pred ecir  si un  aut ogol  será anotad o durant e el  event o. 
 
 
 

Penalti  en  el  eve nt o: Se debe  pred ecir  si habrá  o no  un  penal t i por  par te  de ya sea el  
equip o Local  o el  equip o Visit ant e. El penal t i debe  ser  co brado pa ra ser  te nid o en 
cuen ta.  Cualqui er  penal t i con ced id o y qu e sea anulad o por  el  VAR no será tenid o en  
cuen ta.  Las tanda s de  pe nal t is no  son te nida s en  cuen ta.  

 
 
 

Anota  un  penalti : Se debe  pred ecir  si un  penal t i conced id o en  el  event o ser á anotad o 
po r el equi po  Visit ant e o po r el equip o Local . 

 
 
 

Falla  un  penalti : Se debe  pred ecir  si un  penal t i conced id o en  el  event o será fallad o por  
el  equip o Visit ante  o por  el  equip o Local . 

 
 
 

Remonta : Se debe  pred ecir  si el  equip o Local  o Visit ant e ganará  el  part id o de spué s de  
haber  est ado  por  de tr ás en el ma rcador.  

 
 
 

Local  remont a: Se debe  pred ecir  si el  equip o Local  ganará  el  event o después  de hab er 
est ad o por  detrás  en  el  ma rcador.  

 
 
 

Visitant e remonta : Se debe  pred ecir  si el  equip o Visit ant e ganará  el  event o después  de  
haber  est ado  por  de tr ás en el ma rcador.  

 
 
 

Revisión  del  VAR S/N:  Se debe  pred ecir  si hab rá o no  hab rá una  decis ión  por  par te  del 
VAR (con jugada  rev isada  en el moni tor)  en un  eve nto  selecc ionad o du rante  
úni cam ent e  el  t iem po   reglam enta rio.  La  pr órro ga  no   será  te nida   en  cuen ta.   La 
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liquida ció n de apu est as realizada s en m erc ad os de VAR, serán validada s en la  página  
of icial  de la fed eraci ón.  

 
 
 

Multimar cador  1,2,3,4,5: Se debe predec ir si la selecci ón escogida  co nte nd rá el 
ma rcador  corre cto  del eve nto.  Son  pos ibl es 5 m erc ado s pa ra elegi r. 

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

 
Si el  event o f inaliza  con  alguno  de los resul tad os selecci onad os, la ap uest a será 
gana dor a. 

 
 
 

Posesión  del  balón  1X2: Se debe  pred ecir  cuál  de los equip os selecc ionad os te nd rá una  
me jor  poses ión del bal ón de acu erdo al m arg en  especif icad o. Solo se con sid era el  
tie mp o reg ula r. 

 
 
 

Goles  totales  de  la jornada  X: Se debe  pred ecir  la cantidad  tot al de gol es anot ados 
durant e la Jor nada  X del  camp eonato  selecci onad o. Se conceden  dos gol es en  el  caso  
de  un  úni co  pa rt ido  apla zado  en la jor nada  en cuest ión;  en el caso de  2 o má s pa rt ido s 
aplazad os se anulan  tod as las apu estas.  

 
 
 

Goles  totales  día  X: Tien es qu e pred ecir  el  núm ero  tot al de gol es m arc ados en  el  día  X 
del  m enci onado  Cam peo nato.  Se co nc eden  do s go les en el caso de  un  solo pa rt ido  
aplazad o en  un  día  específ ico;  en  caso  de qu e se pospo nga  2 o má s pa rt ido s, to da s las 
apu estas  serán  anulad as. 

 
Ejempl o: Tot al de  goles  de  la Jor nada  36 It alia  -  Serie B: e.g.:  Tot al goal s Mat chd ay 
36 It alia  -  Serie B = WIN  Over  15 Es gana dor a si la suma  de  los goles  ma rcados  en 
to dos los pa rti dos de la Serie  B es 16+ 

 
Tiros del partido a puerta: Tendrá que pronosticar si el número total de tiros a puerta 
realizados por ambos equipos en el tiempo regular (90 Min.) es menor (menos) o mayor 
(más) que la línea indicada.  
 
Tiros de partido: Tendrá que pronosticar si el número total de tiros totales realizados 
por ambos equipos en el tiempo regular (90 Min.) es menor (menos) o mayor (más) que 
la línea indicada.  
 
Posesión de balón competidor 1: Tendrá que pronosticar si en el  partido, el competidor 
1 registrará un porcentaje de posesión de balón menor (Menos) o mayor (Más) que el 
margen especificado durante el tiempo regular y la prórroga, incluida.  
 
 Posesión de balón competidor 2: Tendrá que pronosticar si en el partido, el competidor 
2 registrará un porcentaje de posesión de balón menor (Menos) o mayor (Más) que el 
margen especificado durante el tiempo regular y la prórroga, incluida.  
 
Jornada X -  total equipos locales: Tienes que pronosticar, para la jornada dada, cuántos 
goles marcarán en total los equipos locales.  
 
 Jornada X -  total de equipos visitantes: Tienes que pronosticar, para la jornada dada, 
cuántos goles marcarán en total los equipos visitantes.  
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 Jornada X -  más goles equipos locales o visitantes: Debe pronost icar, para la jornada 
dada, si el equipo local o el equipo visitante marcarán la mayor cantidad de goles en 
total.  
 
Jornada X -  total de victorias del equipo local: Tienes que pronosticar, para la jornada 
dada, cuántas victorias se registrarán en total de  los equipos locales.  
 
 Jornada X -  empates totales: Tienes que pronosticar, para la jornada dada, cuántos 
partidos terminarán en empate.  
 
 
Jornada X -  total de victorias del equipo visitante: Tienes que pronosticar, para la 
jornada dada, cuántas victoria s se registrarán 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 ganará 
y por cuánto margen ganará.  
 
Margen de victoria (10 resultados): en este tipo de apuestas predices qué equipo 
ganará y por cuánto margen ganará.  
 
Total de goles múltiples (3 vías): debe pronosticar si el número de goles marcados 
durante el partido será Más, Menos o Exacto en función de los diferentes rangos 
ofrecidos.  
 
 Minuto del último gol (intervalos): Tienes que pronosticar el intervalo en el que se 
marcará el último gol del partido. Hay 7 resultados posibles: (0 ģ15, 16ģ30, 31ģMedio 
tiempo, 46 ģ60, 61ģ75, 76ģFinal, Sin gol)  
 
Mitad del primer gol: Hay que pronosticar en qué tiempo se marcará el primer gol del 
partido. Hay 3 resultados posibles: primera mitad, segunda mitad, ninguno.  
 
Gol después del minuto 90: Hay que pronosticar si habrá 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 cará un gol durante el partido, durante el tiempo 
reglamentario de un partido.  
 
Sustitución 1er tiempo: Tendrá que pronosticar si habrá sustitución 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: Tendrá que pronosticar si un entrenador recibirá tarjeta roja 
durante el partido, incluyendo la prórroga y los tiros a penaltis.  
 
Marcar desde fuera del área de penalti: Hay que pron osticar si se marcará un gol desde 
fuera del área de penalti, durante el tiempo reglamentario de un partido.  
 
Penalti parado (del portero): Tienes que pronosticar que uno de los porteros salvará un 
penalti durante el tiempo reglamentario del partido. Hay 2 resultados posibles: Sí (El 
portero salvará un penalti) -  No (No se realizará ningún 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 serán golpeados durante el tiempo reglamentario del partido. Si el balón 
golpea los palos verticales o el larguero y termina en la portería, no cuenta como palo 
vertical/Larguero.  
 
Faltas pares/impares: Tienes que pronosticar si  al final del partido el número total de 
faltas será par o impar.  
 
Fuera de juego par/impar: Tienes que pronosticar si al final del partido el número total 
fg"Ĩhwgtc"fg"lwgiqĩ"ugtá"rct"q"korct0" 
 
Tiros totales pares/impares: Tienes que pronosticar si al f inal del partido el número 
total de tiros será par o impar.  
 
Total de tiros a portería pares/impares: Tienes que pronosticar si al final del partido el 
número total de tiros a portería será un número par o impar.  
 
Equipo local -  Entrenador expulsado: Ten drá que pronosticar si el entrenador del 
equipo local verá la tarjeta roja durante el partido, incluyendo la prórroga y los tiros 
penales.  
 
Equipo visitante -  Entrenador expulsado: Tendrá que pronosticar si el entrenador del 
equipo visitante verá la tarje ta roja durante el partido, incluyendo la prórroga y los tiros 
penales.  
 
 
Penalti y Expulsión: Tendrá que pronosticar la combinación correcta de penaltis 
concedidos y tarjetas rojas durante el partido. Hay 4 resultados posibles:  

 Sí/Sí: al menos se concede un penalti y habrá al menos una tarjeta roja.  
 Sí/No: al menos se concede un penalti y no habrá tarjetas rojas.  
 No/Sí: no se sanciona y habrá al menos una tarjeta roja.  
 No/No: no se otorga penalización ni habrán tarjetas roja s 
 
Gol directo de córner:  Tendrá que pronosticar si se marcará un gol directamente desde un 

córner durante el tiempo regular.  
 
Penalti hasta el minuto 5: Tendrá que pronosticar si se sancionará un penalti en los primeros 

5 minutos del tiempo reglamentario (de 0 a 4:59).  
 
2 jugadores expulsados:  Hay que pronosticar si habrá al menos 2 jugadores expulsados en el 

tiempo regular del partido. 
 

Mercados  Rápidos /  Mercados  por  Inter valo  
 
 
 
Ễ Los m ercad os serán  saldad os basándo se en el t iem po  de  Gol anunciado  po r la 
Televis ión . Si este  no se encuen tr a di spo nibl e, será cons ide rado  el re loj  del  enc uent ro.  

 
 
 
Ễ Los m ercad os de Gol se saldan  basándo se en el t iem po  en que  el bal ón cruza  la línea  
de  m eta , y no desde el tie mp o en qu e se gol pea  el  esfér ico.  

 
 
 
Ễ El m erc ado  de  Int erv alo de  saqu es de  esquina  será saldad o ba sándo se en el 
momen to  en  el  que  se pa teó  el esfér ico y no  cuand o fue con ced id o al equip o. 
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Ễ El m erc ado  de  Int erv alo de  tarjet as será saldad o basándo se en el t iem po  que  se 
en señ ó la t ar jet a al jugad or  y no en  el  momen to  qu e la in fr acción  fue com et id a. 

 
 
 
Ễ Los m ercad os de fuera de juego  serán  saldad os basánd ose  en el t iemp o en el qu e el 
árbi tro  de la decis ión  of icial . Esta regla  se aplica rá a su vez, en caso del  uso  del  VAR. 

 
 
 
Ễ Los m ercad os de p enal t is serán  saldad os ba sánd ose  en el t iemp o en qu e el árbi tro  
anunci e la decis ión  of icial . Esta regla  se aplicará  a su vez, en caso del uso del  VAR. 

 
 
 
Ễ Penal t is con ced id os, pe ro  no  co brado s, no  serán  toma dos  en cue nta  

 
Este  t ipo  de  m erc ados  pueden  ser  ofrec idos  en int erv alos de  minut os com o 1, 5, 10 , 15, 
etc.;  de acuerdo a la situaci ón del  pa rt ido . Dent ro  de  est a ofert a, se puede  enc ont rar 
me rcados de gol es, saqu es de  esquina , t arjet as con la for mula  1x2, má s/me nos, 
hándi cap . 

 
Rango de 1 minuto : 

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

 
 
 

Rango  de  5 minuto : 
 

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

Rango  de 10 minuto : 
 

Los minu tos  del 1 al 10  van  desde el seg und o 00 :00  al seg und o 09 :59 y asi 
sucesivamente  

 
 
 

Rango  de  15 minuto : 
 

Los minu tos  del 1 al 15 van  desde el  segund o 00 :00  al segund o 14:59 y asi 
sucesivamente  

 
 
 

Regla 1: En caso de  que  el int erv alo selecc ionado  conte nga  la opc ión  NO  o NIN GUNO.  
Así qu e, si la apu est a fue regi stra da  an tes  del pa rti do, signi fi ca qu e no habrá  goles,  tiros  
lib res,  t arjet as, etc.;  de acuerdo con el m erc ad o selecc ionad o. Si la apu est a se genera en 
vivo,  qui ere  deci r qu e desde  ese m om ento  no hab rá goles,  tiros  lib res,  ta rje ta s, etc.;  de 
acu erdo con  el  m ercad o selecci onad o. 

 
 
 

Regla 2: En caso de qu e el in terv alo selecc ionad o co nte nga la opción  minut o 45 (f inal  
de  prim era mi tad)  o minut o 90  (Final  de la seg unda m it ad  o tie mp o reg lam entario)  el 
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tie mp o co mpl em entario  será to mad o en cuenta. 
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Me rcados  de  1 minuto : (del min. A a min. B)  
 

Ễ1 minu to  -  goles  tot al des de  a hasta b 
 

Ễ1 minu to  -  saqu es de  esquina s tot ales de sde  a hasta b 
 

Ễ1 minu to  -  ta rje ta s tota les desde a hasta  b 
 

Ễ1 minu to  -  fue ras de juego tot ale s desde a hasta b 
 

Ễ1 minu to  -  pe nal t is tot ales de sde  a hasta b 
 
 
 

Me rcados  de  5, 10, 15 minutos : 
 

Ễ1x2 desde a hasta  b 
 

ỄX go l de sde  a hasta b  
 

ỄGoles  tot al desde a hasta b  
 

ỄSaques  de esquina  1x2 desde a hasta  b  
 

ỄSaque  de  esquina  X de sde  a hasta b 
 

Ễ Hándi cap  de Saques  de  esquina  de sde  a hasta b  
 

ỄSaques  de  esquina  tot ales de sde  a hasta b 
 

ỄSaques  de  esquina  tot ales del  co m pet ido r 1 de sde  a hasta b 
 

ỄSaques  de  esquina  tot ales del  co m pet ido r 2 de sde  a hasta b 
 

ỄPar/ impa r Saques  de  esquina  de sde  a hasta b  
 

10 minutos  -  1x2: Se debe  pr ede cir el resul tado  de  los prim eros  di ez (10 ) minu tos.  Los 
sucesos  deben suce der  entre  0:00  y 09 :59 pa ra ser  co nside rado s com o pa rte  de  los 
prim eros  10  minut os. Para el saldado  de  est as apue stas se utiliza rán  los reportes  
of icial es de las ligas  u or gani smo s or gani zadores  de  lo s eve ntos.  

 
Cuando  se mar cará  un  gol  (intervalo  de  15 minutos ): Se debe  pred ecir  si hab rá un  gol  
dent ro  del  int erv alo de  t iem po  selecc ionad o: hay 7 posi bl es resu ltados:  

1-15 

16-30  

31-45 

46-60  

61-75 

76-90  

Ningun o 
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Cuando  se mar cará  un  gol  (intervalo  de  10 minutos ): Se debe  pred ecir  si hab rá un  gol  
dent ro  del  int erv alo de  t iem po  selecc ionad o: hay 10  posi bl es resu ltados:  

1-10 

11-20  

21-30  

31-40  

41-50  

51-60  

61-70  

71-80  

81-90  

Ni ngun o 
 
 

Fútbol  -  Outri ghts  
 
 
 

Ganador : Se debe  pr ede cir el equi po  ganado r del  tor ne o de  acuer do  a las est adí st ica s 
of icial es de la comp et ici ón.  

 
 
 

Top 2, Top 4, Top 6, Top 8,  Top10 : Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o ter minará  
en  la respect iva posición  selecc ionada  al f inaliza r la comp et ición . 

 
 
 

Posi ción  más  alta  en  la  liga : Se debe  pred ecir  cuál  de los equip os selecci onad os 
alcanzará  la posición  m ás alt a al fi naliza r el to rn eo  o la te mp ora da  selecc ionada , 
con sid erand o los pun tos  real es. Si los equip os ter minan  la comp et ición  con  la mi sma  
can t idad  de punt os, se cons ide rará la cla sif icación  of icial  publi cada  por  la Liga  de  
Fút bol  del  paí s respec t ivo  pa ra de ter mina r el ganado r. 

 
 
 

Última  posi ción : Se debe  pred ecir  si el  equip o o jugad or  indicad o ter minará  en  la 
úl t ima  pos ición  de  la com pet ic ión. 

 
 
 

Mej or  Equipo  ascendido : Se debe  pred ecir  qué  equip o reci entement e ascendid o 
te rmina rá en la posición má s alta  en  el  tor neo  selecci onad o. En caso  de hab er  un  
emp ate,  las apu estas  se deter min arán con  la clasif icación  of icial  de la liga  al final  del 
pa rt ido  f inal  de la te mp or ada  progr amada . Los pla yoffs  de f inal  de te mp or ada  serán 
te nid os en cuenta.  
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Terminará  en  el  Top - medio : Se debe  pred ecir  qué  equip os selecci onad os ter minaran  
en  el  t op  de la mi tad  del  to rn eo / liga selecc ionada  (por  eje mpl o, en una  liga  de 16 
equip os, pred ecir  si ter min ara en  la posición  1-8). 

 
 
 

Ganador  (Sin /Co n) ģ Equipos : Se debe  pred ecir  el  equip o ganad or  de la comp et ición  
selecc ionada  (Qué equip o del me rcado ter mina rá má s alto  en la co mp et ición 
selecc ionada ) sin to ma r en co nsideración el o lo s equip os m encio nad os. 

 
 
 

Por  eje mpl o, Premi er  League  202 0/21 -Sin/C on  los Seis Grand es, signi f ica  el  equip o que  
te rmin ó m ejor  en la Premi er  Leagu e en la te mp or ada  2020 / 21 sin  co nsid erar  a Arse nal , 
Che lsea, Liver po ol, M anche ster  City,  M anche ster  Utd  y Tott enham . 

 
 
 

Equipo  en  anotar  más  gol es: Se debe  pred ecir  cuál  será el  equip o con  m ás gol es 
anot ados du rante  t od o el  tor neo.  Si do s o má s equi pos  ano tan  la mi sma  cantidad  de  
goles  será apli cada  la regl a del  Dead Heat.  

 
 
 

Equipo  en  anotar  m enos  gol es: Se debe pred ecir  cuál  será el  equip o con  m enos  gol es 
anot ados du rante  t od o el  to rn eo.  Si dos o má s equip os anota n la mi sma  canti dad  de 
goles  será apli cada  la regl a del  Dead Heat.  

 
 
 

Mej or  equipo  del  torn eo: Se debe  pred ecir  qué  equip o llegar á m ás lejos  du rante  la 
comp et ición . En caso de  haber  un  empa te  ent re muc hos  equi pos  o son eliminad os en 
la m isma  fase,  será aplicada  la regla  del Dead  Hea t.  

 
 
 

Mej or  Goleador : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  anotará  m ás gol es durant e el  torneo.  Los 
goles  anot ados  en  otr as comp et icion es no serán tenid os en  cuen ta.  Si el  jugador  
selecc ionad o pa rt icipa  al m enos una  vez en la te mp or ada , este  ti po de m erc ado 
per mane cer á válido , en caso cont rario las apue stas en este  jugado r serán  canc elada s. 

 
 
 

Descend erá: Se debe  pred ecir  qué  equip o o equip os descend erán de la di visión.  
 
 
 

Jugador  con  más  asist encia s: Se debe  pred ecir  qué  jugad or  cons egui rá m ás 
asist enci as du rante  el  tor neo  selecc ionad o. Los resu ltados serán to mad os del sit io 
of icial  de  la entidad  or gani zadora.  

 
 
 

Ganador  del  Grupo : Se debe  pred ecir  qué  equip o ter minará  con  el  m ayor  núm ero  de 
punt os del  gr upo  en el cual  se encuen tre.  
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Etapa  de  Elimina ción:  Se debe  pred ecir  en  qué  fase  un  equip o deter minad o será 
el iminad o de la comp et ición . 

 
 
 

Equipo  en  re cibir  más  gol es: Se debe  pred ecir  qué equip o reci bi rá m ás gol es durant e 
su pa rt icipa ción a lo largo de la comp et ición . 

 
 
 

Equipo  en  anotar  más  gol es: Se debe pred ecir qué  equip o anotará  m ás gol es durant e 
su pa rt icipa ción a lo largo de  la comp et ición . 

 
 
 

Anotador  Top  por  equipo : El m erc ado  hac e refere ncia  al juga dor  má xim o gole ador  de  
un  equi po.  La opci ón "Sin golead or"  signi f ica  qu e nadi e ma rcará goles en el equip o 
dado . En el caso de  un  empa te  ent re do s o má s jugado res,  se aplica rá la reg la Dead  
Hea t.  

 
 
 

Clasifi ca a Final /  Semi - Final /  Cuarto  de  final : Se debe  pred ecir  si el  equip o o jugad or  
especif icad o alcanzará  la ronda  especif icada  de la comp et ición  escogi da. 

 
Ganador  y Máximo  goleador : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  el  to rn eo  
selecc ionad o jun to  con cuál  será el jugador  con má s goles  anot ados. Las reg las pa ra el 
Ganad or  y el M áxim o golead or  aplican  pa ra este  m ercad o y amba s selecci ones deben 
gana r pa ra que  el  m erc ado  combinado  sea gana dor.  

 
 
 

Mej or  Jugador  del  Torn eo: Se debe  pr ede cir qué  jugado r será nombrado  m ejor  jugado r 
del  tor ne o. Los resul tado s pa ra la deter mina ció n del m erc ado serán  to mad os del  sit io 
of icial  de la entidad  or gani zadora.  

 
 
 

Grupo  del  Ganador : Se debe  pred ecir  cuál  será el  gr up o del  equip o que  ganará  el  
torneo  seleccionado . 

 
 
 

Grupo  de  Clasifi cación : Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o, el  cual  p rov iene  del 
gr upo  mencionado  cla sif ica rá (si) o no cla sific ará (no). 

 
 
 

Elimina ción  en  Tiros  de  Penalti : Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o será 
el iminad o de la comp et ición  en  una  ro nda  de penal tis  durant e el tor ne o. 

 
 
 

Pronósti co Perf ec t o:  Este  t ipo  de  apue sta cons iste  en elegi r dos  selecc iones  las cual es 
la prim era ter mina rá en prim era po sici ón y la selecci ón resul tado  en  la segu nda  
pos ición,  y ademá s que  cla sif ican  a la sigui ent e ro nda . Para gana r este  m erc ado  se debe  
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pr ede cir correct am ent e la prim era y segunda  selecci ón esco gida s, las cual es de be n 
est ar en  el  or den  correcto  especif icad o. 

 
 
 

Puntos  exa ctos  en  el  grupo:  Se debe  pred ecir  exactament e cuán tos  punt os obt endrá  
el  equip o selecci onad o en  la fase  de grupos.  

 
 
 

Dobl e Avan ce: Este  m erc ado  cons iste  en pr ede cir qué  dos  equi pos  selecc iona dos  de  
un  gr upo  en conc reto  avanzan  a un  gr upo  especí f ico o fase del  tor neo, sin  im port ar cuál  
sea su posi ción f inal  en la t abla . Para gana r este  m erc ado amb os equip os deb en  
clasif icar . 
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TENIS  
 
Algunos de los mercados enumerados a continuación pueden aparecer en eTenis (se aplican las 
mismas reglas). 

 
Reglas generales : 

 
Los part id os de tenis  se man te nd rán abi ertos  y sus apu est as válida s hasta qu e lo s 
of icial es o el  or gani sm o que  or gani ce  el  even to  declar e un  ganad or.  En dich os casos,  la 
regla  de 48 horas no es válida . Sin emba rgo  y en caso de un  retiro  de algún  jugador,  
to dos los m erc ad os qu e hayan  sid o dec idid os en el juego  serán  saldad os 
respectiv am ente  y to dos los demá s se canc elarán. Para acla rar, si un  jugado r se ret ira 
an tes  qu e el  úl t im o pun to  se compl ete,  el  m ercad o del  gana dor  del  encuent ro  será 
can cel ado, pe ro  to do s los m erc ado s re lacionado s con sets  o juegos  especí ficos que  
hayan  sido dec idid os du rante  el encuentro,  se liquida rán respect ivam ente.  

 
Tie  Break : Es un  ju ego qu e se da  cuand o dos co mp et id ores  alcanzan  la pun tuación 6-  
6 en  cualqui er  set  y cons iste  en  que  uno  de  los do s jugado res  llegue  a 7 punt os con una  
di fere ncia  de  2 punt os con  su rival, cab e mencion ar qu e para  el  m ercad o m ás/ men os, 
el  t ie b reak  cuen ta com o sol o un  juego,  sin  imp ortar  la dura ción del  mi sm o. 

 
 
 

Super  Tie  Break:  Tien e una  descr ipción  similar  al Tie br eak, con la di fere ncia  de  que  uno  
de  los do s jugado res  llega  a lo s 10  pun tos  con una  d ifere ncia de 2 pun tos  con su riv al, 
cab e mencion ar qu e para  el  m ercad o m ás/ men os, el  t ie br eak cue nta  com o solo un  
juego,  sin  imp ort ar la longit ud  del m ism o. Un  tie  break  o sup er  t ie b reak  se con sid era 
válid o si la decisió n de dich o t ie break se realiza  antes  del co mi enzo  del mism o. 

 
 
 

Como  se mane jan los  Tie  breaks  en  grandes  torneos  
 

Australian  Op en. En el Austr alian  Open, en ju egos sencill os se usa el m éto do 
super  t ie b reak cuand o el punta je del juego  en el últim o set  es 6-6. Para dobl es, 
en  el  Austr alian  Open  y el  US Open , los jugad ores  jugarán  un  t ieb reak  en  lugar 
de  un  set  f inal . 

 
French  Open . El French  Open es el úni co  Grand  Slam  qu e no ut iliza  t ie b reaks 
pa ra de cidi r un  gana dor  del  set  f inal  en pa rt ido s indi vidual es. 

 
US Open . Para el US Open,  los juga dores  usan  un  t ie br eak de  12 punt os en el 
acon teci mien to  de un  emp ate  6-6. 

 
Wimbl edon . En Wimbl edon, si los jugad ores  empa tan en el ju ego 12 del set  
fi na l, se jugará  una  ro nda  de tie  b reak. 

 
 
 

Me rcad os prin cipal es  
 
 
 

Ganador  (1,2): Cons iste  en pr ede cir el ganado r del  pa rt ido  sin  im port ar la di fere ncia  de  
punt os. 
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Hándi cap  de  jueg os (ma rge n): Se debe predecir  el ganad or  del pa rt id o añadiend o o 
sustr ayend o el ma rgen indi cado al resul tado f inal  del  encuen tro.  

 
 
 

Hándi cap  de  Sets : Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  part id o en  tér mi nos  de sets  
añadiend o o sustray end o el  margen  indicad o al resultad o f inal  del encuentro.  

 
 
 

Resultado  Corre cto : Se debe  pred ecir  el  resul tad o exact o del  part id o en  tér mi nos  de 
sets  ganad os por  cada  jugador.  Si uno  de  los juga dores  se ret ira, este  m erc ado  será 
con sid erado com o inval id o. 

 
 
 

Jueg os Total es (Má s/ Meno s): Se debe  pred ecir  si el  tot al de juegos  en  el  encuent ro  es 
ma yor  o men or  qu e el ma rge n to tal  ofrec id o. 

 
Par  / Impar  ju eg os: Se debe  pred ecir  si el  to tal  de juegos  du rante  el encuentro  es un  
núm ero  pa r o impa r. 

 
 
 

Jueg os Total es (Má s/ Meno s) Jugador  1: Se debe  pred ecir  si el  tot al de juegos  del  
jugador  1 será m enos o má s qu e el ma rge n indi cado. Un  t ie b reak se co nsid era co mo  1 
juego.  La cant idad  de juegos  compl et ados será indicada  en  el  saldad o de  apue stas 
com o el  seg und o núm ero  den tro  de las llaves.  Si un  jugad or  se ret ira, las ap uestas  con  
un  ma rge n no dec idido  en  el  juego  se cancelarán . 

 
 
 

Jueg os Total es (Má s/ Meno s) Jugador  2: Se debe  pred ecir  si el  tot al de juegos  del  
jugador  2 será m enos o má s qu e el ma rge n indi cado. Un  t ie b reak se co nsid era co mo  1 
juego.  La cant idad  de juegos  co mp let ados será indicada  en el  saldad o de  apue stas 
com o el  seg und o núm ero  den tro  de las llaves.  Si un  jugad or  se ret ira, las apue stas con 
un  ma rge n no dec idido  en  el  juego  se can celar án. 

 
 
 

Ganador  y Total : Cons iste  en pr ede cir el ganado r del  pa rt ido  y si el tot al de  juegos  es 
ma yor  o men or  qu e el ma rge n ofreci do. 

 
 
 

Tiebreak  (si /  no) : Se debe  pred ecir  si hab rá un  t ie b reak  en  el  part id o. 
 
 
 

Deu ce  en  el  partido  (Si/ No):  "Deuce en el pa rt id o" qui ere  deci r que , en  algún  momen to,  
el  resul t ado de algún  juego  llega rá a un  pun taje de 40 -40 . 

 
 
 

Mercados  por  Set  
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Ganador  del  1er Set : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  prim er  set.  La apu est a se can ce la 
si el prim er  set  no se co mpl et a. 

 
 
 

Ganador  del  2ndo  Set : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  segund o set.  La apu est a se 
cancela  si el  seg und o set  no se compl eta.  

 
 
 

Ganador  del  Set  X: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  set  núm ero  X. La apue sta se canc ela 
si X set  no se co mpl et a. 

 
 
 

Dobl e resultado  (Prim er set /  partido ): Se de be  pr ede cir el ganado r del  prim er  set  y del  
pa rt ido  en un  solo me rcado de apu est a. 

 
 
 

Jugador  1 gana  exact am ent e 1 set : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  1 gana  un  sol o set  
durant e el pa rt ido . 

 
 
 

Jugador  2 gana  exact am ent e 1 set : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  2 gana  un  sol o set  
durant e el pa rt ido . 

 
 
 

Sets  Exactos : Se debe  pred ecir  la cantidad  exact a de sets  en  el  part id o. 
 
 
 

Total  de  sets : Se debe  pred ecir  si el  tot al de sets  del  encuent ro  es m ayor  o menor  que  
el  margen  tot al ofreci do. 

 
 
 

Cualqui er set  a cero: Se debe  pred ecir  si al m enos  alguno  de los sets  acabará  con  un  
resultad o de 6/0  o 0 /6  com o resul tado exacto.  

 
 
 

Hándi cap  de  jueg os del Set  X: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  set  X añadiend o o  
sustr ayend o el ma rgen indi cado al resul ta do fi nal  del encuentro.  La apu esta  se cance la 
si di cho set  no se co mpl et a. 

 
 
 

Total  de  juegos  del  Set  X: Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de juegos  compl et ados 
durant e el set  X es ma yor  o men or  qu e el ma rge n ofrec id o. 

 
 
 

Resultado  corre cto  del  Set  X: Se debe  pred ecir  el  resul tad o exact o del  set  X. Si el  set  
men cionad o no se co mpl et a, las apu estas  se can cel an. 
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Jugador  1 gana  un  (1) set : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  1 gana o no,  al m enos  un sol o 
set  du rante  el pa rt id o. Hay dos pos ibl es resul t ado s: SI y NO.  

 
 
 

Jugador  2 gana  un  (1) set : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  2 gana  o no,  al men os un  solo 
set  du rante  el pa rt id o. Hay dos pos ibl es resul t ado s: SI y NO.  

 
 
 

Set  X Par  /  Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de juegos  compl et ados durant e 
el  set  X es un  núm ero  par  o impa r. 

 
 
 

¿Habrá  un  ti ebr eak en  el  Set  X?: Se debe  pred ecir  si hab rá un  t iebr eak durant e el set  X. 
 
 
 

Set  ĨNĩ -  Prim ero  en  ganar  X juegos:  Se debe  pred ecir  qué  jugad or  cons egui rá X juegos  
gana dos  ant es en  un  set  específ ico.  

 
 
 

Qui én ganará  Jueg os (X y Y) del  set  N:  El m erc ado  cons iste  en pr ede cir qué  juga dor  
gana rá los juegos  X e Y en  el  set  N.  

 
Ejempl o: 1 (juegos  6 y 7) segundo  set  (apu est a al jugador  1) -  X (juegos  6 y 7) segundo  set  
(apu est a al empa te)  -  2 (juegos  6 y 7) seg und o set  (apu est a al jugador  2). 

 
 
 

¿Qui én ganará  el  punto  X en  el  juego  Y en  el  set  N? (Incluye  apuestas  en  vivo) : Predi ce 
el  jugad or  qu e ganará  el  pun to  X en el juego  Y en el set  N. Ejempl o:  el jugado r Wawr inka  
gana  el  prim er  punt o del  juego  10  en  el  tercer  set  del  pa rt ido.  

 
 
 

¿Qui én ganará  el  jueg o X en  el  set  (1, 2, 3, 4,5)? (In cluy e apu estas  en  vivo ): Predi ce  el 
jugador  qu e gana rá el juego  X del set  espec if icado en la apu est a. Ejempl o: 1 (juego 10 ) 
seg und o set  -  2 (juego  10 ) seg und o set.  

 
 
 

Núm ero  exa cto  de  puntos  en  el  jueg o X (Prim er set ) (In cluy e apu estas  en  vivo ): Se 
de be  pr ede cir el núm ero  exacto  de  punt os co mpl et ado s en el juego  esco gido  del  
prim er  set  en la apue sta. 

 
 
 

Deu ce  en  el  jueg o (Si/ No):  "Deuce en el pa rt id o" qui ere  deci r que , en  algún  momen to,  
el  resul t ado del  juego  actual  llegará  a un  punta je de 40 -40 . 
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Resultado  del  jue go X (Set  N)  jugador  1 o 2 (0 - 15- 30 - 40 ): Cons iste  en pr ede cir el 
gana dor  de  un  juego,  y cuant os punt os conse gui rá el jugado r rival (0 - 15-30 -40 ), lo qu e 
signi f ica  qu e si se apu est a a: jugador  1 a 30 , signi f ica  qu e el  juego  lo  gana rá el jugad or  1 
y el jugador  2 co nseg ui rá 30  pun tos.  

 
 
 

Set  ĨNĩ juego  X ģ Par  /  Impar  puntos : Cons iste  en pr ede cir si el núm ero  de  punt os 
jugados en un  juego  de un  set,  será pa r o impa r 

 
 
 

Set  ĨNĩ juego  X -  puntua ción  corre cta  o rotura : Cons iste en pr ede cir el ganado r de  un  
juego,  y cuan tos  pun tos  con seg ui rá el  jugad or  rival  (0 -15-30 -40 ), o si hab rá una  ro tu ra 
durant e el serv ici o del  juego  m enci onado . 

 
 
 

Set  ĨNĩ juego  Y -  Prim ero  en  mar car  x puntos : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  cons egui rá 
X punt os ganado s ant es en un  juego  específ ico. 

 
 
 

Set  ĨNĩ ju eg o Y -  Ganador  prim eros  x puntos : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  cons egui rá 
ma rcar X pun tos  ganad os an tes  en  un  juego  específ ico.  

 
 
 

Tenis -  Outri ghts  
 
 
 

Ganador : Se debe pred ecir el  ganad or del  tor neo  designad o de acuerd o al ranking  de 
la comp et ición . 

 
 
 

Fase de  Elimina ción:  Predi ce  en qué  ronda  será eliminado  el juga dor  selecc iona do.  
 
 
 

Llegará  a la final : Predi ce  si el juga dor  selecc ionad o llega rá a la f inal  del tor neo  en 
cu est ión . 

 
 
 

No mbr e de  los  Finalistas : Se de be  pr ede cir qui enes serán  los do s jugado res  en llega r a 
la fin al. 

 
 
 

Cuarto  ganador : Se debe  pred ecir  si el  ganad or  del  tor neo  vend rá del  1er/ 2d o/ 3er / 4t o 
cu arto.  
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Mitad  ganador a: Se debe  pred ecir  si el  ganad or  del  tor neo  vend rá de la mi tad  de abaj o 
o la mi tad  de arr ib a. 

 
 
 

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

¿Qui én lle gará  más  lej os?: Se debe  pred ecir  cuál d e los dos jugad ores  listad os llegar á 
má s lejos  en el 

 
to rn eo  qu e el otro.  
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BALONCESTO  
 
*Algunos de los mercados enumerados a continuación pueden aparecer en 
eBaloncesto (se aplican las mismas reglas)  

Todos  los m ercad os especi ales de jugadores  de balon cesto  se liquidan  de acu erdo con  
la fue nte  ofic ial  corres pond iente.  Posib le tie mp o de prórrog a se incluye  en la 
liquida ció n de to dos lo s m erc ados d isponib les.  

 
Me rcad os Prin cipal es  

 
 
 

Ganador  (in cl. Prórro ga): Se debe  pred ecir  cuál  será el  ganad or  del  event o sin  imp ortar  
cual  sea el  m arg en  de pun tos.  Este  m ercad o siemp re inclu ye  Prórroga.  

 
 
 

Total  (Más  de/ Menos  de) (incl . Prórroga) : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os 
ma rcados du rante  el even to,  est arán  por  encima  o por  debajo  del  margen  indicad o. Por  
ejempl o: Más  de 215.5 -  Me nos de 215.5. Este  m erc ado incluye  Prórrog a. 

 
 
 

Hándi cap  (Mar ge n) (in cl. Prórro ga): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  event o añadiend o 
o sustray end o la cantidad  de punt os espec if icada  en el ma rgen al resu ltado del eve nto.  

 
 
 

Puntos  totales  por  equipo  (Local  -  Visitant e) (incl . Prórro ga): Se debe  pred ecir el  tot al 
de  punt os ano tado s po r uno  de  los do s equi pos  eligi endo  ya sea el Local  o el Visit ant e. 
Este  m erc ado  incl uye  Prórrog a. 

 
 
 

Par/ Impar  (Prim era mitad  o Segunda  mitad)  (incl . Prórroga ): Se debe  pred ecir  si el  
resultad o para  Prim era mitad  o la Segunda  mitad  será un  núm ero  Par o Impa r. Este  
me rcado incluye  Prórrog a. 

 
 
 

Ganador  1x2: Se debe  pred ecir  si la victor ia será para  el  equip o Local  o el  equip o 
Visit ant e, otor gando  la opci ón de  escoger  el empa te.  

 
 
 

Me dio  ti empo  /  Tiempo  complet o:  Se d ebe pred ecir qué  equip o ganará  en  la Prim era 
mi tad  y al f inaliza r el eve nto.  

 
 
 

Rango de puntos : Se debe  pred ecir  si los punt os durant e el  even to  est arán  incluid os 
en tre  el  margen  de pun tos  selecci onad os, de mod o qu e, si el  rango  selecci onad o es (151-  
160) el to tal  de pun tos  no pu ede esta r fue ra de este  in terv alo. 
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Ganador  + Total : Se debe  pred ecir  el  resul tad o de dos m ercad os principal es 
combinad os, dond e se debe predecir  qu ién gana rá el eve nto  jun to  con cuán tos  pun tos  
(M ás de/Me nos de) serán  ma rcados du rante  el eve nto.  
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Punto  X (incl . Prórroga ): Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  punt o X durant e el  
even to,  inclu yend o la Prórroga.  

 
 
 

Carrera  a los  X puntos : Se debe  pred ecir  qué  equip o llegar á prim ero  a los X punt os. Por  
ejempl o: Qué equip o llegar á prim ero  a los 50  pun tos.  

 
 
 

Mar ge n de  Victoria : Se debe  pred ecir  la di fer encia  de punt os que  un  equip o tend rá 
an te  su rival al f inalizar  el  even to.  

 
 
 

Prórroga  si/ no  ģ habrá  prórroga : Se debe  pred ecir  si el  event o contará  con  prórroga.  
 
 
 

Total  (más  de  ģ exacto  -  menos  de) ģ 3 posibilidades : Merc ado qu e permi te  elegi r 3 
di fere nt es pos ibilidade s, las cual es son má s de / m eno s de  X núm ero  de  punt os o 
núm ero  exact o de X pun tos.  

 
 
 

Cualqui er equipo  máximos  puntos  totales  cons ecuti vos (Más / Menos ): Se debe  
pr ede cir si algún  equi po  logr ará má s o m eno s punt os que  los punt os consec uti vos  
ocur rid os en  algún  mom ento  del  event o. 

 
 
 

Local / Visitant e máximos  puntos  totales  co nsecutivos  (Más / Menos ): Se debe  pred ecir  
si el equip o Local  o Visit ante  logrará má s o m enos pun tos  qu e los pun tos  co nsecut ivos  
ocur rid os en  algún  mom ento  del  event o. 

 
 
 

Cualqui er equipo  lidera  por  X: Se debe  pred ecir  si algún  equip o lid erará  el event o p or  
X punt os en algún  mom ent o del  eve nt o. 

 
 
 

Local / Visitant e lidera  por  X: Se d ebe  pred ecir  si el equip o Local o Visitant e lid erará  el  
even to  por  X pun tos  en  algún  momen to  del  even to.  

 
 
 

Tipo  de  anotación  X punto  (incl . Prórroga) : Se debe  pred ecir  cuál  será el  t ip o de 
anot ación  del  pun to  X du rante  el  even to.  Son  posibl es 6 resul tados:  

 
Equi po  1 -  1 pun to  

 
Equi po  1 -  2 pun tos  

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

Equi po  2 -  2 pun tos  
 

Equi po  2 -  3 pun tos  
 
 
 

X cuarto  ģ X punto : Se debe pred ecir qué  equip o anotará  el  punt o X durant e el  cuar to  
selecc ionad o. 

 
 
 

Me rcad os de Prim era mi t ad  (1r y 2º cuar tos)  
 
 
 

Prim era mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la Prim era mi tad . 
En caso de  que  la mi tad  ter mine  en empa te  toda s las apue stas serán  canc elada s pa ra 
este  m ercad o. Si la mi tad  no se compl et a este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la Prim era mi tad  añadiend o 
o sustr ayend o el ma rgen espec if icado al resu ltado de la mi tad . Si la mi tad  no se 
compl et a este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Total  (Más  de/ Menos  de):  Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de 
punt os durant e la Prim era mi tad  est ará po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n 
especif icad o. Si la mi tad  no se compl et a este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Local / Visitant e (Más  de/ Menos  de):  Se debe  pred ecir  si el  núm ero  
to tal  de pun tos  por  el equip o selecc ionad o (Local  o Visita nte)  du rante  la Prim era  mi tad  
est ará  por  encima  o por  debajo  del  margen  especif icad o. Si la mi tad  no se compl et a 
este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

Prim era mitad  ģ 1x2: Se debe  pred ecir  cuál  será la opción  ganad or a en  la Prim era mi tad . 
 
 
 

Prim era mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si la can t idad  tot al de pun tos  anot ados 
durant e la Prim era mi tad  será pa r o impa r. Si la mi tad  no  se co mpl et a este  m erc ado  
será  cancelado . 

 
 
 

Me rcad os de Segunda  mi t ad  (3r  y 4º cuar tos)  
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Segunda  mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la Segunda  
mi tad  (no incluye  Prórrog a). En caso de qu e la mi tad  ter min e en empa te  to das las 
apu estas  serán  can cel adas para  este  m ercad o. Si la mi tad  no se compl et a este  m ercad o 
será  cancelado . 

 
 
 

Segunda  mitad  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la Segunda  mitad  (no 
incluye  Prórrog a) añad iend o o sustr ayend o el ma rge n especif icad o al resultad o de la 
mi tad . Si la mi tad  no se co mpl et a este  me rcad o será cance lad o. 

 
 
 

Segunda  mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  cuál  será la opción  ganad or a en  la Segunda  
mi tad  (no incluye  Prórro ga ). 

 
 
 

Segunda  mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir si la cantidad  tot al de punt os anot ados 
durant e la Segunda  mi t ad  (no  incl uye  Prórro ga) será pa r o impa r. Si la mi tad  no  se 
compl et a este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 
 
 

Me rcad os por Cuar tos  
 
 
 

1er- 2do - 3er - 4to  CUARTO: Los m ercad os por  cuar to  permi te n apostar  en el resul tado 
fi nal  en cada  un o de lo s perio dos del eve nto.  

 
 
 

Ganador  del  X Cuarto : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  cuar to  selecci onad o. 
 
 
 

X Cuarto  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  Cuar to.  Son  pos ibl es 3 selecci one s: 
Equi po  Loc al, Equi po  visit ant e y empa te  (X). 

 
 
 

X Cuarto  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  Cuar to.  En caso  de que  
el  Cuarto  ter min e en  emp ate  tod as las apu estas  serán  can cel adas para  este  m ercad o. 
Si el  Cuar to  no  se compl et a este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

X Cuarto  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  Cuar to  añadiend o o sustray end o 
el  margen  especif icad o al resul tado del  Cuarto.  Si el  Cuarto  no se compl et a este  
me rcado será cance lad o. 
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X Cuarto  -  Total : Se debe  pr ede cir si el núm ero  tot al de  punt os durant e el Cuarto  est ará 
po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n espec if icado . Si el Cuarto  no  se co mpl et a este  
me rcado será cance lad o. 

 
 
 

X Cuarto  -  Total  Local / Visitant e: Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os 
ma rcado s po r el equi po  selecc ionado  durant e el Cuarto  est ará po r encima  o po r deba jo  
del  ma rge n espec if icado . Si el Cuarto  no  se co mpl et a este  m erc ado  será canc elado . 

 
 
 

X Cuarto  -  Mar ge n de  vi ctoria : Se debe  pred ecir  la di fer encia  de punt os de di st ancia  
que  un  equi po  te ndrá  ant e su rival al f inaliza r el Cuarto.  

 
 
 

Cuarto  de mayor  puntua ción:  Se debe  pred ecir  qué  cuar to  t end rá la m ayor  cantidad  
de  punt os ano tado s al f inaliza r el eve nt o. 

 
 
 

X Cuarto  -  Último  en  anotar : Se debe  pred ecir  qué equip o anotará  el úl t im o punt o en  
el  cuar to  selecci onad o. 

 
 
 

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

Me rcad os Espec ial es por Jugad or  
 
 
 

Puntos  por  jugador  (Más  de / Menos  de ): Se debe  pred ecir  la cantidad  de punt os que  el  
jugador  especif icad o anot ará. Sólo válid o para  t iemp o regl amen tar io a men os qu e el  
me rcado lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Asist encias  por  jugador  (Más  de  / Menos  de):  Se debe  pred ecir  la cantidad  de 
asist enci as qu e el  jugador  especif icad o obt end rá du rante  el  eve nt o. Sólo  válido  pa ra 
tie mp o reg lam entario  a m enos qu e el m erc ad o lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Rebot es por  jugador  (Más  de / Menos  de ): Se debe  pred ecir  la cantidad  de reb otes  que  
el  jugad or  especif icad o obt end rá du rante  el  even to.  Sólo válid o para  el  tie mp o 
reglam entari o a m enos qu e el m erc ad o lo especi fi qu e (Incl . Prórro ga ). 
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Triples  de  jugador  (Más  de/ Menos  de):  Se debe  pred ecir  la cantidad  de tr ipl es que  el  
jugador  especif icad o anot ará du rante  el eve nto.  Sólo  válid o pa ra el tie mp o 
reglam entari o a m enos que  el  m ercad o lo especif iq ue  (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Robos  por  jugador  (Más  de / Menos  de ): Se debe  pred ecir  la cantidad  de rob os que  el  
jugador  logr ará du rante  el eve nto.  Sólo  válid o pa ra el tie mp o reg lam ent ario  a m enos 
que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Bloqueos  por  jugador  (Más  de / Menos  de ): Se debe  pred ecir  la cantidad  de bloq ueos  
que  el jugado r logr ará durant e el eve nt o. Sólo válido  pa ra el t iem po  reglam enta rio a 
men os qu e el me rcad o lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Puntos  + rebot es + asistencias  por  jugador  (Más  de/ Menos  de):  Se debe  pred ecir  el  
resultad o combinad o de los pun tos,  rebotes  y asiste ncia s qu e el jugad or  especi fi cad o 
logr ará. Sólo  válid o pa ra el tie mp o reg lam entario  a m enos qu e el m erc ado lo  
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Rebot es + asist encias por  jugador  (Más d e/ Menos  de):  Se debe  pred ecir  el  resul tad o 
combinad o de reb otes  y asist enci as qu e el  jugador  especif icad o logr ará. Sólo vál id o 
pa ra el t iem po  reglam enta rio a m eno s que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórro ga). 

 
 
 

Triple  -  dobl e por  jugador : Se debe  pred ecir  si el  jugad or  especif icad o logr ará  un  tr ipl e-  
dobl e (10  mínim o en 3 categor ías de  est adí st ica s principal es, t ales com o punt os,  
rebotes,  asiste ncia s, ro bada s, bl oqu eada s). Sólo válid o para  el tie mp o reglam entari o a 
men os que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Prim er jugador  en  anotar : Se debe  pred ecir  cuál  será el  prim er  jugad or  del  event o en  
anot ar el  prim er  pun to  (el  jugador  selecci onad o debe  emp ezar  jugand o el  even to,  en  
caso  con tr ari o la apu est a será can cel ada ). 

 
 
 

Prim er jugador  en  anotar  un  triple : Se debe  pred ecir  cuál  será el  prim er  jugad or  del  
even to en  anot ar un  tr ipl e (el  jugad or  selecci onad o debe  emp ezar  jugand o el  even to,  
en  caso  con tr ari o la apu est a será can cel ada). 

 
 
 

Mayor puntua ción  para  el  equipo : Se de be  pr ede cir cuál  será el jugado r que  ma rque  
la ma yor  cant idad  de pun tos  pa ra su equip o. 

 
 
 

H2H puntos  por  jugador : Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  selecci onad os anotará  
la ma yor  cant idad  de pun tos.  
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H2H rebot es por  jugador : Se debe  pred ecir  cuál  de  los jugado res  selecc ionado s logr ará 
la ma yor  cant idad  de rebotes.  

 
 
 

H2H asist encias por  jugador : Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  selecci onad os 
logr ará la ma yor  cant idad  de asiste ncia s. 

 
 
 

Puntos  por  jugador  (Al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuán tos  pun tos  anot ará  com o 
mínimo  el jugador  selecc ionad o. Sólo válid o pa ra el t iemp o reg lamen tario a men os qu e 
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Asist encias  por  jugador  (Al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt as asist enci as hará  com o 
mínimo  el jugador  selecci onad o. Sólo válid o para  el  t iemp o reglamentari o a m enos  que  
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Rebot es por  jugador  (Al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt os reb otes  logr ará  com o 
mínimo  el jugador  selecc ionad o Sólo válid o para  el  t iemp o regl amen tario a men os qu e 
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Triples  por  jugador  (Al  menos ): Se debe  pred ecir  cuánt os tr ipl es anotará  com o mínim o 
el  jugad or  selecci onad o Sólo válid o para  el  t iemp o reglamentari o a m enos  que  el  
me rcado lo espec if iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Robos  por  jugador  (Al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt os rob os logr ará com o mínim o 
el  jugad or  selecci onad o. Sólo válid o para  el  t iemp o reglamentari o a m enos  que  el  
me rcado lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Bloqueos  por  jugador  (Al  m enos ): Se de be  pr ede cir cuánt os bl oque os logr ará com o 
mínimo  el jugador  selecc ionad o. Sólo válid o para  el  t iemp o reglamentari o a m enos  que  
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Puntos  + rebot es + asistencias  por  jugador  (Al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt os 
punt os, rebotes  y asiste ncia s logr ará com o mínim o el juga dor  selecc iona do.  Sólo válid o 
pa ra el t iem po  reglam enta rio a m eno s que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórro ga). 

 
 
 

Rebot es + asistencias  por  jugador : Se debe  pred ecir  cuánt os reb otes  y asist enci as 
co mbinada s logr ará co mo  mínimo  el jugador  selecc ionad o. Sólo válid o para  el  t iemp o 
reglam entari o a m enos qu e el m erc ad o lo especi fi qu e (Incl . Prórro ga ). 
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Baloncesto  -  Outri ghts  
 
 
 

Ganador : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  tor neo  de acuerd o a las est adí st icas of icial es 
de  la co m pet ición.  

 
 
 

H2H Camp eonato  (Temporada  reg ular ): Se debe  pred ecir  cuál  de los dos equip os 
selecc ionad os anot ará má s pun tos  du rante  la co mp et ición. Pun tos  ma rcados en otr as 
comp et icion es no serán  tenid os en  cuen ta en  este  m ercado . Si am bos  equi pos  ma rcan  
la m isma  cant idad  de pun tos,  el m erc ado se canc ela. 

 
 
 

Más  / Me nos  Puntos  (Temporada  reg ular ): Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de 
punt os ma rcado s en la co m pet ición est arán po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n 
especif icad o. En caso  de que  uno  o m ás event os sean  cancelad os/ int err umpid os y los 
even tos  o par tes  pendien tes  no afect en  a las apu estas  y los m ercad os, los resul tados 
per mane cer án com o válido s (en este  caso cualqui er  eve nt o repet ido  será irre levant e); 
en  cualqui er  otro  caso  se canc elarán  las apu est as. 

 
 
 

Mar cador  corre cto  de  las  series  Playoff  (4/ 7 o 3/ 5): Se debe  pred ecir  el  resul t ad o final  
de  la ser ie de  pa rt ido s ent re los 2 equi pos  selecc ionado s. Solo serán  válido s com o fue nt e 
de  resul tado s aquell os sit ios of icial es de signad os por  la comp et ici ón.  Si la ser ie no  es 
compl et ada, este  m ercad o será can cel ado. 

 
 
 

H2H se clasifi ca: Se debe  pred ecir  cuál  de los dos equip os selecci onad os pasará  la 
ro nda  de cla sifi caci ón o la ro nda  de los pla y-off.  

 
 
 

Finalistas : Se debe  pred ecir  cuál es serán  los dos equip os qu e se enfre ntará n cara  a cara  
en  la f inal  del  tor neo.  

 
 
 

Mej or  jugador  anotador : Se debe  pred ecir  el  jugad or  que  anotará  m ás punt os durant e 
la co mp et ic ión especific ada . Los pun tos  anot ados en cualqu ier  otr a co mp et ic ión no 
serán  te nida s en cue nta  pa ra este  t ipo  de  apue stas. Si el juga dor  elegido  pa rt icipa  en al 
men os un  eve nto,  la apu est a perman ecer á válida , en caso co ntr ario será cance lada . 

 
 
 

H2H Anotador es: Se debe  pred ecir  cuál  de los dos jugad ores  selecci onad os anotará  
má s pun tos  du rante  la comp et ición  selecci onad a. Los pun tos  m arcad os en  otras  
comp et icion es no serán  tenid os en  cuen ta para  este  m ercad o. Si amb os jugadores  
anot an  la mi sma  can t idad  de pun tos  el  m ercad o será can cel ado. 
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Mej or  jugador  del  Torn eo (MVP): Se debe  pred ecir  qué  juga dor  será selecc ionado  
com o el  Mejor  Jugad or  (MVP)  del  evento.  Solo serán  vál id os com o fuen te  de resul tados 
aqu el los sit ios of icial es designad os por  la comp et ición . Si el  jugador  no apar ece  en  
ninguna  tabla  de  clasif icaciones  de  ninguno  de  los eve nt os incluid os en  el  m ercad o, las 
apu estas  de este  m ercad o para  el  jugador  eleg id o serán  can cel adas. 

 
 
 

Descend erá : Se debe predec ir cuál  será el equip o qu e desce nd erá al pu esto  má s ba jo  
del  cam peo nato.  Solo a m odo  infor ma t ivo,  cualqui er  deci sión to mada  ant es o duran te  
lo s pla yoffs  será te nida  en cuenta. Las decisio nes to mada s al finaliza r lo s pla yoffs  no 
serán  te nida s en cuenta. 

 
 
 

Ganador  de  la Conferen cia: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la Confer encia  de la 
comp et ición  selecci onada  de acu erdo a la clasif icación  of icial  de la comp et ición . 

 
 
 

Ganador  de  la División : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la División  de la comp et ición  
selecc ionada  de acuerdo a la cla sif icaci ón of icial  de la co mp et ición. 

 
Top 4, Top 6, Top 8, Top10 : Se debe  pred ecir  si el  equip o selecc ionad o ter mina rá en la 
respectiv a posici ón selecci onada  al fi naliza r la comp eti ción. 

 
 
 

Victorias  en  la Temporada  Regular  (Más  de / Menos  de ): Se debe  pred ecir  el  núm ero  
to tal  de vic to ria s (má s de/ m enos de) para  el equip o selecc ionad o du rante  la 
comp et ició n de acuerdo a lo s da tos  del sitio  of icial  de la co mp et ic ión. 

 
 
 

Premios  ģ Jugador  de  Mayor  Pro greso (Temp . Reg ular ): Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
recibirá  el p remi o al Jugad or  de M ayor  Pro greso  (Most  Imp rove d Player ) de la 
te mp ora da  en pa rt icula r. 

 
 
 

Premios  ģ Mej or  Defensor  del  Año  (Temp . regular ): Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
gana rá el  premi o al Mejor  Defensor  del  Año  (Defe nsive  Player  of  t he  Year) en  la 
te mp ora da  en pa rtic ula r. 

 
 
 

Premios  ģ Mej or  Sexto  Hombr e (Temp . regular ): Se debe pred ecir a cuál  jugad or  se le 
otor gará  el  premi o al Mejor  Sexto  Homb re (Sixth M an of  t he  Year) en la te mp or ada  en 
pa rt icula r. 

 
 
 

Alcanzará  los  Playoffs  (Si/ No):  Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o alcanzará  a 
llega r a lo s pla yoffs  (si) o (no) du rante  la co mp et ic ión de acuerdo al rankin g ofic ial  de la 
comp et ición . 
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TENIS DE MESA  
 
*Algunos de los mercados enumerados a continuación pueden aparecer en 
eTable Tennis  (se aplican las mismas reglas)  

 

Me rcados  Prin cipal es: 
 

Ganador  (1,2): Cons iste  en pr ede cir el ganado r del  pa rt ido  sin  im port ar la di fere ncia  de  
punt os. 

 
Hándi cap  de  jueg os (mar ge n): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  part id o sumand o o 
res tand o al resultad o fi nal  del encu entro  el ma rge n indicad o. 

 
Jueg os Total es (Má s/ Meno s): Se debe  pred ecir  si el  tot al de juegos  en  el  encuent ro  es 
ma yor  o men or  qu e el ma rge n tot al ofreci do. 

 
Resultado  Corre cto : Se debe  pred ecir  el  resul t ad o exact o del  part id o en  tér mi nos  de 
sets  ganad os por  cada  jugador.  Si un o de los jugadores  se ret ira, este  m erc ado será 
con sid erado com o in vál id o. 

 
Puntos  Totales : Se debe  pred ecir  si el  tot al de pun tos  anot ados por  amb os equip os será 
ma yor  o men or  qu e el núme ro  dad o en el me rcad o de apu est as eleg id o. 

 
¿Cuántos  jue gos se dec idirán  por  puntos  extra ?: Se debe  pred ecir  cuánt os juegos  
durant e el enc uent ro  se ext ienden  a punt os extr a pa ra ser  de cidido s (El ganad or  del set  
tie ne má s de 11 pun tos).  

 
Jueg os exact os: Se debe  pred ecir  el  núm ero  de juegos  exact os durant e el  encuent ro.  

 
 
 

Me rcados  por  Jueg os: 
 

Ganador  del  Jue go X: Se debe pred ecir  el  ganad or  del  juego  núm ero  X. La ap uest a se 
cancela  si X juego  no se co mp let a. 

 
Puntos  totales  del  jue go  X: Se debe  pred ecir  si el  tot al de punt os en  el  juego  X es m ayor  
o menor  que  el  margen  tot al ofreci do. 

 
Hándi cap  de  Puntos  en  el  jueg o X: Se debe  pred ecir  el ganad or  del Juego X sumand o 
o rest and o el  margen  indicad o al resultad o f inal  del Juego  X. 

 
X Jue go -  par / impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os m arcad os por  
amb os equip os du rante  el  Juego  X será un  núm ero  par  o imp ar. 

 
Carrera  a los  N puntos  en  el  Juego  X: Se debe  pred ecir  qué  equip o llega rá prim ero  a 
lo s N pun tos  du rante  el juego  X. 
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HOCKEY SOBRE HIELO  /  HOCKEY SOBRE HIERBA  
 
*Algunos de los mercados enumerados a continuación pueden aparecer en 
eHockey (se aplican las mismas reglas)  

El resul tado  de  una  apue sta en un  eve nt o de  hock ey  sobre  hi elo est á ba sado  sol am ent e 
en  el  t iemp o regl amen tar io. A men os qu e se especif iqu e lo con tr ari o, t iemp o extr a y 
pe nal t is no  afe ctarán  a la liquida ción de  apue stas. 

 
 
 

Me rcad os Prin cipal es  
 
 
 

Mon eylin e/ Ganador  (in cl.  Prórro ga y penaltis ): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del 
pa rt ido , incl uye ndo  t iem po  extr a y pe nal t is. 

 
1X2: Se debe  pred ecir  si el ganad or del  encuen tro  será el  equip o local , visit an te o si el  
resultad o del tie mp o reglam entari o es empa te.  Las apu esta s se aceptan  solam ente  en 
tie mp o reg lam entario,  exc luyend o prórrog a y el resul ta do de una  ta nda  de penal tis.  

 
 
 

Hándi cap  (in cl. Prórro ga y penaltis ) (2 Way ): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  part id o 
compl eto  añadiend o o sustray end o la cantidad  de punt os especif icada  en  el  m argen  
al resul tado del  even to,  inclu yend o t iemp o extr a y penal t is (t and as de penal t is cuen tan 
com o 1 gol ). 

 
 
 

Total  (in cl. Prórro ga y penaltis ): Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es m arcad os 
durant e el pa rt ido  est ará po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n ofre cido , incluido  el 
tie mp o extra  y los penal tis  (la ta nda  de penal tis  cuenta  co m o "1"). 

 
 
 

Ambos  equipos  anotan  (GG /  NG): Se debe  pred ecir  si amb os equip os marcarán  al f inal  
del  pa rt ido . 

 
 
 

Par  /  impar  (incl . Prórroga  y penaltis ): Se debe  pred ecir  si el  resul t ad o del  part id o es un  
núm ero  pa r o impa r. Si el resul tado  del  pa rt ido  es "0 :0", las apue stas se cue ntan  com o 
"par", incluid os lo s posib les t iemp os ext ra y lo s penalti s (la t anda  de penalti s cuenta 
como  "1"). 

 
 
 

Prim er gol : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  prim er  gol  del  part id o. 
 
 
 

Último  gol : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  úl t im o gol  del  part id o. 
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Doble  oportunidad : Se debe  pred ecir  si: 
 

1X: el  resul tad o es gana  el  equip o local  o un  emp ate.  
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2X: el  resul tad o es gana  el  equip o visit an te  o un  emp ate.  
 

12: el  resul tad o es gana  el  equip o local  o gana  el  equip o visit ante.  
 
 
 

Total  (Más / Menos ): Se debe  pred ecir  si las pun tuacio nes al f inal  del tie mp o 
reglam entari o serán  sup eriores  o in fe riores  al núm ero  elegid o en el m erc ad o. 

 
 
 

Hándi cap  (2 way ): Se debe  pred ecir  el  ganad or  de tod o el  part id o sumand o o rest and o 
el  margen  indicad o al resul tado del  part id o. 

 
 
 

Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  part id o. Si el  part id o ter mina  en  
emp ate,  se reemb olsar á el  din ero  apost ado. Por  ejempl o, si un  resul tad o f inal  da  com o 
resultad o un  empa te,  la apu esta  se liquidará  com o devuelta . 

 
 
 

Total  del  equipo  local / visitante : tie nes qu e predec ir si el núm ero  to tal  de go les 
ma rcados por  el equip o local  o visit an te  du rante  el pa rt id o est ará por  encima  o por  
deba jo  del  ma rge n ofre cido . 

 
 
 

Mar ge n de  vi ctoria : me rcado de apu est as qu e predi ce  la di fere ncia qu e te nd rá un  
equip o respecto  de su oponente  al fi nal  del pa rti do. 

 
Puntua ción  corre cta : Se debe  pred ecir  la puntuación  f inal  del  event o al f inal  del 
tie mp o reg lam entario.  

 
 
 

¿Habrá  ti empo  extra ? Se debe  pred ecir  si hab rá t iemp o extr a en  el  part id o o no.  
 
 
 

Hándi cap  (3 way ): Se de be  pr ede cir el ganado r de  to do  el pa rt ido  sumando  o rest ando  
el  margen  indicad o al resul tado del  part id o. 

 
 
 

Período  de  puntua ción  más  alt o:  Se debe  pred ecir  cuál  de los per íod os t end rá el  m ayor  
núm ero  de  goles.  

 
 
 

¿En qu é periodo  el  equipo  lo cal  tendrá  la puntua ción  más  alta ?: Se debe  pred ecir  cuál  
de  los per íodo s el equi po  local  logr ará el ma yor  núm ero  de  go les. 

 
 
 

¿En qu é periodo  el  equipo  visitante  tendrá  la puntua ción  más  alta ?: Se debe  pred ecir  
cuál  de los per íod os el  equip o vis it an te  logr ará  el  m ayor  núm ero  de gol es. 



69  

 

Par  /  Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es al f inal  del  event o rep resentará  un  
núm ero  pa r o impa r. 

 
Las apu estas  para  los m ercad os m ás /  m enos, incluid as las 3 opci ones (m ás /  m enos /  
emp ate  ... gol es), se indican  sol o para  el  t iemp o reg ula r en to dos los juegos  de hoc key,  
ind epend iente m ente  del camp eo nato.  Si co m o resultad o del pa rt id o el núm ero  tot al 
de  go les ma rcado s es igual  al tot al de  la apue sta y solo se brindan  do s opci ones (ma yor  
o menor , sin  la opción  de Ĩemp cvgĮ iqnguĩ+. se ree mb olsará el din ero  ap osta do. 

 
 
 

Qui én ganará  el  resto  del  partido  -  Qui én ganará  el  resto  de  la prim era mitad  (in cluy e 
apuestas  en  vivo) : Este  es un  m erc ado  en vivo.  Se de be  pr ede cir qui én gana rá el resto  
del  pa rt ido  (al selecci onar el m erc ado , el eve nt o te nd rá una  puntua ción de 0 -0  
ind epend iente m ente  de la pun tuació n real en el m om ento  de apost ar). 

 
 
 

Qui én ganará  el  resto  del  partido , in cluidas  las  prórro gas y los  penaltis  (in cluy e 
apuesta  en  vivo) : Este  es un  m erc ado  en vivo.  Se de be  pr ede cir qui én gana rá el  resto  
del  pa rt ido  (al selecci onar el m erc ado , el eve nt o te ndrá  una  puntua ción de  0 -0  
ind epend iente m ente  de la pun tuació n real en el m om ento  de la apu est a). El tie mp o 
extr a y la t anda  de penal t is est án  incluid os en  la apu esta.  

 
 
 

1X2 y Total : Este  m erc ado  de  apue stas co mbina  do s m erc ado s de  apue stas principal es 
en  los qu e se debe  pred ecir  quién  ganará  el  part id o y cuán tos  gol es tot ales (m ás /  
men os) se ma rcarán  en el pa rt id o. 

 
 
 

Apu esta  sin  Local: Se debe  pred ecir  si el  equip o visit ant e gana  el  part id o o si el  part id o 
te rmina  en empa te.  Si el equip o local  gana  el pa rti do, la apu esta  se co nsid erará  
can cel ada. 

 
 
 

Apu esta  sin  Visitant e: Se debe  pred ecir  si el  equip o local  gana  el  part id o o si el  part id o 
te rmina  en empa te.  Si el equip o visitan te  gana  el pa rt ido , la apue st a se cons ide rará 
can cel ada. 

 
 
 

Goles  exa ctos : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es que  se anotará  durant e 
to do el pa rti do. 

 
 
 

Goles  exa ctos  del  lo cal : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es que  anotará  el  
equip o local  du rante  tod o el pa rt id o. 
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Goles  exa ctos  de  visitante : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es que  anotará  el  
equip o visit an te  du rante  tod o el  part id o. 

 
 
 

Qué equipo  mar cará : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  durant e el  part id o. Son  4 
lo s posib les resultad os: Solo  el equip o 1, Solo el  equip o 2, Amb os equip os, Ningun o. 

 
 
 

Port ería  a 0  del  equipo  local : La porter ía a cero  es un  tér min o qu e se ut iliza  para  
de scr ibi r a un  equi po  que  no  ha  co nc edido  ningún  go l. Se de be  pr ede cir si el equi po  
local  man te nd rá la porter ía a cero  du rante  tod o el  part id o. 

 
 
 

Port ería  a 0  del  equipo  visitante : La porter ía a cero  es un  tér min o qu e se ut iliza  para  
de scr ibi r a un  equi po  que  no  ha  co nc edido  ningún  go l. Se de be  pr ede cir si el equi po  
visit ante  man te nd rá la porter ía a cero  du rante  to do el pa rt id o 

 
 
 

1x2 y ambos  equipos  marcarán : Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  part id o y si amb os 
equip os marcarán  o no sol o en  la prim era mi tad . 

 
 
 

Prórroga  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul t ad o 1x2 del  per íod o de prórroga.  
 
 

Prórroga  -  dobl e oportunida d:  Se debe  pr ede cir el resul tado  solo pa ra la dobl e 
pos ibilidad  del  per íodo  de  pr órro ga. 

- 1X: Si el resultad o es una  vic tor ia en casa o un  empa te.  

- 2X: Si el  resul tado es una  victor ia a domi cili o o un  emp ate.  

- 12: Si el  resul tado es una  victor ia en  casa o una  victor ia co m o visitante.  
 
 
 

Prórroga  -  X gol : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  siguient e gol  durant e el  
tie mp o extra.  Hay 3 resul ta dos posibl es: 1 (equip o local  anota),  X (nin gun o anota),  2 
(equip o visit an te  anot a). 

 
 
 

Prórroga  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de  goles  ma rcados  durant e la 
pr órro ga es po r encima  o deba jo  del  ma rge n ofre cido . 

 
 
 

Prórroga  -  Local  sin  apuest a: Se debe  pred ecir  si el  equip o visit ant e ganará  el  t iemp o 
extr a o si el  part id o ter mina  en  emp ate.  Si el  equip o local  gana  el  part ido , la apue sta se 
con siderará   cancelad a. 
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Prórroga  -  Visitante  sin  apuesta : Se debe  pred ecir  si el  equip o local  ganará  el  t iemp o 
extr a o si el  part id o ter mina  en  emp ate.  Si el  equip o visit an te  gana  el  part id o, la apu est a 
se co nsiderará cance lada . 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  Ganador : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  la t anda  de penal t is 
(1-2). 

 
 
 

Tanda  de  penaltis  -  X gol : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  gol  "x" durant e la 
ta nda  de penal tis.  Son 3 los posibl es resul ta dos:  1, X, 2. 

 
 
 

X gol  y 1x2: Se debe  pr ede cir si el resul t ado  f inal  del pa rt ido  será 1, X o 2  y qué  equi po  
ma rcará el go l x del pa rt id o. 

 
 
 

X período  1x2 y 1x2: Se debe  pred ecir  el  resul tado f inal  del  per íod o selecci onad o (1x2) y 
el  resul tado f inal  del  part id o (1x2). Los posibl es resul tados son: 

- Equipo  loc al y Equipo  loc al. 
- Empa te  y Equipo  loc al. 
- Equipo  visitant e y Equipo  loc al. 
- Equipo  loc al y Empa te.  
- Empa te  y Empa te.  
- Equipo  visitant e y Empa te.  
- Equipo  loc al y Equipo  visitant e. 
- Empa te  y Equipo  visitant e. 
- Equipo  visitant e y Equipo  vis itante.  

 
 
 

Local  ganará  todos  los  período s: Se debe  pred ecir  si el  equip o local  ganará  tod os los 
per íodo s durant e el pa rt ido . 

 
 
 

Visitant e ganará  todos  los  períodos : Se debe  pred ecir  si el  equip o visit ant e ganará  
to dos los perío dos du rante  el pa rti do. 

 
 
 

Local  ganará  cualquier  período : Se debe  pred ecir  si el  equip o local  ganará  algún  
per íodo  durant e el pa rt ido . 

 
 
 

Visitant e ganará  cualquier  período : Se debe  pred ecir  si el  equip o visitant e ganará  
algún  per íod o du rante  el  part id o. 

 
 
 

El equipo  local  anotará  en  todos  los  períodos : Se debe  pred ecir  si el  equip o local  
anot ará  en  tod os los per íod os du rante  el  part id o. 
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El equipo  visitante  anotará  en  todos  los  períodos : Se debe  pred ecir  si el  equip o 
visit ante  anot ará en to dos los per íodos du rante  el pa rt id o. 

 
 
 

Todos  los  periodos  sobre  x.5: Se debe  pred ecir  si t od os los per iod os ter minarán  por  
encima  de x.5 (0 .5,1.5,2.5...) du rante  el  part id o. 

 
 
 

Todos  los  períodos  por  deb aj o de  x.5: Se debe  pred ecir  si t od os los per íod os 
te rmina rán por  deba jo  de x.5 (0 .5,1.5,2.5...) du rante  el pa rt id o. 

 
Tipo  de  puntuación:  Se debe  pred ecir  el  t ip o de puntuación  del  gol  x. Los posibl es 
resultad os son 8: 

- Gol  en igualdad  num ér ica  o Ĩeven  str engh tĩ0 
- Gol  en sup er ior idad  num ér ica  o Ĩpower -playĩ0 
- Gol  en in fer ior idad  num ér ica  o Ĩshort - handed ĩ0 
- Gol  de pe nal t i o Ĩpenal ty  shot ĩ0 
- Gol  a porter ía vacía  o Ĩemp ty  netĩ0 
- Sin gol  o Ĩno  goalĩ0 
- Tipo de pun tuación  del  gol  x del  local  
- Tipo de pun tuación  del  gol  x del  vis it an te  

 
 

Tipo  de  puntuación  del  local  x:  Se debe  pred ecir  el  t ip o de puntuación  del  equip o local  
del  go l x. 

 
 
 

Tipo  de  puntuación  del  visitante  x:  Se debe  pred ecir  el  t ip o de puntuación  del  equip o 
visit ante  del go l x. 

 
 
 
 
 

Mercados  de  periodos  
 
 
 

1r- 2º- 3r  PERÍODO: Los m ercad os de apu estas  de per íodo permi te n al jugador  apostar  
sobre el resu ltado final  de cada  un o de los per íod os. 

 
 
 

Período  1X2: Se debe  pred ecir  si el  ganad or  en  el  per íod o mencionad o será el  equip o 
local  -  equip o visit an te  o si, en  cambi o, el  resul tado f inal  será un  emp ate.  Las apu estas  
se aceptan  solo en el t iemp o reg lam entario, exc luyend o las prórrog as y el resultad o de 
lo s penaltis . 

 
 
 

Periodo  Empat e sin  apuesta : Este  m erc ado de apu est as consiste  en lo sig uiente,  pa ra 
de f ini r una  apue sta com o ganado ra, necesariam ent e de be  haber  un  equi po  ganado r 
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en  el  per íod o mencionad o, lo qu e signi f ica  qu e, si el  per iod o ter mina  en  emp ate,  el  
dine ro  de  la apue st a será ree m bo lsado . Por  eje mpl o, si un  resul tado  f inal  da  com o 
resultad o un  empa te,  la apu esta  se liquidará  com o canc elada . 

 
 
 

Período  de  Dobl e oportunida d:  

- 1X: Si el  resul tad o es una  victor ia del  equip o local  o un  emp ate  en  el  per íod o 
men cionad o. 

- 2X: Si el  resul tad o es una  victor ia del  equip o vis it an te  o un  emp ate  en  el  per íod o 
men cionad o. 

- 12: Si el  resul tad o es una  victor ia del  equip o local  o visit ant e fuera  en  el  per íod o 
men cionad o. 

 
 
 

Hándi cap  de  período  (2 way ): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  per íod o mencionad o 
sumand o o rest and o el ma rgen ofre cid o al resu ltado del per íodo. 

 
 
 

Total  del  períod o:  Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es anotad os durant e el  
per íodo  m enci onado  est ará po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n ofrec ido  

 
 
 

Prim er gol  del  perí odo:  Se debe  pred ecir  qué  equip o anot ará el prim er  go l del perío do 
ofreci do. 

 
 
 

Último  gol  del  periodo : Se debe  pred ecir  qué  equip o anotará  el  úl t im o gol  del  per íod o 
ofreci do. 

 
 
 

Ambos  equipos  anotarán  durant e el  periodo : Se debe  pred ecir  si amb os equip os 
ma rcarán  o no en el per íodo men cionad o. 

 
 
 

Período  -  Total  Equipo  local : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es anotad os por  
el  equip o local  du rante  el  per íod o mencionad o será sup er ior  o in fer ior  al m argen  
ofreci do. 

 
 
 

Período  -  Total  Equipo  visitant e: Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de  goles  anot ados  
po r el equi po  visitant e durant e el per íodo  m enci onado  será supe rior  o infer ior  al 
margen  ofrecido . 

 
 
 

Período  -  Goles  exa ctos : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es que  se anotarán  
durant e el per íodo  ofre cido . 
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Período  -  Goles  exa ctos  del  equipo  lo cal : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de gol es 
que  ano tará el equi po  local  durant e el per íodo  ofre cido . 

 
 
 

Período  -  Goles  exa ctos  del  equipo  visitante : Se debe  pred ecir  el  núm ero  exact o de 
goles  que  anot ará el  equi po  visit an te  du rante  el per íodo ofre cid o. 

 
 
 

Período  -  ¿Qué equipo  mar cará ?: Se debe  pred ecir  qué  equip o anotará  durant e el  
per íodo  m enci onado . Son 4 los pos ibl es resul tado s: Solo el equi po  local , Solo el equi po  
visit ante,  Amb os equip os, Ningun o. 

 
 
 

Periodo  -  Port ería  a 0  del  lo cal : La porter ía a cero  es un  tér min o qu e se ut iliza  para  
de scr ibi r a un  equi po  que  no  ha  co nc edido  ningún  go l. Se de be  pr ede cir si el equi po  
local  man te nd rá la porter ía a cero  du rante  el perío do m encio nad o. 

 
 
 

Periodo  -  Port ería  a 0  del  visitant e: La porter ía a cero  es un  tér min o qu e se ut iliza  para  
de scr ibi r a un  equi po  que  no  ha  co nc edido  ningún  go l. Se de be  pr ede cir si el equi po  
visit ante  man te nd rá la porter ía a cero  du rante  el per íodo m enci onad o. 

 
 
 

Período  -  Mar cador  corr ec to : Se debe  pred ecir  el ma rcador  f inal  al f inal  del perío do 
men cionad o. 

 
 
 

Período  -  ¿Qué equipo  gana  el  resto ?: este  es un  m ercad o en  vivo.  Se debe  pred ecir  
qui én gana rá el resto  del  per íodo  m enci onado  (al selecci onar el m erc ado , el eve nt o 
te nd rá una  puntua ción de 0 -0  inde pe ndi ent em ent e de  la puntua ción  real en ese 
momen to  de apu est as). 

 
 
 

Período  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de gol es al f inal  del  per íod o 
men cionad o represe ntará un  núme ro  pa r o impa r. 

 
 

Me rcad os espec ial es de jugad or 
 
 
 

Goles  de  jugador  (al  menos ): Se debe  pred ecir  cuánt os gol es com o mínim o logr ará el  
jugador  eleg id o. Se te nd rá en cuenta solo  tie mp o reg lam entario,  a m enos qu e el 
me rcado lo espec if iqu e (incluye  Prórrog a u ĨQxgtvimeĩ+0 

En cualqui er mom ento  /  X gol eador  (EN VIVO): Las apu est as se aplican  solo al t iemp o 
reglam entari o. Todos los jugad ores  ofre cid os se consid eran  pa rti cipan tes.  Si un  jugad or  
no  incluido  en la list a ma rca un  gol,  t oda s las apue stas a los juga dores  inclui dos  en la 
list a son válida s. Para fin es de liquida ció n, solo  se tie nen en cuenta lo s goles  y las 
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asist enci as m arcad as du rante  el  t iemp o reg lamen tar io. Se debe  ten er  en  cuen ta qu e si 
el  m arcad or  despu és del  t iemp o regl amen tar io es 0 -0,  to da s las apu est as se liquida rán  
com o pérdid as. Se man t end rán to das las apue stas sobr e jugado res  que  est aban  en la 
list a pero  qu e aband onaro n el juego  an tes  de qu e ter mina ra el pa rt id o (co m o lesio nes 
o expul siones ). 

 
 
 

Asist encia de  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir cuánt as asist enci as com o mínim o 
logr ará el jugador  eleg id o. Se tend rá en  cuenta  sol o t iemp o reglamentari o, a m enos  
que  el m erc ado  lo espec if ique  (incl uye  Prórro ga u ĨQxgtvimgĩ+0 

 
 
 

Tiros  a portería  del  jugador  (al  menos ): Se debe  pred ecir  cuánt os t iros  a porter ía com o 
mínimo  logr ará el jugad or  eleg id o. Se tendrá  en cue nta  solo t iem po  reglam enta rio, a 
men os qu e el me rcad o lo espec if iqu e (incluye  Prórrog a u ĨQxgtvimeĩ+0 Los t iros  qu e no 
son a porter ía no cuentan. 

 
 
 

Paradas  de  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt as pa rada s com o mínim o 
logr ará el jugador  eleg id o. Se tend rá en  cuenta  sol o t iemp o reglamentari o, a m enos  
que  el m erc ado  lo espec if ique  (incl uye  Prórro ga u ĨQxgtvimgĩ+0 

 
 
 

Puntos  de  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánt os punt os (gol es y asist enci as 
combinad os) com o mínim o logr ará  el  jugad or  elegi do. Se tend rá en  cuenta  sol o t iemp o 
reglam entari o, a m enos qu e el m erc ad o lo especi fi qu e (inclu ye  Prórro ga  u ĨQxgtvkmgĩ+0 

 
 
 

Tiros  a portería  de  jugador  (Más  de/ Menos  de):  Se debe  pred ecir si los t iros  a porter ía 
que  logr ará el jugad or  serán  sup er iores  o in fer iores  al núm ero  eleg id o en  el  m ercad o. 
Se tend rá en  cuenta  sol o t iemp o reglamentari o, a m enos  que  el  m ercad o lo especif iq ue  
(incluye  Prórrog a u ĨQxgtvimgĩ+0 Los t iros  qu e no son a porter ía no cu entan. 

 
 
 

Paradas  de  jugador  (Más  de/ Menos  de ): Se debe  pred ecir  si las pa rada s que  logr ará el 
jugador  serán  sup eriores  o in feriores  al núm ero  eleg id o en el m erc ad o. Se tend rá en  
cuen ta sol o t iemp o reg lamen tar io, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (inclu ye 
Prórroga  u ĨQxgtvimgĩ+0 Los tiros  qu e no son a porterí a no cuenta n. 

Total  de  paradas  del  jugador  (por  encim a/  por  deb ajo)  (PREMA TCH): Las apu est as se 
aplican  al t iemp o reg ul ar m ás el  t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ció n. Si el jugador  qu e fig ura en la list a no est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Total  de  asistencias  del  jugador  (por  encima  /  por  deb ajo)  (PREMA TCH): Las apu est as 
se aplican  al t iemp o regula r má s el t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no  est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Total  de  goles  del  jugador  (por  encima  /  por  deba jo)  (PREMATCH ): Las apu estas  se 
aplican  al t iemp o reg ular m ás el  t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de 
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pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no  est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Puntos  totales  del  jugador  (por  encima /  por  deba jo)  (PREMATCH ): Las apu est as se 
aplican  al t iemp o reg ul ar m ás el  t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Total  de  tiros  del  jugador  (por  encim a/  por  deb ajo)  (PREMA TCH): Las apu est as se 
aplican  al t iemp o reg ul ar m ás el  t iemp o extr a (si corres pond e). La posibl e t anda  de 
pe nal t is no  conta rá pa ra la liquida ción.  Si el jugado r que  f igura  en la list a no  est á en la 
alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

Total  de  tiros  del  jugador  a puerta  (por  encim a/  por  deb ajo)  (PREMA TCH): Las 
apu estas  se aplican  al t iem po  regula r má s el t iem po  extr a (si lo hubi era). La pos ibl e 
ta nda  de penal tis  no co ntará  para  la liquida ción. Si el jugador  qu e f igura en la lista  no 
est á en  la alineación  inicial  del  part id o, las apu estas  se liquidan  com o nul as. 

 
 
 

Hockey  sobre  hielo  /  Hockey  sobre  hierba  -  Outri ghts  
 
 
 

Ganador : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  tor neo  en  cuest ión  de acuerd o con  el  ranking  
of icial  de la comp et ici ón.  

 
 
 

Ganador  de  división /c onferen cia: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la di visión  o 
con fer encia  de ter minada  de  acuer do  con el ranking  of icial  de  la co m pet ición.  

 
 
 

Puntos  de  la  t emporada  regular  -  Equi po:  Se debe  pred ecir  cuánt os punt os (m ás /  
men os) acumula rá el equip o men cionad o de acuerdo con el rankin g of icial  de la 
comp et ición . 

 
 
 

¿Llegarán  a los  playoffs ? -  Equi po:  Se debe  pred ecir  si el  equip o mencionad o llegar á al 
pla yoff  de  la co m pet ición en cue st ión según  el ranking  of icial  de  la co m pet ición.  

 
 
 

Top 4, Top 6, Top 8, Top10 : Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o ter minará  ent re 
las posic iones indicad as cuand o ter min e la comp et ición . 

 
 
 

X ele cc ión  del  Draft : Se debe  pred ecir  quién  será la X elecci ón  en  el  d raft  mencionad o. 
 
 
 

Posi ción  en  el  Draft  -  Jugador : Se debe  pred ecir  qué  posición  obt end rá el  jugad or  
men cionad o en el Draft  indi cado. 
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H2H -  Resultado  corre cto  de  la serie : Se debe pred ecir  el  resul tad o f inal  de la ser ie de 
pa rt ido s ent re los 2 equi pos  indi cado s. Se cons ide rarán válido s úni cam ent e los sit ios 
of icial es de cada  comp et ici ón.  

 
 
 

H2H -  ¿Cuándo  terminará  la  serie  ?: Se debe  pred ecir  en  cuánt os pa rt id os ter mina rá la 
ser ie de pa rt id os entre  los 2 equip os indi cados. Se co nsiderarán válid os úni cam ente  los 
sit ios of icial es de cada  co mp et ición. 

 
 
 

H2H -  Ganador : Se de be  pr ede cir cuál  de  los do s equi pos  indi cado s se cla sif ica rá en la 
fase  de clasif icación  o ronda  de pl ay-off  deter minad a. 
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BALONMANO  
 
 

Todas  las apu estas  de Balonmano  est arán  basadas en  los 60  minu tos  de juego,  a men os 
que  se espec if ique  de  otr a for ma . La Prórro ga  no  será te nida  en cue nta  ni  afe ctará al 
resultad o de la seg unda  mi tad  y no se te nd rá en cuenta pa ra el rec uento  de las apu est as 
de  la segunda  mi tad.  Si los 60  minut os de  juego  no  se co mpl et an, las apue stas serán 
can cel adas y el  din ero  de la apu est a será devuelto.  El evento  debe  ser  compl et ado para  
que  las apue stas  se man te ngan válida s (a m enos qu e el m erc ado esté  dec idid o). 

 
 
 

Todas  las apu estas  en  vivo  no inclu yen  Prórrog a (m ercad os tales com o: 1x2, Hándicap , 
Par/ Impa r, M arge n de  Victor ia, Dobl e oport unida d),  except o m erc ados  com o: Se 
clasif ica/  Gana la cop a/  Ganad or  despu és de Prórrog a etc.  

 
 
 

Me rcad os Prin cipal es  
 
 
 

1X2: Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  event o. Las ap uestas  son  acept adas sol o para  el  
tie mp o reg lam entario,  sin  co ntar  la Prórrog a, con los posibl es resul ta dos de Victori a del 
Equi po  loc al, Empa te  o Victori a del Equip o visita nte.  

 
 
 

Total : Según  un  deter minad o margen  dad o en  este  m ercad o, se debe  pred ecir  si hab rá 
má s o men os go les du rante  el t iemp o reg lamen t ario del eve nto.  

 
 
 

Hándi cap : Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  event o con  el  respect ivo  margen  de gol . El 
ma rge n es sumad o o rest ad o del resul tad o f inal . Despu és de est a operación, se 
de ter mina rá qui én gana  el eve nt o, Equi po  local , Empa te  o Equi po  visit ant e. 

 
 
 

Dobl e Oportunidad : Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  event o. Son  posibl es 3 
resultad os: 1X (Equip o local  gana  o Empa te),  12 (Equip o local  o Equip o visit an te  gana) o 
X2 (Empa te  o Equi po  visit ant e gana ). 

 
 
 

Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  event o. Si el  event o ter mina  en  
emp ate,  la apu est a será can cel ada  y el  din ero  devuelto.  

 
 
 

Par/ Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es durant e el  event o será un  
núm ero  Par o Impa r. Si el resul tado  del  eve nt o ter mina  en 0-0,  las apu est as serán  
de ter minada s com o Par. 
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Me dio  ti empo / Tiempo  compl eto : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  al fi naliza r el 
prim er  t iem po,  y qué  equi po  gana rá al f inaliza r el t iem po  co mpl eto  en el t iem po  
reglam entari o. 

 
 
 

Mar ge n de  Victoria : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  y cuál  será el  margen  de 
di fere ncia s en go les que  el equi po  ganado r te ndrá  fre nt e a su opo nent e. 

 
 
 

Carrera  a los  X Goles: Se debe  pred ecir  qué  equip o llegar á prim ero  a los X gol es. 
 
 
 

Hándi cap  (3 way ): Se debe  pred ecir  el  resul tad o f inal  del  part id o teniend o en  cuenta  el  
hándi cap  ent re pa rént esis. 

 
 
 

Totales  por  equip o:  Sob re un  deter minad o valor  dado  en el m erc ado , se de be  pr ede cir 
si hab rá má s o m enos goles du rante  el t iemp o reg lam entario del eve nto  pa ra el equip o 
Local  o Visit ante.  

 
 
 

Mercados  de  Primera  /  Segunda  mitad : En est a sección  se enc ontr arán todos  los 
me rcados principal es pa ra apost ar sujetos  a un  tie mp o deter minad o, ya sea el prim er  
o segund o t iemp o del  event o. 

 
 
 

1X2 y Total es: Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  el  event o en  el  t iemp o 
reglam entari o jun to  a una  dete rminada  can ti dad  en el m erc ad o ĥOás de/Me nquĦ de 
goles.  Se requi eren  de  amb as predi cci on es para  ganar la combinación  en  la apu esta.  

 
 
 

Mitad  de  mayor  mar cador : Se debe  pred ecir  cuál  de las dos mi tad es p resentará  el  
ma yor  núme ro  de go les anot ados co mpa rado con la otr a. 

 
 
 

Mitad  con  mayor  mar cador  de  equipo : Se debe  pred ecir  cuál  de las dos mi tades 
pr esenta rá el ma yor  núm ero  de  go les ano tado s co mpa rado  con la otr a pa ra uno  de  los 
do s equi pos,  ya sea Local  o Visit ant e. 

 
 
 

Equipo  con  la mitad  de  más  gol es: Se debe  pred ecir  cuál d e los dos equip os tend rá la 
mi tad  con ma yor  cant idad  de go les anot ados comp arado con  el  equip o rival. 

 
 
 

Rango  de  goles : Se debe  pred ecir,  según  un  rango  de gol es selecci onad o, cuant os gol es 
serán  anot ados en tot al por  pa rte  de amb os equip os. 
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Rango  de  goles  por  equipo : Se debe  pred ecir,  según un rango  de gol es selecc ionad o,  
cuan tos  gol es serán  anot ados en  tot al por  par te  del  Equip o Local  y por  par te  del  Equip o 
Visit ant e. 

 
 
 

Gol  X (in cl. Prórro ga): Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  el  gol  X, incl uy end o la 
Prórroga.  

 
 
 

Prórroga  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  to tal  de go les du rante  la Prórrog a estará  
po r encima  o po r deba jo  del  ma rge n selecc ionado . 

 
 
 

Prórroga  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  el  resul tad o f inal  de la Prórroga  teniend o en  
cuen ta el  núm ero  de hándicap  especif icad o en tre  parén tes is. 

 
 
 

Me rcad os de Prim era Mit ad  
 
 
 

Prim era mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la prim era mi tad . 
 
 
 

Prim era mitad  -  Dobl e oportunidad : Se debe  pred ecir  el  resul tad o únicament e de la 
prim era mi tad  del  eve nt o. Son pos ibl es 3 resul tado s: 1X (Local  gana  o Empa te),  12 (Loc al 
o Visit ant e gana)  o X2 (Emp ate  o Visit ant e gana) . 

 
 
 

Prim era mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  únicament e de la 
prim era. Si el eve nt o ter mina  en empa te  en la prim era mi tad,  la apue st a será canc elada  
y el din ero  devue lto.  

 
 
 

Prim era mitad  -  hándi cap  x:y: Se debe  pred ecir el  resul t ad o f inal  del  part id o teniend o 
en  cuen ta el  hándicap  en tre  parén tes is. 

 
Prim era mitad  -  hándi cap:  Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la prim era mi tad  del  event o 
con  el  respect ivo  m arg en  de gol . El m arg en  es sumad o o resta do del resul ta do fi nal . 
Despu és de est a operación, se deter mina rá qui én gana  el eve nto,  Equip o local , Empa te  
o Equip o visit ant e. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Total : Según  un  deter minad o margen  dad o en  este  m ercad o, se debe  
pr ede cir si habrá  má s o m eno s go les durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 
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Prim era mitad  -  Local  total : Según  un  deter minad o margen  dad o en  este  m ercad o, se 
de be  pr ede cir si habrá  má s o m eno s go les po r pa rte  del  equi po  Local  durant e la 
prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Visitante  total : Según  un  deter minad o margen  dad o en  este  m ercad o, 
se debe predec ir si hab rá má s o m enos goles por  pa rte  del equip o Visit ante  du rante  la 
prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es du rante  la 
prim era mi tad  del  eve nt o será un  núm ero  Par o Impa r. Si el resul tado  de  la prim era 
mi tad  ter mina  en 0- 0,  las apu est as serán  de ter minada s com o Par. 

 
 
 

Prim era mitad  -  1x2 y Total : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  la prim era mi tad  jun to  
a una  deter minada  can t idad  ĥOáu de/M en os dgĦ gol es en  el  m ercad o. Se requi eren  de 
amb as predi cci on es para  ganar la combinación  en  la apu esta.  

 
 
 

Prim era mitad  -  Mar ge n de  Victoria : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  la prim era 
mi tad  del eve nto  y cuál  será el  margen  de di fer encia  en  gol es qu e el  equip o ganad or  
te nd rá fre nte  a su oponente  al f inaliza r la prim era  mi ta d. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Rango  de  goles : Se debe  pred ecir,  según  un  rango  de gol es 
selecc ionad o, cuán tos  goles serán  anot ados en tot al por  pa rte  de amb os equip os 
úni cam ent e durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Rango  de  goles  Local : Se debe  pred ecir,  según  un  rango  de gol es 
selecc ionad o, cuán tos  goles serán  anot ad os en tot al por  pa rte  del equip o Local  
úni cam ent e durant e la prim era mi ta d del eve nto.  

 
 
 

Prim era mitad  -  Rango  de  goles  Visitant e: Se debe  pred ecir,  según un rango  de gol es 
selecc ionad o, cuan tos  goles serán  anot ados en tot al por  pa rte  del equip o Visit ante  
úni cam ent e durant e la prim era mi tad  del  eve nt o. 

 
 
 

Me rcad os de Segunda  Mit ad  
 
 
 

Segunda  mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul tado de la segunda  mi tad  del  event o. 
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Segunda  mitad  -  Dobl e oportunidad : Se debe  pred ecir  el  resul tad o únicament e de la 
seg unda  mi tad  del eve nto.  Son posi bl es 3 resu ltados: 1X (Local  gana  o Empa te),  12 (Local  
o Visit ant e gana)  o X2 (Emp ate  o Visit ant e gana) . 

 
 
 

Segunda  mitad  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  únicament e de la 
seg unda  mi tad . Si el eve nto  ter mina  en empa te  en la seg unda  mi tad , la apu est a será 
can cel ada  y el  din ero  retor nad o. 

 
 
 

Segunda  mitad  -  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de gol es durant e la 
seg unda  mi tad  del eve nto  será un  núm ero  Par o Impa r. Si el resu ltad o de la seg unda  
mi tad  ter mina  en 0- 0,  las apu est as serán  de ter minada s com o Par. 

 
Balonmano  -  Outri ghts  

 
 
 

Ganador : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la comp et ición  selecci onada  de acuerd o al 
ranking  ofi cial  de la comp eti ción. 
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FÚTBOL AMERICANO  

Todos  los m ercad os especi ales de jugadores  de fútbol  am er ican o se liquidan  de 
acu erdo con  la fuen te  of icial  corres pondien te.  Las horas  extraor din arias pot encial es se 
incluyen en la liquida ció n de to dos lo s m erc ad os d isponib les 

 
Me rcad os prin cipal es:  

 
 
 

Mon eyLin e (Ganador ): Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  part id o sin  imp ortar  el  m argen  
de  punt os. 

 
 
 

Total  (incl . Prórroga ) (Más / Me nos ): Se debe  pred ecir  si el  núm ero  de punt os anot ados 
durant e to do  el juego est ará po r encima  o po r deba jo  de  la línea  ofre cida , incl uye ndo  
pr órro ga. 

 
 
 

Total  Equipo  Local  (Más / Me nos ): Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os 
anot ados po r el equi po  local  est ará po r encima  o po r deba jo  de  la línea  ofre cida , 
inclu yendo   prórroga . 

 
 
 

Total  Equipo  Visitante  (Más / Me nos ): Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os 
anot ados por  el  equip o visit an te  est ará  por  encima  o por  debajo  de la lín ea ofreci da, 
inclu yendo   prórroga . 

 
 
 

Me rcados  de  m edio  ti empo  y cuartos : pa ra estos  t ipo s de  apue st as en cua rtos  o 
mi tades específ ica s, se debe jugar la tot alidad  de ese  per iodo pa ra qu e las apu est as 
sean  válida s, a m enos qu e el resu ltado ya se haya deter minad o. Los m ercad os de la 
seg unda  mi tad  incluyen prórro ga , si se juega . El 4º cua rto  no incluye  prórro ga . 

 
 
 

Carrera  a X puntos  (incl . Prórroga ): Se debe  pred ecir  qué  equip o alcanzará  prim ero  los 
ĨZĩ pun tos.  Incluye  p rórro ga . 

 
 
 

Próximo  equipo  en  anotar  (incl . Prórroga ): Se debe  pred ecir   qué  equip o será el  
sig uiente  en co nseg ui r una  anot ación. Hay 3 posi bl es resu ltados: 1 (Equip o local ), X 
(Ningun o) y 2 (Equip o visit ante).  

 
 
 

Próximo  tipo  de  anota ción  (incl . Prórroga ): Se debe  pred eci r cuál  será el  siguien te  
mé to do de anot ación. Hay 4 posibl es resul tad os:  to uchd ow n, go l de camp o, safety  o 
ninguno.  

 
Cuarto  con  la puntua ción  más  alta : Se debe  pred ecir  en  qué  cuar to  se realizará  la 
ma yor  cant idad  de pun tos  anot ados. 
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Mitad  con  la puntua ción  más  alta : Se debe  pred ecir  en  qué  mi tad  se realizará  la m ayor  
can t idad  de pun tos  anot ados. 

 
 
 

Total  touchdowns  (incl . Prórroga) : Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de Ĩto uchd ow nsĩ 
anot ados du rante  el  part id o y la prórroga.  

 
 
 

Total  de  puntos  de  campo  anotados  (incl . Prórro ga): Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al 
de  punt os de camp o anot ados du rante  el pa rt id o y la p rórro ga . 

 
 
 

Total  de  robos  de  balón  o Ĩturno versĩ (in cl. Prórro ga): Se debe  pred ecir  el  núm ero  
to tal  de ro bos de bal ón o Ĩturn oversĩ durant e el pa rt ido  y la pr órro ga. 

 
 
 

Total  de  capturas  o Ĩucemuĩ (incl . Prórroga) : Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de 
cap turas o Ĩsack sĩ du rante  el pa rt id o y la p rórro ga . 

 
 
 

Equipo  en  anotar  ĨZĩ gol  de  campo  (incl . Prórroga ): Se debe  pred ecir  qué  equip o 
anot ará  el sigui ente  gol de camp o duran te  el pa rti do y la p rórro ga . 

 
 
 

¿Habrá  prórro ga?: Se debe  pred ecir  si hab rá p rórroga  en  el  juego.  
 
 
 

Par  /  Impar  (in cl. Prórro ga): Se debe  pred ecir  si el  tot al de punt os anotad os durant e el  
pa rt ido  es núm ero  impa r o pa r. Si el resul ta do fi nal  es 0 :0 , las apu estas  se liquida rán 
com o par . 

 
 
 

Par  /  Impar  lo cal  (in cl. Prórro ga): Se debe predec ir si el núm ero  tot al de goles anot ados 
po r el equi po  local  durant e el pa rt ido  es un  núm ero  pa r o impa r. Si el resul tado  f inal  es 
0:  0,  las apu estas  se liquid arán com o par . 

 
 
 

Par  /  Impar  visitante  (incl . Prórro ga): Se debe predec ir si el núm ero  tot al de goles 
anot ados por  el  equip o visit an te  du rante  el  part id o es un  núm ero  par  o imp ar. Si el  
resultad o fi nal  es 0 : 0 , las apu esta s se liquida rán co m o pa r. 

 
 
 
 

Me rcad os de Prim era mi t ad  
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Prim era mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul tad o de la prim era mi tad , siend o tres  
pos ibl es resul tado s: 1 (Equi po  local  gana ), X (Empa te)  y 2 (Equi po  visit ant e gana ). Los 
punt os ano tado s en la seg unda  mi tad  no se te nd rán en cuenta y si la mi tad  no se 
compl et a el  m ercad o se can cela.  

 
 
 

Prim era mitad  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul tad o f inal  de la prim era 
mi tad , te niend o en cuenta el ma rge n ofrec id o. Si la mi tad  no se co mpl et a el me rcad o 
se cancela . 

 
 
 

Prim era mitad  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os anot ados 
úni cam ent e durant e la prim era mi tad,  est arán  por  encima  o por  deba jo  del  ma rge n 
ofreci do. Si la mi tad  no  se compl et a el  m ercad o se cancel a. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Apuesta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la prim era mi tad . 
Si la mi tad  ter mina  en  emp ate,  t od as las ap uestas  se cancelarán  para  este  m ercad o. Si 
la m it ad  no se co mp let a el m erc ado se canc ela. 

 
 
 

Prim era mitad  ģ Par /Im par : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  to tal  de pun tos  anota dos 
durant e la prim era mi tad  es un  núm ero  pa r o impa r. 

 
Prim era mitad  -  Equipo  local  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os 
anot ados por  el  equip o local  du rante  la prim era mi tad  es un  núm ero  par  o imp ar. 

 
 
 

Prim era mitad  -  Equipo  visitante  Par / Impar : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de 
punt os ano tado s po r el equi po  visit ant e durant e la prim era mi tad  es un  núm ero  pa r o 
impa r. 

 
 
 

Prim era mitad  ģ Siguient e anotaci ón:  Se debe  pred ecir  qué  equip o será el  siguient e en  
con seg uir  una  anot ació n du rante  el prim er  tie mp o. Hay 3 posib les resultad os: 1 (Equip o 
loca l), X (Ningun o) y 2 (Equip o visit ante).  

 
 
 
 

Me rcad os de Segunda  mi t ad  
 
 
 

Segunda  mitad  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul t ado de la segunda  mi tad . 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 
se co mpl et a el m erc ado se canc ela. 
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Segunda  mitad  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul tad o f inal  de la segunda  
mi tad , te niend o en cuenta el ma rge n ofreci do. Si la mi tad  no  se compl et a el  m ercad o 
se cancela . 

 
 
 

Segunda  mitad  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os anot ados 
úni cam ent e durant e la segunda  mi tad  est arán por  encima  o por  deba jo  del  ma rge n 
ofreci do. Si la mi tad  no  se compl et a el m erc ad o se canc ela. 

 
 
 

Segunda  mitad  (incl . Prórroga)  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el ganad or  de 
la seg unda  m it ad . Si la m it ad  ter mina  en empa te,  to das las apu est as se canc elarán  pa ra 
este  m ercad o. Si la mi tad  no se compl et a el  m ercad o se can cel a. 

 
 
 

Me rcad os por Cuar tos  
 
 
 

Prim er, segundo,  ter cer , cuarto  -  Cuartos : Los m ercad os de apu estas  de cu artos  
per mi te n al jugado r apo star sobr e el resul tado  f inal  de  cada  uno  de  los cua rtos  elegido s. 

 
 
 

Cuarto  -  1x2: Se debe  pred ecir  el  resul t ad o del  cuar to  seleccio nad o, lo s posib les 
resultad os son: 1 (Equip o local  gana ), X (empata ) y 2 (Equip o visitan te  gana ). Si el cua rto  
no  se compl et a, este  m erc ado  se canc elará. 

 
 
 

Cuarto  -  Total : Se debe  pred ecir  si el  núm ero  tot al de punt os anotad os únicament e 
durant e el cua rto  selecc ionad o est arán  por  encima  o por  deba jo  del ma rgen ofre cid o.  
Si el  cuar to  no  se compl et a el  m ercad o se cancelar á. 

 
 
 

Cuarto  -  Apu esta  sin  empat e: Se debe  pred ecir  el  ganad or  del  cuar to  selecci onad o. Si 
el  cuar to  ter mina  en  emp ate,  t od as las apu estas  se cancelarán  para  este  m ercad o. Si el  
cuar to  no se compl et a el  m ercad o se can celará.  

 
 
 

Cuarto  -  Hándi cap : Se debe  pred ecir  cuál  será el  resul tad o final  del  cuar to  selecci onad o, 
te niend o en cuenta  el ma rge n ofrec id o. Si el cua rto  no se co mpl eta  el me rcado se 
can cela.  

 
 
 

Mercados  de  Ĩftkxgĩ 
 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la jugada  Y -  Tipo  de  jugada  del  oponent e: Se debe  pred ecir  si el  t ip o de 
jugada  es una  carrer a *Ĩru shĩ+ o un  pa se. Solo  un  pa se adelan tado cuenta com o una  
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jugada  de pa se por  def inic ión. Una  cap tura o Ĩsackĩ t ambi én se co nsid era  una  jugada  
de  pa se. 

 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la jugada  Y -  Pase  compl etado  del  oponent e: Se debe  pred ecir  si hab rá 
un  pa se compl eto  durant e la jugada  indi cada . Por  de f ini ción,  sol o un  pa se hacia  
adelante  se tomará  en  con sid eración  para  una  jugada  de  pa se. 

 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la jugada  Y -  Total  de  yardas  ganadas  del  oponent e: Se debe pred ecir  el  
to tal  de yarda s ganada s du rante  el juego  indi cado. No  se co nsid erará n las yarda s 
ganada s mediant e penali zaciones.  

 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la jugada  Y -  Prim er Ĩdown ĩ del  opon ente : Se debe  pred ecir  si el  
comp et id or  ganará un  nu evo  prim er  Ĩdow nĩ du rante  la jugada  indi cada . Un  
Ĩto uchd ow nĩ solo  se acredi ta com o un  nu evo  prim er  Ĩdow nĩ cuand o lo  anot a el equip o 
ofens ivo  o de ataq ue.  Los prim eros  intent os y yard as ganad as por  penalizaci ones  de 
juego  no serán  co nsid erados pa ra liquida r la apu est a. 

 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la jugada  Y ģ Captura o ĨSackĩ del opon ente : Se debe  pred ecir  si hab rá 
una  captura  o Ĩsackĩ o no en la jugada  indi cada . 

 
 
 
ĨZĩ Ĩftkxgĩ de  la ju gada  Y -  Resultado  del  oponent e: Se debe  pred ecir  el resul t ad o del 
Ĩdri veĩ du rante  la jugada  indi cada  del equip o oponente  (des peje,  Ĩto uchd ow nĩ. in te nto  
de  go l de  cam po).  Los di fere nt es resul tado s se liquida rán com o "otros".  

 
 
 

*En caso de qu e no haya jugada s, to dos lo s m erc ados se liquida rán con la sigu iente  
jugada  o se anula rán si el Ĩdri veĩ te rmina  an tes  de llega r a la jugada  respect iva. 

 
 
 

** En caso de qu e el Ĩdri veĩ fi nalic e an tes  de qu e se alcanc e el núm ero  de juego 
respectivo,  to dos los m erc ad os para  el  juego  respect ivo  se con sid erar án can cel ados. 
Esto  incl uye  de spejes  y goles  de  cam po.  

 
 
 

***  Las yarda s de gol de camp o no se co nsid erará n para  el tot al de yarda s ganada s en 
una  jugada . 

 
 

Me rcad os espec ial es por jugad or: 
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Yardas  de  pase  por  jugador : Se debe  pred ecir  la cantidad  de yard as de pases que  hará  
el  jugad or  elegi do sol o en  el  t iemp o regl amen tar io, a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Yardas  de  pase  por  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  cuánta s yar da s de pa ses hará 
com o mínim o el  jugad or  eleg id o sol o en  el  t iemp o reg lamen tar io, a men os qu e el  
me rcado lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

Pases  compl etados  por  jugador : Se debe  pred ecir  la cantidad  de pases compl et ados 
que  hará el jugado r elegido  solo en  el  t iemp o reglamentari o, a men os qu e el  m ercad o 
lo  especifiq ue (Inc l. Prórrog a). 

 
 
 

Pases  compl etados  por  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  la cantidad  mínima  de 
pa ses co mpl et ado s del jugado r elegido , a men os qu e el m ercad o lo especif iqu e (Incl . 
Prórrog a). 

 
 
 

Pases  de  Ĩtouchdown ĩ del  jugado r:  Se debe  pred ecir  la cantidad  de pases de 
Ĩto uchd ow nĩ qu e hará  el jugador  elegid o solo  en el t iemp o reg lam entario,  a men os qu e 
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Touchdown  por  pase  de  jugador  (al  menos ): Se debe  pred ecir  la cantidad  mínima  de 
pa ses de  Ĩto uchd ow nĩ que hará el jugado r elegido  solo e n el t iem po  reglam enta rio, a 
men os qu e el me rcad o lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
Int entos  de  carrera  o Ĩrushĩ del  jugador : Se debe  pred ecir  la cantidad  de intent os de 
car rer a o Ĩtushĩ qu e hará  el  jugador eleg id o sol o en  el  t iemp o reg lamen tar io, a men os 
que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórro ga). 

 
 
 

Int entos  de  carrera  o Ĩrushĩ del  jugado r:  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  la can t idad  
mínima  de in te ntos  de carrer a o Ĩru shĩ qu e hará  el jugador  elegid o solo  en el t iemp o 
reglam entari o, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Yardas  en  carrera  o ĨTwujkpi {ctfuĩ del  jugador : Se debe  pred ecir  la cantidad  de 
yar das en  car rer a o Ĩtushin g yarduĩ qu e hará  el  jugad or  elegi do sol o en  el  t iemp o 
reglam entari o, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Yardas  en  carrera  o ĨTwujkpi {ctfuĩ del  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  la 
can t idad  mínima  de yar das en  car rer a o Ĩru shin g yard sĩ qu e hará  el jugador  elegid o 
solo en el t iemp o reg lam entario, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  
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ĨTouchdowns ĩ en  ccttgtcĩ o ĨRushing  touchdowns ĩ del  jugado r:  Se debe  pred ecir  la 
can t idad  de ĨTouchd ow nsĩ en carre raĩ o ĨRushing  to uchdo w nsĩ que  hará el jugado r 
elegi do sol o en  el  t iemp o regl amen tar io, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . 
Prórroga).  

 
 
 
ĨTouchdowns ĩ en  ccttgtcĩ o ĨRushing  touchdowns ĩ del  jugador  (al  m enos ): Se debe  
pr ede cir la cantidad  mínima  de  ĨVquchdo ypuĩ en carrer aĩ o ĨTwuhing  to uchdo ypuĩ que  
hará el juga dor  elegido  sol o en el t iem po  reglam enta rio, a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Rece pciones  de  jugador : Se debe  pred eci r la can t idad  de recep cion es qu e hará  el  
jugador  eleg id o solo  en el tie mp o reg lam ent ario,  a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Rece pciones  de  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  la cantidad  mínima  de 
recepci ones qu e hará  el jugad or  eleg id o solo  en el tie mp o reg lam entario,  a men os qu e 
el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Yardas  de  rece pción  o ĨRecei ving  yards ĩ de  jugado r:  Se debe  pred ecir  la cantidad  de 
yar das de rece pci ón o ĨReceiving  yardsĩ qu e hará  el jugador  elegid o solo  en el t iemp o 
reglam entari o, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Yardas  de  rece pción  o ĨRecei ving  yards ĩ de  jugador  (al  m enos ): Se debe  pred ecir  la 
can t idad  mínima  de yar das de recepción  o ĨReceiving  yardsĩ qu e hará  el jugador  
elegi do sol o en  el  t iemp o regl amen tar io, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . 
Prórroga).  

 
 
 
ĨTouchdowns ĩ tras  recepción  o ĨRecei ving  touchdowns ĩ de  jugado r:  Se debe  
pr ede cir la cantidad  de  ĨVquchdo ypuĩ tr as rece pción o ĨTgegiving to uchd ow nuĩ qu e 
hará el juga dor  elegido  sol o en el t iem po  reglam enta rio, a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 
ĨTouchdowns ĩ tras  rece pción  o ĨRecei ving  touchdowns ĩ de  jugador  (al  m enos ): Se 
de be  pr ede cir la cantidad  mínima  de  ĨTouchd ow nsĩ t ras recepci ón o ĨReceiving  
to uchd ow nsĩ qu e hará  el jugador  elegid o solo  en el t iemp o reg lam ent ario,  a men os 
que  el m erc ado  lo espec if ique  (Incl . Prórro ga). 

 
 
 

Jugador  qu e anotará  el  prim er Ĩtouchdown ĩ< Se debe  pred ecir  qué  jugad or  anota rá el 
prim er  Ĩto uchd ow nĩ del pa rt id o. 
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Total  de  intercepciones  lanzadas  por  el  QB: Se debe  pred ecir  la cantidad  de 
in terce pcio nes tot ales qu e hará el jugador  eleg id o solo  en el tie mp o reg lam entario,  a 
men os qu e el me rcad o lo espec if iqu e (Incl . Prórrog a). 

 
 
 

¿Que QB hará  el  pase  más  largo ?: Se debe  pred ecir  qu é QB hará  el  pase m ás lar go  sol o 
en  el  t iemp o regl amen tar io, a men os qu e el  m ercad o lo especif iqu e (Incl . Prórroga).  

 
 
 

Capturas  o ĨSacksĩ de  jugado r:  Se debe  pred ecir  la cantidad  de cap tur as o Ĩsack sĩ qu e 
hará el juga dor  elegido  sol o en el t iem po  reglam enta rio, a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Jugador  con  la carr era o Ĩrushĩ más  larga : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  hará  la car rer a 
o Ĩtwujĩ m ás larga  sol o en  el  t iemp o reglamentari o, a men os qu e el  m ercad o lo 
especi f ique  (Incl . Prórroga) . 

 
 
 

Jugador  qu e hará  el  prim er int ento  de  carrera  o Ĩrushĩ< Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
hará el prim er  int ent o de  carrer a o Ĩru shĩ en el pa rt id o. 

 
 
 

Jugador  qu e realizará  la prim era int erce pción : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  realizará  
la prim era in terce pció n del pa rt id o. 

 
 
 

Jugador  qu e realizará  el  prim er pase  co mpl eto : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
realizará  el prim er  pa se compl eto  del pa rti do. 

 
 
 

Jugador  qu e realizará  la carr era o Ĩrushĩ más  larga : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
realizará  la carre ra o Ĩru shĩ má s larg a del pa rt id o. 

 
 
 

Jugador  qu e realizará  la int erce pción  más  lar ga: Se debe  pred ecir  qué  jugad or  
realizará  la in terce pci ón má s larg a del pa rti do. 

 
 
 

H2H Yardas  de  pas e: Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  ofreci dos registr ará  la 
ma yor  cant idad  de yardas de pa ses durant e el pa rt ido . 

 
 
 

H2H Pases compl etados : Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  ofreci dos registr ará  la 
ma yor  cant idad  de pa ses co mpl et ados du rante  el pa rt id o. 
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H2H yarda  en  carr era o ĨTwujkpg {ctfuĩ: Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  
ofreci dos registr ará la ma yor  cant idad  de yarda  en carrer a o Ĩru shin g yard sĩ du rante  el 
pa rt ido . 

 
 
 

H2H Yardas  de  rece pción  o ĨRecei ving  yards ĩ< Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  
ofreci dos registr ará  la m ayor  cantidad  de yard as de recepción  o ĨRecei ving  yardsĩ 
duran te  el pa rti do 

 
H2H Rece pcion es: Se debe  pred ecir  cuál  de los jugad ores  ofreci dos registr ará  la m ayor  
can t idad  de recep cion es du rante  el  part id o. 
 
Más 1er downs: Tiene que pronosticar cuál de los jugadores enumerados registrará 
la mayor cantidad de primeros downs.  
 
 Más capturas: Tienes que pronosticar cuál de los jugadores enumerados registrará 
la mayor cantidad de capturas.  
 
Intentos de pase total del jugador (incl. Prórroga): Tienes que predecir al menos 
cuántos intentos de pase registrará el jugador listado.  
 
 Intentos de pase del jugador más/menos (incl. Prórroga): Debe predecir si los 
intentos de pase de los jugadores listados estarán por encima o por debajo de las 
líneas dadas.  
 
Intercepciones totales del jugador (incl. Prórroga): Tienes que pronosticar al me nos 
cuántas intercepciones de pase registrará el jugador de la lista.  
 
Intercepciones de pases de jugadores Más/Menos (incl. Prórroga): Debe predecir si 
las intercepciones de pase de los jugadores dados estarán por encima o por debajo 
de las líneas dadas.  
 
Entradas/Barridas totales del jugador (incl. Prórroga): Tienes que pronosticar al 
menos cuántas entradas registrará el jugador de la lista.  
 
Entradas/Barridas del jugador más/menos (incl. Prórroga): Tienes que predecir si 
las entradas de los jugadores d ados estarán por encima o por debajo de las líneas 
dadas.  
 
Capturas totales del jugador (incl. Prórroga): Tienes que pronosticar al menos 
cuántas capturas registrará el jugador listado.  
 
Capturas totales más/menos (incl. Prórroga): Tienes que predecir si  las capturas de 
los jugadores dados estarán por encima o por debajo de las líneas dadas.  
 
Intercepciones totales del jugador (incl. Prórroga): Tienes que predecir al menos 
cuántas intercepciones registrará el jugador listado.  
 
Intercepciones totales del  jugador más/menos (incl. Prórroga): Tienes que predecir 
si las intercepciones de los jugadores dados estarán por encima o por debajo de las 
líneas dadas.  

 
 
 

Fútbol   Americano - Outri ghts : 
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Ganador : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la comp et ición  en  cuest ión  de acu erdo con  
el  rankin g of icial  de la comp et ición . 

 
 
 

Ganador  de  la división /c onferen cia: Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la di visión  o 
con fer encia  en  cu est ión  de acu erdo con  la clasif icación  of icial  de la comp et ición . 

 
 
 

Victorias  de  la t emporada  regular  - Equip o:  Se debe  pred ecir  cuánt as victor ias 
(má s/me nos) obte nd rá el equip o eleg id o de acuerdo con el rankin g ofic ial  de la 
comp et ición . 

 
 
 

¿Llegarán  a los  playoff s? -  Equi po:  Se debe  pred ecir  si el  equip o mencionad o llegar á al 
pla yoff  de  la co m pet ición en cuest ión, según  el rankin g of icial  de la co mp et ición. 

 
 
 

Top 4, Top 6, Top 8, Top10 : Se debe  pred ecir  si el  equip o elegi do ter minará  en  la posición  
respectiv a cuand o te rmin e la comp eti ción. 

 
 
 
ĨZĩ ele cc ión  en  el  dra ft:  Se debe  pred ecir  quién  será la ĨXĩ elecci ón  en  el  d raft  
men cionad o. 

 
 
 

Posi ción  en  el  draft  -  Jugador : Se debe  pred ecir  qué  posición  obt end rá el  jugad or  
ofreci do en  el  d raft  mencionad o. 
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H2H -  Resultado  corre cto  de  la serie : Se d ebe  pred ecir el  resul tad o f inal  de la ser ie de 
pa rt ido s ent re los 2 equi pos  indi cados. Se con sid erar án válid os únicamen te  las fuen tes  
de  da tos  of icial es de  cada  co m pet ición.  

 
 
 

H2H -  ¿Cuándo  terminará  la serie  ?: Se debe  pred ecir  en  cuánt os part id os ter minará  la 
ser ie de pa rt id os entre  los 2 equip os indi cados. Se co nsiderarán válid os únicam ente  las 
fue ntes  de da tos  ofi ciale s de cada  co mp et ición. 

 
 
 

H2H -  Ganador : Se debe  pred ecir  cuál  de los dos equip os indicad os se clasif icará  en  la 
fase  de cla sifi caci ón o ronda  de pla y-off  deter minad a. 

 
 
 

Premios  -  Jugador  más  valioso : Se debe  pred ecir  quién  ganará  el  premi o al jugad or  
má s vali oso  de la te mp or ada  en cuest ión. 

 
 
 

Premios  -  Nov ato  of ensi vo del  año : Se debe  pred ecir  quién  ganará  el  premi o al Jugad or  
nov ato  del  año  de  la te m por ada  en cuest ión.  

 
 
 

Premios  -  Nov ato  defensi vo del  año : Se deb e pred ecir  quién  ganará  el  premi o al  
Jugad or  defe nsivo  del año de la te mp or ada  en pa rt icula r. 

 
 
 

Se clasifi ca para  la ĨSuper  Bowl ĩ< Se debe  pred ecir  si el  equip o selecci onad o llegar á a 
la ĨSup er  Bow lĩ (Sí) o (No)  du rante  la co mp et ic ión, seg ún  el rankin g ofic ial  de la 
comp et ición . 

 
 
 

Equipo -  Posi ción  en  el  Draft : Se debe  pred ecir  cuál  será la posición  del  equip o en  el  
Dra ft  en cuest ión. 

 
 
 
ĨSuper  Bowl ĩ -  Conf erencia  ganadora : Se debe pred ecir de qué  confer encia  vend rá el  
gana dor  de  la ĨSup er  Bow lĩ0 

 
ĨSuper  Bowl ĩ -  División  ganadora : Se debe  pred ecir  de qué  di visión  vend rá el  ganad or  
de  la ĨSup er  Bow lĩ. 

 
 
 
ĨSuper  Bowl ĩ -  Equipo  que  ganará  el  sorteo  de  la moneda : Se debe  pred ecir  qué  
equip o ganará  el  sorteo  de la moneda  en  la ĨSup er  Bow lĩ. 

 
 
 
ĨSuper  Bowl ĩ -  MVP : Se debe  pred ecir  qué  jugad or  será el  MVP  de la ĨSup er  Bow lĩ. 
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Tiempo de la primera puntuación (mins): debe predecir cuándo se anotarán los primeros 
puntos (minutos).  
First Downs totales (incl. Prórroga): debe pronosticar cuántos First Downs se anotarán (incl. 
Prórroga).  
Seguridad (incl. Prórroga): Tienes que pronosticar dónde habrá seguridad en el partido (incl. 
Prórroga). 
 Equipos defensivos o especiales TD anotado (incl. Prórroga): Tienes que pronosticar si se 
anotarán TD defensivos o TD de equipos especiales (incl. Prórroga).  
Más First Downs (incl. Prórroga): debe pronosticar qué equipo anotará más First Downs (incl. 
Prórroga). 
Big Win Little Win: Debe pronosticar si el equipo local o el visitante ganarán por 14+ puntos (big 
win) o por 1-13 puntos (little win)
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BEISBOL  
 
 

Reglas  de  béisbol  
 
 

Liga de  béisbol  MLB  (u otras ligas de béisbol) : El m erc ado  ĨMo ney lin eĩ (Ganad or  del 
encuentro)  se co nsid era  com o deci did o si los ju eces  of icia les de la liga  lo  co nsid eran 
co mp let ado, y si: 

1. Se compl et an al m enos  5 ent rad as. 
O 

2. Se compl et an 4.5 ent radas y el  equip o local  (o el  segund o equip o bat ead or)  lleva 
la delan ter a. En el resto  de lo s casos,  las apu est as se cance lan . 

 
Para acla rar cualqui er  dud a, t od os los dem ás m ercad os se con sid eran deci did os si: 

1. Se compl et an al m enos  9 ent rad as. 
O 

2. Se compl et an 8.5 ent radas y el  equip o local  (o el  segund o equip o bat ead or)  lleva 
la delan ter a. 

 
En todos  los demá s casos, las apue stas se can celar án. En el  caso  de qu e se apliqu e la 
ĨMer cy Ruleĩ. to da s las apu est as se man te nd rán y se dec idi rán en ba se al resultad o en 
ese  moment o. 

 
En Liga  de  bé isbol  MLB (u otras ligas de  béisbol) , t oda s las Líneas  de  Pitcher  
(Merc ados PL pa ra ĨMo ney lingĩ, Hándi cap  y Tot ales) serán  cancel ad os en  caso  de 
qu e el  pi t ch er  inicialmen te  list ad o cambi e. Las apu estas  realizad as en  las Líneas de 
Pitc he r inclu irán la indica ció n (PL) en el  bol eto  y en el hi stor ial  de apu est as. En caso de 
qu e el indicad or  (PL) no esté  visi bl e en el  bo leto,  la apu est a est á realizada  en las 
Líneas de Acci ón y se cerr arán  com o corres pond e. Las Líneas de Acción  serán  
saldada s basánd ose  en el resu ltado del eve nto  sin imp ort ar cambi os en los pi tc he r. 
Cualqui er  nu eva Línea de Pitc her ofre cida  segui rá las m isma s regl as an tes  
mencionad as. Las Líneas de Acción  siguen  los regl amen tos  gener ales con  ciert as 
excepc iones  indi cada s por  la ML B, ya mencionada s. 

 
En un  pa rt ido  de  Béisbol  con  un  juego  de  7 entradas , to dos los m erc ad os se co nsid eran 
decidido s si: 

1. Se compl et an al men os 7 entr ada s. 
O 

2. Se compl et an 6.5 ent radas y el  equip o local  (o el  segund o equip o bat ead or)  lleva 
la delan ter a. 

 
La exce pci ón es la ĨMo ney  lineĩ (ganad or  del pa rt id o) qu e se co nsid era  dec idid o si: 

1. Se compl et an al m enos  5 ent rad as. 
O 

2. Se compl et an 4.5 entrada s y el equip o local  (o el segund o equip o ba te ad or)  lleva 
la delan ter a. 

 
En todos  los demá s casos, las apue stas se liquidan  com o canc elada s. 

 
 

Me rcad os prin cipal es  
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Mon ey Line  (1/ 2) (in cl. entradas  extras ): Esta apue sta es equi po  contr a equi po,  
ind epend iente m ente  del lan zador  inicia l. 

 
 
 

Hándi cap  (in cl. entradas  extras ): Se pred ecir  el  ganad or  de tod o el  part id o sumand o o 
res tand o el ma rge n indicad o al resultad o del pa rti do, incluida s las entra da s adici onal es. 

 
 
 

Total  (incl . entradas  extras ): En est a apu est a debes  especif icar  el  núm ero  tot al de 
car reras  logr adas por  amb os equip os.  

 
 
 

Total  de  carreras  del  Local  (incl . entradas  extras ) En est a apue sta se de be  especi f ica r 
el  núm ero  tot al de car reras  logr ad as por  el  equip o local . 

 
 
 

Total  de  carreras  del  visitant e (incl . entradas  extra s) En est a apue sta se de be  
especif icar  el  núm ero  tot al de car reras  logr ad as por  el  equip o Visit ante.  

 
 
 

Hits  Total es (in cl. entradas  extras ): En est a apue sta de bes especi f ica r e l núm ero tot al 
de  aci ertos  logr ado s po r am bos  equi pos.  

 
 
 

Hits  Total es del Local (in cl. entradas  extras ): En est a apue sta de bes  especi f ica r el 
núm ero  tot al de  aci ertos  logr ados  por  el equi po  Loc al. 

 
 
 

Hits  Total es del Visitant e (in cl. entradas  extras ): En est a apue sta de bes  especi f ica r el 
núm ero  tot al de  aci ertos  logr ados por  el equip o Visit ante.  

 
 
 

Gana la entrada  actual  o la siguiente : La prim era y la seg unda  par te  de la entr ada  
especif icada  deb en  compl etarse,  excepto  cuand o el  equip o qu e golp ea el  segu nd o est á 
ganando  cuando  el  juego  es suspendido  o can ce lad o. 

 
 
 

Total  de  carreras  en  la  entrada  X: La prim era  y la  seg unda  par te   de la entr ada  
especif icada  deb en  compl etarse,  a men os qu e la apu est a ya haya sid o saldada . 

 
 
 

Punta je  de  la entrada  actual  o la sigui ent e: La prim era y la seg unda  par te  de la entr ada  
especif icada  deb en  compl etarse,  a men os qu e la apu est a ya haya  sid o saldada . 

 
Mar cador  de  la entrada  actual  /  Hit  en  ½ entrada  o en  el  sigui ent e: La prim era y la 
seg unda  pa rte  de la entr ada  específ ica  deb en  compl etarse  a men os qu e se haya 
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compl et ado una  car rer a o se haya realizad o un hi t,  cuand o el juego  sea suspe ndid o o 
can cel ado. 

 
 
 

Equipo  con  el  mayor  núm ero  de  hits  en  la entrada  actual  o la  sigui ent e: La prim era y 
la seg unda  pa rte  de la entr ada  especif icada  deb en  compl etarse,  a men os qu e la 
apu est a ya haya sido  saldada . 

 
Hits  total es en  la  entrada  actual  o la  sigui ent e o total  de  carr eras  en  la  entrada  actual  
o la sigui ent e: La prim era y la seg unda  pa rte  de la entr ada  espec if icada  deben 
compl etarse,  a men os qu e la apu est a ya haya sid o saldada . 

 
 
 

Líder  después  de  x entrada : La prim era y la seg unda  par te  de la entr ada  especi f icada  
de be n co mpl et arse,  a m eno s que  la apue sta ya haya sido  saldada . 

 
 
 

Me rcados  de  'Prim ero  en  anotar  X'/ total es del  equipo / Hits  Totales : Se aplicará  la regla  
de  las 8½ ent rada s, a m eno s que  las apue st as ya se hayan  resuel to  o que  los f inal es 
natural es (p.  Ej., Sin  suspe nde r el pa rt ido)  del  pa rt ido  de ter minen  las apue stas. 

 
 
 

Si un  part id o llega  a un  emp ate  y el  f inal  natural  del  part id o (p . Ej. Sin  suspend er  el  
pa rt ido ) requi ere  un  ganado r, las apu estas  en  los m ercad os 'Carrer a hast a xx'  serán  
anulad as. Por  ejempl o, si un  juego  de la MLB  (u otras ligas de béisbol)  se suspend e o se 
abandon a, o se suspend e con  un  m arcad or  de 3-3 despu és de 10  en tr adas, las 
apu estas  en  la cuar ta car rer a se anul arán. Las apu estas  en  los m ercad os de 5, 6 o 7 
car reras  se salda rán  com o nul as. 

 
 
 

Siguient e equipo  en  anotar : En el caso de  que  se suspe nda  el pa rt ido,  se valor arán  
to da s las apue stas a carrer as que  ya se hayan anot adas. Las apu est as en la próx ima  
car rer a en  el  momen to  de la suspen sión  o abandon o serán  anulad as. 

 
 
 

Mar ge n de  vi ctoria : Se aplicará  la regla  de las 8 1Ĳ2 ent rad as. Incl uye  entr adas 
adicional es para  MLB  (u otras ligas de béisbol)  . Para MLB  (u otras ligas de béisbol) , 
un  juego qu e ter mina  en emp ate,  las apu estas  qu e no ofr ecen  una  opción  de emp ate  
serán  anulad as; en  el  caso  de  eve nt os que  no  sean  de  la ML B (u otras ligas de béisbol) 
en los que  el juego  pueda  ter mina r en empa te,  est ará di spo nibl e. 

 
 
 

¿Cuando  será  anotada  la primera  carrera ? (in cl. entradas  extras ): Predi ce  en qué  
innin g será anot ada  la prim era carrer a. 

 
 
 

Ganador  y Total : Este  m erc ado  de  apue st as combina  dos  m erc ados  de  apue stas 
principal es en los que  de bes  pr ede cir qui én gana rá el pa rt ido  y cuánta s carre ras tota les 
(má s /  m enos) se anot arán en el pa rt id o. 
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IM PORTANTE: Le reco m endam os qu e co nsid ere  el siguiente  eje mpl o en el m ercad o de 
ma rge n de ganan cia en nu estro  mod o de juego  en vivo.  Nuestr a pla tafor ma  pu ede 
mo str ar el me rcado de la siguiente  man era: +3 (carrer as), - 3 (carrer as) Dond e el sign o (+) 
signi f ica  equip o local  y el sign o (- ) equip o visit an te,  > = + 3 and  <= -  3 dond e el  prim ero  
signi f ica  má s o igual  a 3 carrer as del equip o local  y el seg und o m enor  o igual  a 3 carrer as 
del  equi po  visit ant e. 

 
 
 

Máximo  núm ero  de  carreras  cons ec uti vas: Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  la 
ma yor  cant idad  de carrer as con secut ivas. 

 
 
 

Carreras  exa ctas  en  la entrada  con  más  carrer as: Tien es qu e pred ecir  el  núm ero  
exacto  de car reras  en  la en tr ada  con  la puntua ción má s alta. 

 
 
 

Rango  de  carreras  (incl . entradas  extras ): Se debe  pred ecir  un  rango  dent ro  del  cual  
est arán  las car reras  tot ales del  even to.  

 
 
 

Resultado  del  X lanzami ento : Se debe  pred ecir  el  resul tad o del  lanzamient o 
men cionad o. 

 
 
 

Hit  en  el  lanzami ento  X: Se debe  pred ecir  si hab rá un  hi t  (go lp eo)  en  el  lan zamien to  
men cionad o o no. 

 
 
 

Hom e run  en  el  lanzami ento : Se debe  pred ecir  si hab rá un  hi t  en  el  lanzamient o 
men cionad o o no. 

 
 
 

Me rcad os por ent rada s: 
 
 
 

X entrada -  1X2: Prede cir el resul tado  de  la en tr ada  mencionad a. 
 
 
 

X entrada  -  total : En est a apue sta de bes  especi f ica r el núm ero  tot al de  carrer as 
logr ada s por  amb os equip os en la en tr ada  mencionada  

 
 
 

X entrada  -  equipo  en  anotar : Se debe  pred ecir  qué  equip o marcará  en  la ent rada  
men cionada . 
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X entrada  -  hándi cap : Se debe  pred ecir  el  ganad or  de la ent rada  mencionada  sumand o 
o rest and o el  margen  indicad o al resul tado del  part id o. 

 
 
 

X entrada -  hits  totales : Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de hi ts  de la ent rada  
men cionada . 

 
 
 

X entrada  - hits  totales  por  equi po:  Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de hi ts  para  el  
equip o local  o visit an te  de la en tr ada  mencionad a. 

 
 
 

Entrada  1 a 5 -  1X2: Predi ce  el resul tado  de  las ent rada s 1 a 5. 
 
 
 

Entrada  1 a 5 -  total : Se debe  especif icar  el  núm ero  tot al de car reras  logr ada s po r am bos  
equip os en  las en tr ad as 1 a 5. 

 
 
 

Entrada  1 a 5 -  hándi cap : Se debe  pred ecir el  ganad or  de las ent rad as 1 a 5 sumand o o 
res tand o el ma rge n indicad o al resultad o del pa rti do. 

 
 
 

Entrada  1 a 5 -  hits  totales : Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de hi ts  de  las ent rada s 1 a 
5. 

 
 
 

Entrada  1 a 5 -  hits  totales  por  equi po:  Se debe  pred ecir  el  núm ero  tot al de hi ts  para  el  
equip o local  o visit an te  en  las en tr adas 1 a 5. 

 
 
 

Equipo  en  ganar  más  entradas : Se debe  pred ecir  qué  equip o ganará  m ás ent rad as en  
el  pa rt ido . 

 
 
 

Equipo  con  la entrada  con  mayor  puntua ción: Se debe  pred ecir  qué  equip o tend rá la 
puntua ción má s alt a en una  sola entr ada  (o si hab rá un  empa te).  

 
 
 

¿Habrá  entradas  extra ?: Se debe  pred ecir  si el  event o (sí-no)  te ndrá  ent rada s extr a. 
 
 
 

Prim eras x entradas  1x2 y 1x2 (in c. entradas  extras ): Se debe  pred ecir  el  resul tad o de 
las prim eras X entr ada s, así com o el  resul tado al f inal  del  part id o. 
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Ambos  equipos  en  anotar  más  de  x.5 carr eras  (in c. entradas  extras ): Se debe  pred ecir  
si amb os equip os anot arán  má s de  X carrer as en el pa rt ido  o no . 

 
 
 

Prim ero  en  anotar  X carreras  (inc . entradas  extras ): Se debe  pred ecir  qué  equip o 
llega rá prim ero  en X carrer as, incluida s las prórrog as. 

 
Equipo  local  bateara  en  la nov ena entrad a: Se debe  pred ecir  si el  equip o local  batea  
en  la nov ena  en tr ad a. 

 
 
 

Total  de  entradas  sin  carreras : Se debe  pred ecir  cuánt as ent rad as ter minarán  sin  
anotar  (0 - 0) . 

 
 
 

Entrada  con  más  carrer as: Se debe  pred ecir  cuál  será la ent rada  con  la puntuación  m ás 
alta.  

 
 
 

¿Cuándo  se dec idirá  el  encuentro ?: Se debe  pred ecir  en  qué  ent rada  se deci di rá el  
pa rt ido . 

 
 
 

Me rcad os espec ial es por Jugad or  
 

Todos  los m ercad os especi ales de jugadores de béisbol  se liquidan  de acu erdo con  la 
fue nte  ofi cial  corres pondi ente.  Las entra das adi cionales pote ncial es jugada s se incl uye n 
en  la liquidación  de tod os los m ercad os di sponibl es. Si el jugador que aparece en la 
lista no está en la alineación inicial del partido, las apuestas se liquidan como nulas.  
 

 
Ponches  (Strikeout ) de  Jugador : Se debe  pred ecir  la cantidad  de ponches  que  hará  el  
jugador  específico . 

 
 
 

Ponches  de  Jugador  (Mínimo ): Cons iste  en pr ede cir al m eno s cuán tos  ponch es hará  el  
jugador  específico . 

 
 
 

Hits  del Jugador : Se debe  Cons iste  en  pred ecir  al m enos  cuánt os golp es dará  el  jugad or  
específ ico.  

 
 
 

Bases  totales  del  Jugador  (Mínimo ): Cons iste  en pr ede cir al m eno s cuánta s ba ses 
tota les hará  el jugad or  espec íf ico. 




