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PROLOGO

Todas las apuestas aceptadas por EL OPERADOR DE APUESTAS se rigen por las NORMAS GENERALES
y el REGLAMENTO DE APUESTAS DE ZAMBA.CO que se expone en el presente documento.

Antes de realizar una apuesta, es responsabilidad de cada cliente conocer y aceptar las NORMASGE-
NERALESy el REGLAMENTO DE APUESTAS DE ZAMBA.CO, asi como las condiciones especificas de cada

deporte o evento concreto que forman parte de ella.

EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de modificar o ampliar las NORMAS GENERALES y
REGLAMENTO DE APUESTAS DE ZAMBA.CO sin previo aviso, siendo de aplicacion las nuevas NORMAS
GENERALES y REGLAMENTO DE APUESTAS DE ZAMBA.CO desde el momento en que lo publique.

Las NORMAS GENERALES y REGLAMENTO DE APUESTAS estardn expuestas en la pagina web

https://www.zamba.co

NORMAS GENERALES

INTRODUCCION

Estas NORMAS GENERALES tienen por objeto establecer las condiciones generales por las que se rigen

las apuestas formalizadas en el www.zamba.co

GLOSARIO DE TERMINOS

Apuesta: Aquella actividad de juego en la que se arriesga una cantidad de dinero a favor de un pronds-

ticosobre los resultados de un evento.

Evento: Acontecimiento previamente determinado, de desenlace incierto y ajeno a las partes intervi-

nientes en la apuesta.

Evento Suspendido: Evento que una vez iniciado ha sido interrumpido antes de llegar a su final pro-

gramado. Los eventos suspendidos pueden tener resultados validos.
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Evento Anulado: Evento cuyos resultados no se tienen en cuenta. Con relacién a las apuestas no se

tieneen cuenta ninguno de los resultados de los eventos anulados.
Evento Aplazado: Aquel evento que no se inicia en el momento programado para ello.

Plazo de Finalizacion: Periodo de tiempo que el SISTEMA DE APUESTAS establece, para decidir sobre
la validez de los resultados de los eventos que no se celebren de acuerdo a su programacion previa-

mente publicada.

Cierre de un evento: Se produce cuando han sido introducidos los resultados validos del evento en el

SISTEMA DE APUESTAS.

Organismos Competentes de los eventos: Son los organismos que deciden sobre los resultados de
los eventos. De mayor a menor rango, se consideran organismos competentes de los eventos: Orga-

nismos oficiales (federaciones), Jueces o arbitros del evento y Entidades organizadoras.

Modalidad de apuesta: Opciones de apuesta ofertadas por el SISTEMA DE APUESTAS sobre unos de-

terminados resultados de eventos que se especifican en la propia Modalidad de apuesta.

Prondstico: Prediccidn que realizan los apostantes sobre las modalidades de apuesta al formalizar sus

apuestas. El acierto o no de los prondsticos de una apuesta determina el resultado de la misma.

Apuesta de CONTRAPARTIDA: Aquella en la que el usuario apostante acepta apuestas que le ofrece
el SISTEMA DE APUESTAS, siendo el premio a obtener el resultante de multiplicar el importe apostado

por el coeficiente de apuesta o cuota fijada previamente por el sistema.
Apuesta Simple: Es aquella en la que se apuesta con un Unico prondstico.

Apuesta Multiple: Es aquella en que se apuesta simultadneamente con dos o mas prondsticos.

FORMALIZACION DE APUESTAS

La formalizacién de una apuesta en el www.ZAMBA.CO. es el tramite necesario para que dicha

apuesta se considere realizada y aceptada por el SISTEMA DE ZAMBA.CO.

EL OPERADOR DE APUESTAS se compromete a abonar los premios de todas las apuestas ganadoras
que se formalicen en el SISTEMA DE ZAMBA.CO, en las condiciones que se estipulan en estas NORMAS
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GENERALES.

Para que una apuesta pueda considerarse formalizada en el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO deben

ejecutarse como minimo las siguientes fases del proceso:

e E| usuario apostante debe efectuar uno o varios prondsticos sobre las modalidades de

apuestapropuestas por el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO.
e El usuario apostante debe abonar el importe que desea arriesgar en la apuesta.
e  EISISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO debe validar las dos operaciones precedentes.

e E| SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO debe emitir el boleto donde se reconoce la vali-

dacidénefectuada.

La apuesta se entendera como no formalizada cuando, por cualquier causa, no se pueda completar al-
gunade las fases mencionadas. Durante el proceso de formalizacidn y aceptacién de las apuestas en

el SISTEMA, las cuotas podrian sufrir modificaciones que impedirian la validacién de la apuesta.

En el caso que la cuota suponga una variacion en aumento, el usuario podra continuar con la formaliza-

ciénde su apuesta.

La modificacidn de cuotas en comun en apuestas en directo.
En ningun caso el sistema consentira el cambio de cuota de una apuesta ya formalizada, salvo en el

caso de su anulacién, en la que se devolvera la cantidad apostada.

El cliente es el Unico responsable de asegurarse que su boleto de apuestas se ha rellenado correcta-
mentey de que, por tanto, esta realizando exactamente la apuesta que desea. Cada apuesta estd
siempre debidamente identificada, luego es responsabilidad del cliente comprobar que la apuesta

gue estd realizando es la que desea procesar.

Las fechas y horas de comienzo de los eventos, asi como los resultados de los mismos, recogidas en
los resguardos, programas, folletos, cupones, marcadores, pantallas o cualquier otro soporte informa-
tivo sonmeramente orientativas, y pueden contener errores y las cuotas pueden estar sujetas a cam-
bios. Esta informacion adicional es de caracter inicamente informativo y no servird a efecto de calculo
de las apuestas, sino que estas se consideraran ganadoras o perdedoras dependiendo de la fecha y la

hora en que se colocaron, del estado real del evento en ese instante, y del acierto o error de los
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prondsticos contenidos en el boleto.

En todos los deportes se tiene en cuenta sdlo el tiempo reglamentario a la hora de evaluar apuestas,
excepto si se especifica lo contrario o a menos que se trate de apuestas que directamente contemplan

prorrogas.

En el caso del futbol y otros deportes, las apuestas se saldan de acuerdo con el primer resultado publi-
cadoen su Fuente u Organismo oficial, o alternativamente en la web oficial del evento inmediata-
mente después de que termine. Cualquier correccién o modificacidén subsiguiente no sera tenida en

cuenta a efectos de evaluacién de apuestas.

El usuario puede consultaren el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO el importe aabonar antes de forma-
lizarlas apuestas. En todo caso, EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho a no formalizar

determinadas apuestas y a limitar la suma de dinero a apostar, sin que medie justificacion alguna.

El SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO no admitira apuestas una vez iniciados los eventos, salvo que
estén denominadas por el propio SISTEMA DE APUESTAS como Apuestas en Directo.

Se anularan todos aquellos prondsticos que pudieran haberse formalizado una vez iniciado el evento

y donde no se ofrezca expresamente la opcidn de apostar en Directo en dicho evento.

Con la formalizacién de una apuesta de cualquier tipo, el usuario apostante en el SISTEMA DE APUES-

TASZAMBA.CO reconoce y admite:

1. Que conoce el funcionamiento del SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO.

2. Que acepta los datos y la informacion que contiene el resguardo de la apuesta que el
propiosistema de apuestas le ha emitido.

3. Que conocey acepta las NORMAS DE ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO DE ZAMBA.CO.

4. Que no tiene conocimiento del resultado del evento deportivo sobre el que apuesta.

5. Que su apuesta queda sometida a las condiciones establecidas en las NORMAS DEORGANI-
ZACION Y FUNCIONAMIENTO DE ZAMBA.CO.
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TICKETS DE APUESTA

El ticket de la apuesta emitido por el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO el documento que acredita la
formalizacién de la misma, siendo dicho ticket la Unica prueba de la apuesta formalizada y el Unico
documento valido para solicitar, en su caso, el pago de las apuestas ganadoras y la devolucién de apues-

tasanuladas.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, facilitados por el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO
tanto en la pagina web como en el ticket de apuesta tienen caracter informativo, son orientativos y no
segarantiza que sean exactos. El OPERADOR DE APUESTAS podra corregir dicha informacion en el mo-

mentoque lo precise.

CASH OUT / CIERRE ANTICIPADO

El "Cash Out" es una funcionalidad que te permite realizar un cobro de ganancias antes de que el
eventoal que has apostado finalice. Esta funcionalidad puede ofrecerse en determinados deportes y
mercados (no necesariamente en todos), en apuestas simples, multiples y de sistema. Aunque la inten-
cién es ofrecerel servicio Cash Out siempre que sea posible, dicha funcionalidad puede no estar dispo-

nible en ocasiones,asi que no es posible garantizar siempre su disponibilidad.

Se recomienda no realizar apuestas presumiendo que la opciéon Cobro Anticipado estara disponible
comovia para mitigar sus posibles pérdidas, ya que no existe garantia de que esto sera asi. Todas las
apuestas se mantendran independientemente de si la funcionalidad de Cobro Anticipado se ofrece o

no, o dicha funcionalidad se ejecuta o no.

Cuando un cliente utiliza con éxito la funcionalidad ‘Cash out’, se produce el saldado/cierre definitivo
de la apuesta original y ningln acontecimiento subsiguiente tendra impacto en la cantidad ingresada
en su cuenta, por lo tanto; la celebracién o no del evento, el resultado definitivo, o cualquier circuns-
tancia queposteriormente se produzca a la realizacién del Cobro Anticipado, no afectard de forma

alguna a la apuesta ya saldada.

En caso de ‘Cash out parcial’ se realizara un saldado/cierre definitivo solo por el porcentaje solicitado
de

la apuesta original.

Pagina 8| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

Por ejemplo:

Un usuario realiza una apuesta simple por 10.000 pesos a cuota 3. Durante el desarrollo del evento la

cuota baja a 2.

El usuario podria decidir realizar un ‘Cash out parcial’ de 5.000 pesos a cuota 2, cobrando 10.000 pesos.
Quedaria pendiente de resolucion la mitad de su apuesta inicial a cuota 3.

En caso de que un valor ofrecido para utilizar la funcionalidad Cash out sea erréneo, el OPERADOR DE

APUESTAS se reserva el derecho de tomar las medidas pertinentes para corregir dicho error.
Por ejemplo:

Si el premio mdximo original del boleto es de 30.000 pesos y por error se da la posibilidad de ‘Cash out’
por importe 30.000.000 pesos, es un error técnico y EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho

a bloquearel ticket de pago y anular el ‘Cash out’, quedando la apuesta inicial pendiente de resolucion.

El OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de modificar, suspender o eliminar la funciona-

lidad Cobro Anticipado en cualquier momento y de cualquier deporte, evento o mercado.

COBRO DE APUESTAS GANADORAS

Las apuestas ganadoras formalizadas por el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO tendran derecho al
cobro del importe del premio que le corresponda. El derecho al cobro de una apuesta ganadora lo
proporcionala existencia en la cuenta del usuario del ticket de apuesta no invalidado de una apuesta

ganadora.

El OPERADOR DE APUESTAS dispondra el cobro de las apuestas ganadoras, una vez introducidos los
resultados validos de los eventos en el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO (cierre del evento) actuali-

zandoel saldo automaticamente en la cuenta del usuario.

DEVOLUCION DE APUESTAS ANULADAS

Las apuestas formalizadas por el SISTEMA DE APUESTAS ZAMBA.CO y que posteriormente resulten

anuladas, resultaran en la devolucién de los importes apostados, actualizando el saldo en la cuenta

Pagina 9| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

del usuario.

RECLAMACIONES

ZAMBA.CO cuenta con un Departamento de Atencidn al Cliente para la recepcion y posterior resolu-

cién de eventuales quejas y reclamaciones.

El cliente puede ponerse en contacto con dicho departamento a través de correo electronico

(ayuda@ZAMBA.CO.), sin perjuicio de la utilizacién por parte del cliente del sistema de reclamacio-

nes establecido por el érgano competente en materia de juego.

PROHIBICIONES

EI OPERADOR DE APUESTAS prohibe expresamente la realizacidon de apuestas en el SISTEMA DE APUES-
TASa:

a) Los menores de edad y los incapacitados legalmente.

b) Las personas que se encuentren incluidas en el Registro de limitaciones de acceso por
resolucion judicial o administrativa como consecuencia de expediente instruido al efecto y

aquéllas que voluntariamente lo soliciten.

c) Los accionistas, participes o titulares de las empresas dedicadas a la organizacion y co-
mercializacién de las apuestas, su personal, directivos o empleados, asi como los conyuges,

ascendientes y descendientes de primer grado.

d) Los deportistas, sus agentes, entrenadores u otros participantes directos en el aconteci-

mientoobjeto de las apuestas.

e) Los directivos de las entidades participantes en el acontecimiento objeto de las apuestas,

asi como los cényuges, ascendientes y descendientes de primer grado.

f) Los jueces o darbitros que ejerzan sus funciones en el acontecimiento objeto de las apues-

tas, asi como las personas que resuelvan los recursos contra las decisiones de aquellos.

g) Los funcionarios que tengan atribuidas funciones de inspeccidn y control en materia de juego.
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Las apuestas realizadas por las personas referidas en el punto anterior no tendran validez y seran

anuladas.

REGLAMENTO DE APUESTAS

EL REGLAMENTO DE APUESTAS DE ZAMBA.CO tiene por objeto establecer las reglas por las que se
rigen las apuestas del SISTEMA DE APUESTAS. Esto implica la aceptacidon de estas normas, asi como
las condiciones especificas en cada modalidad base de nuestras apuestas. Es responsabilidad de cada

clienteconocer y aceptar estas normas antes de apostar.

REGLAMENTO GENERAL DE APUESTAS

VALIDEZ DE LOS RESULTADOS DE LOS EVENTOS

El SISTEMA DE APUESTAS considerara como resultado valido de un evento el asignado por los organis-
moscompetentes en el evento a la finalizacidon programada del mismo. El SISTEMA DE APUESTAS to-
mara comoresultado valido del evento aquel que, con mayor antelacion, se publique por cualquiera

de los organismos competentes.

Salvo que se especifique lo contrario en las condiciones particulares de cada deporte (en dicho caso
prevaleceran las condiciones especificas aplicables a cada deporte), como norma general, a los efectos
dela validez de los resultado, si un evento, durante su celebracién, se da como finalizado antes de su
finalizacién programada se considerara como resultado valido del evento aquel que, con mayor ante-
lacion, se publique por cualquiera de los organismos competentes, Unicamente a los efectos de la
modalidad de apuesta “Ganador del evento”, mientras que los prondésticos del resto de modalidades
de apuestas se anularan. En todo caso, EL SISTEMA DE APUESTAS considerara validos todos los pro-
nosticos de apuesta que pudieran ser clara e inequivocamente definidos como ganadores o perdedo-

res en el momento de la suspension.

No obstante, prevalecera el criterio particular que se establezcan para las modalidades de apuestas

por deporte (Anexo I- Modalidades de apuesta).

La modificacidn o anulacién de un resultado ya validado de un evento no afectara a la validez de dicho
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resultado a efectos del derecho al cobro de las apuestas ganadoras y/o de la devolucién de las apues-
tas anuladas, siendo este resultado inicialmente validado, el Unico resultado valido a los efectos de

decidir sobre el acierto de los prondsticos emitidos en las apuestas.

En los eventos de cardacter no oficial en los que no existan unas reglas predefinidas para determinar
la validez de los resultados del mismo, el SISTEMA DE APUESTAS fijara con antelacion a la formaliza-
cién de las apuestas las condiciones en las que se considerard un resultado como viélido y en caso de

no hacerlo se regira por las reglas del organizador del evento.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacidn sobre el resultado en directo de los
eventos, asi como otros datos informativos de la celebracion del evento facilitados por el SISTEMA DE

APUESTAS con caracter informativo son orientativos y no afectan a la validez de los resultados.

Plazo de Finalizacién

Salvo que se especifique lo contrario en las condiciones particulares de cada deporte (en dicho caso
prevaleceran las condiciones especificas aplicables a cada deporte), como norma general, a los efectos
dela validez de los resultados de los eventos, el SISTEMA DE APUESTAS establece como Plazo de Fina-
lizaciénde un evento, se haya iniciado o no, un periodo de cuarenta y ocho (48) horas para las Apues-

tas de Contrapartida a contar desde la hora programada de inicio del evento.

Las apuestas a modalidades que no finalizaran en el plazo mencionado de cuarenta y ocho (48) horas
se anularan excepto para aquellas donde se haya podido establecer una resolucidn. Por ejemplo, en
partidosdonde se haya marcado un primer gol antes de la suspension, las apuestas en mercados tales como
Primer Gol o Mas de/Menos de 0.5 goles en el partido serdn vélidos a efectos de resolucién de las

apuestas.

Partidos Aplazados

Salvo que se especifique lo contrario en las condiciones particulares de cada deporte (en dicho caso,
prevaleceran las condiciones especificas aplicables a cada deporte), si un evento se aplaza antes de
haberse iniciado y no se celebra dentro del plazo de finalizacién definido (48 horas siguientes a la hora
deinicio programada), dicho evento se considerara nulo y las apuestas se anularan independiente-

mente desi los organismos competentes declaran un resultado.
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Si el evento se reprograma para llevarse a cabo dentro del plazo de finalizacién definido, las apuestas

sobre dicho evento seguiran siendo validas.

Partidos Suspendidos/Interrumpidos

Salvo que se especifique lo contrario en las condiciones particulares de cada deporte (en dicho

casoprevaleceran las condiciones especificas aplicables a cada deporte):

a) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacion programada no se reanuda dentro
decuarenta y ocho (48) horas, el SISTEMAS DE APUESTAS considerara validos, exclusiva-
mente, los resultados del evento de aquellas modalidades de apuestas que estén resueltas
en el momento de la suspension. Se anularan todos los prondsticos de las modalidades de
apuestas que no esténresueltos en el momento de la suspensién, incluidos los asignados por
los organismos competen-tes.

b) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacién programada se reanuda dentro de
cuarenta y ocho (48) horas desde el momento de la suspension y con el mismo resultado,
todas las apuestas sobre dicho evento seguiran siendo validas.

c) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacién programada se reanuda dentro de
cua-renta y ocho (48) horas, desde otro momento o resultado distinto al de la suspensién, el
SISTEMADE APUESTAS considerara validos, exclusivamente, los prondsticos de modalidades
de apuestasque estén resueltas en el momento de la suspension. Los prondsticos de las mo-
dalidades de apuesta que no estén resueltas en el momento de la suspensién se consideraran

nulos incluidoslos asignados por los organismos competentes.

Partidos no jugados en las circunstancias previstas inicialmente / Partidos reubicados

Si se modifica el lugar en el que estaba previsto un partido (a otro lugar que no sea el del equipo visi-
tante),las apuestas permanecerdn siempre y cuando el equipo siga siendo reconocido como tal y el

campo se encuentre en el mismo territorio nacional, en caso contrario se anularan.

En caso de jugar en el lugar del equipo visitante, las apuestas seran nulas.

Eventos nulos
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El SISTEMA DE APUESTAS considerara nulos aquellos eventos considerados nulos por los organismos
competentes, sea antes de su inicio o una vez iniciados. Los resultados que pudieran asignar los or-
ganismos competentes a los eventos nulos, no se tendran en cuenta y seran considerados no validos

por el SISTEMA DE APUESTAS.

Eventos compuestos / Apuestas a largo plazo

Los eventos tipo campeonato, liga, division, eliminatoria, carreras de deportes de motor y en general
todos aquellos eventos que se componen de sub-eventos (partidos o sesiones que se disputan en distintos
dias o distintas jornadas del afio), no tienen una fecha de inicio ni fin claramente definida, sino que
comienza con el inicio del primer sub-evento y concluye con el final del ultimo sub-evento que lo
compone. Por ejemplo, las carreras de Formula 1 se consideran eventos compuestos ya que se compo-
nende varias sesiones de entrenamientos, siendo lo habitual que los viernes sean los entrenamientos
libres, el sdbado los entrenamientos oficiales, y el domingo la carrera. Por este motivo, las carreras se
deben considerar eventos compuestos y los boletos de apuestas indicaran la fecha y hora de inicio
del préoximo sub-evento de la competicidn general. Asi, por ejemplo, si un cliente quiere apostar al
“Ganador de la carrera” del “Gran Premio de Qatar 2019” y lo hace el jueves 7 de marzo, comenzando
los entrenamientoslibres el viernes 8 de marzo a las 13:40, la hora de inicio (cierre temporal de apues-
tas) sera 08-03-2019 alas 13:40, independientemente de que la carrera (y por consiguiente la apuesta)

comience el domingo 10de marzo a las 18:00, y termine cuando el ultimo piloto cruce la meta.

En caso de que lacompeticidn en la que se apuesta cambie de formato o no se disputen todos los even-

tosprogramados en el calendario oficial, todas las apuestas seran anuladas.

Normas especiales en apuestas en directo

El OPERADOR DE APUESTAS informa que los datos que aparecen en la web sobre las apuestas en vivo
proporcionan informacidon meramente orientativa, y que deben siempre contrastarse con una pagina
oficial de resultados. En consecuencia, cualquier imprecision en los marcadores de las apuestas en

vivo no sera motivo de anulacién o invalidacion de una apuesta.

Informacién adicional y proteccidon contra el fraude

Los clientes deben saber que en ocasiones las retransmisiones deportivas que se emiten en los locales
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deapuestas (TV, radio, internet, etc.) pueden tener algun tipo de retraso respecto al evento real. Estas
retransmisiones son ajenas a ZAMBA.CO. Por este motivo, ZAMBA.CO no se responsabilizara de las
mismas, ni de las conclusiones que de ellas saquen los clientes para realizar sus apuestas, sino que
evaluard sus apuestas como ganadoras o perdedoras basandose en si los prondsticos contenidos en el

boleto coinciden o no con el resultado considerado valido.

Igualmente, en ocasiones se puede incluir algln tipo de informacién adicional en los boletos, progra-
mas,folletos, cupones, pantallas informativas del local de apuestas o cualquier otro soporte informa-
tivo. Estainformacién es de caracter Unicamente informativo y no servira a efecto de cdlculo de las
apuestas, sino que estas se consideraran ganadoras o perdedoras dependiendo de lafechay lahora en
gue se colocaron,del estado real del evento en ese instante, y del acierto o error de los prondsticos

contenidos en el boleto.

En el caso de que existan indicios de que se haya producido una manipulacién en la organizacién y/o
celebraciéon de un evento, segun indicios fundados, la empresa se reserva el derecho a retener el pago
delos premios de las apuestas que contengan dicho evento, a la espera del resultado de las investiga-
cionespertinentes que realice la entidad organizadora del evento. En el caso de que finalmente se
determine por dicha entidad la existencia de tal manipulacién, dicho evento se considerara nulo y to-

das las apuestasse anularan.

ANULACION DE APUESTAS

a) Anulacién de prondésticos

El OPERADOR DE APUESTAS procederad a la anulacién de un prondstico en los siguientes casos:

e Cuando no tuvieran posibilidad de ser acertantes en el momento que se formalizo la apuesta.
e Cuando se haya realizado sobre resultados no validos por el SISTEMA DE APUESTAS.

e Cuando se haya realizado en modalidades de apuesta que no estén catalogadas como

Apuestasen Directo, después de iniciados los eventos.

e Cuando el evento a cuyos resultados se refiere el prondstico sufre alteraciones que por su
importancia considera que influyen en los resultados del mismo y desvirtuan las apuestas

que pudieran haberse formalizado antes de dichas alteraciones.

e Cuando sean de aplicacién criterios de anulacién establecidos en el Anexo | — Modalidades
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de apuesta.

e Cuando haya algun error esencial a la hora de identificar los participantes, de forma que no
se corresponde con un evento real (por ejemplo, que se indique en un partido de tenis Ro-
ger Federer vs. Marc Lopez, cuando el partido es entre Roger Federer y Feliciano Lopez)

e Cuando las cuotas sean incorrectas o cuando ya se conoce el resultado correcto.

b) Anulacién de apuestas

El OPERADOR DE APUESTAS procedera a la anulacion de apuestas formalizadas en el SISTEMA DE

APUESTAS en los casos siguientes:

e Cuando por fallos técnicos del SISTEMA DE APUESTAS se han formalizado apuestas erréneas.
e Cuando por errores humanos de sus empleados se han formalizado apuestas erréneas.

e  Cuando todos los prondsticos de la apuesta se consideren nulos.

El OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de anular las apuestas cuando son realizadas por
cualquier persona o grupo de personas que acttdan en relacién a un intento de defraudar a la Compa-

fia.

En el caso de que una apuesta hubiera sido validada con una cuota que difiera en mas de un 100% de
la media de dos operadores con autorizacion Estatal para comercializar apuestas online, que hubiesen
comercializado esa misma apuesta, la apuesta podrd quedar retenida a la espera de las oportunas
investigaciones. En caso de confirmarse esa diferencia superior al 100%, se ofrecerd al apostante la
opcidn de anular su apuesta o cobrarla en caso de ser ganadora al mejor precio ofrecido por los ope-

radores utilizados para la comparativa anterior.

c) Anulacién de prondsticos en apuestas parlays o de sistema

Los prondsticos de un partido afectado por uno de los siguientes supuestos (pospuesto, cancelado o
interrumpido) incluidos en una apuesta parlay o de sistema, seran obviados dentro de la misma
(cuota=1.00) a menos que se reanude dentro de un plazo de cuarenta y ocho (48) horas. En cuanto al

resto de la apuesta multiple, seguira teniendo validez.
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d) Apuestas en directo

Para partidos en vivo, si un mercado o prondstico sigue disponible para apostar cuando ya ha aconte-
cidoalguno de los siguientes sucesos: goles, cérneres, tarjetas, penaltis, etc.: ELOPERADOR DE APUES-

TAS se reserva el derecho de cancelar todas las apuestas realizadas en este intervalo de tiempo.
Por ejemplo:

Usuario realiza una apuesta en directo al prondstico +2,5 goles a las 20:32:45s, y el tercer gol se marca
alas 20:29:48s. En este caso, EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho a cancelar las apuestas
realizadas a partir del tercer gol al ser una apuesta tardia, ya que el prondstico estaba resuelto en el

momento de la formalizacion de la apuesta.

e  Para eventos en vivo, si las cuotas fueran ofrecidas con una hora o fecha incorrecta, EL
OPERA- DOR DE APUESTAS se reserva el derecho de cancelar las apuestas.

e Paraeventos en vivo, en el caso que se mostrara un marcador incorrecto, y las cuotas fue-
ron actualizadas incorrectamente en base a este resultado erréneo, distinto al que real-

mente tiene el partido en ese momento, todas las apuestas seran canceladas.

e) Resolucién de apuestas

ZAMBA.CO tiene un plazo de 180 minutos a partir de la finalizacion del evento para saldar el resultado
delas apuestas. Este tiempo maximo de resolucion es orientativo y puede verse incrementado excep-

cional-mente por causas puntuales.

EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de anular las apuestas cuando son realizadas por
cual-quier persona o grupo de personas que actian en relacidn a un intento de defraudar a la Com-
pafiia.

APUESTAS GANADORAS

El OPERADOR DE APUESTAS considera apuestas ganadoras aquellas que, habiéndose formalizado co-
rrectamente en el SISTEMA DE APUESTAS, sean acreedoras de premio segun los criterios previamente
establecidos por el SISTEMA DE APUESTAS para esa modalidad o tipo de apuesta, que dependen de
gue contengan prondsticos que coincidan con los resultados validados de los eventos relacionados en

las mismas.
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En aquellos eventos en los que esta previsto un Unico resultado ganador para una determinada moda-
lidadde apuesta y que sea imposible concretar un solo resultado ganador de la misma, se podra de-
terminar mas de un resultado acertante, decisidon que conllevara ajustes para la adjudicacion de los
premios. Estosajustes se realizaran de acuerdo a los siguientes criterios establecidos para cada tipo

de apuesta.

Regla del empate

Las apuestas se someteran a la “Regla de Empate” cuando haya mas de un ganador en la competicion.

La regla del empate se aplica en las modalidades de apuestas en las que hay mas ganadores de los

esperados.

En caso de empate por la primera posicion entre dos participantes la cantidad apostada se divide por
el numero de participantes ganadores, y todas las ganancias se pagaran segun la cantidad apostada
resultante de tal divisidon. Si se produjera un empate (Dead-heat) entre mas de dos participantes, la
cantidad apostada se dividird proporcionalmente entre el niUmero de participantes ganadores y todas

lasganancias se pagardn segun la cantidad apostada resultante de tal division.
En una apuesta parlay si a algun prondstico se le aplica la regla del empate, el importe total sera:

Por ejemplo:

Importe apostado: 360 COP

Apuesta a 2 prondsticos: uno a cuota 3.00 y otro a cuota 2.00
Cuota total: 6.00

Importe del premio: 2160 COP

Si el primer prondstico a cuota 3.00 que resulta ganador, se produce un empate entre dos ganadores,

el cuota se dividird entre dos (3.00 / 2). El cmputo a efectos del premio seria:
360 COP x 1.50 x 2.00.

El importe que se abonard serd de 1080 COP.
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REGLAMENTO DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

Apuestas de CONTRAPARTIDA son aquellas en las que el usuario apostante acepta apuestas que le
ofreceel SISTEMA DE APUESTAS, siendo el premio a obtener el resultante de multiplicar el importe

apostado por la cuota o coeficiente fijado previamente por el propio sistema.

TIPOS DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

En funcion del momento en que se formalizan las apuestas de contrapartida pueden ser apues-
tas

“previas” al inicio del evento o apuestas “en directo” una vez iniciado el evento.

En funcién del nimero de prondsticos seleccionados la apuesta contrapartida podra ser:

Apuesta simple: Cuando sdlo contiene un Unico prondstico. El premio sera la multiplicacién de la can-
tidadapostada por el coeficiente del pronéstico.

Apuesta multiple: Cuando hay varios prondsticos seleccionados. Segun las combinaciones realizadas
el premio se calcula de diversas maneras:

» Acumulada: Apuesta multiple, de dos o mas prondsticos, sobre varios eventos distintos. Es
necesario acertar todos los prondsticos para que sea una apuesta ganadora. El premio a ob-
tener secalcula multiplicando el importe apostado por el producto de los coeficientes de
cada prondsticoque compone la apuesta acumulada.

» Sistema: Se trata de un tipo de apuesta parlay en la que el usuario realiza tres o mas pro-
nosticos, diferenciandose de las apuestas acumuladas en que, incluso fallando alguna de las
se- lecciones, se puede obtener premio. El sistema genera una serie de combinaciones que

crean todas las apuestas posibles.

Ejemplo de apuesta sistema %: seleccionamos 4 eventos que nos permite realizar combinacio-
nesde tres eventos (ABC. ABD, ACD y BCD). Las ganancias se calculan sumando entre si todas

las combinaciones ganadoras que componen la apuesta.

Apuestas de sistema con Banca: su funcionamiento es igual a las apuestas sistema. La Unica

diferencia es que se puede escoger uno o mas bancas, por lo que esos eventos marcados con
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banca apareceran en todas las combinaciones posibles.

Para poder optar a premio, el primer requisito es acertar la banca. Si ésta fallase, toda la

apuestasera perdedora, incluso si acertaron los demas prondsticos.

Ejemplo de apuestas sistema de 5 eventos (A, B, C, D, E) y marcamos con banca el evento E.

Las combinaciones posibles, siempre vinculadas al partido marcado serian:

A+B+C+E
A+C+D+E
A+B+D+E

A W N R

B+C+D+E

Multi-Way: Apuesta multiple en la que se hacen dos 0 mas prondsticos sobre el mismo

evento, pudiendo ser sobre la misma modalidad o sobre distintas en el partido.

A cada prondstico sobre el mismo partido se le considera una Way. En definitiva, este tipo de
apuestas permite realizar varios prondsticos sobre un mismo partido en el mismo ticket. El
importe de la apuesta sera tantas veces el importe minimo de apuesta como ways tenga el

ticket.

En este tipo de apuesta no es necesario acertar todos los prondsticos ya que el premio ma-
ximo se calcula sumando los premios de los prondsticos acertados, como si fueran apuestas
simples, pero hay que tener en cuenta que la cantidad apostada se dividen entre todos los

prondsticos realizados.

Combinaciones de tipos de apuestas: Las apuestas multi-way se pueden combinar con
apuestasacumuladas y con apuestas sistema, si se dan las condiciones de ambas, es decir,
tener varios prondsticos en el mismo evento (multi way) y prondsticos de otros eventos
(acumulada). Si se seleccionan al menos 3 eventos, se activaria la opcidn de apuesta sis-

tema.

La modalidad de acumulada y sistema no pueden darse simultdneamente, ya que sus condicio-

nesson excluyentes entre si.
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FORMALIZACION DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

La formalizacién de apuestas de contrapartida en el SISTEMA DE APUESTAS se efectia mediante la
seleccion de los prondsticos sobre los que se quiere apostar y la aceptacion de los coeficientes o cuotas
que propone el sistema, a través de los terminales o las maquinas auxiliares. Solo es posible formalizar

apuestas mientras los terminales o maquinas auxiliares dispongan de conexion a los servidores.

Las cuotas o cuotas de los prondsticos propuestos por el SISTEMA DE APUESTAS para las apuestas de
contrapartida pueden ser modificados por EL OPERADOR DE APUESTAS a su criterio antes de finalizar
el proceso de formalizacidn de la apuesta, pero una vez formalizada una apuesta de contrapartida no
podramaodificar el coeficiente o cuota de los prondsticos de la apuesta formalizada excepto en los

casos previstos en este Reglamento de Apuestas.

EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho a aceptar o no una determinada apuesta tanto en
deportes como en eventos especiales o no deportivos, con la finalidad de controlar y gestionar el

riesgo asumible por la empresa.

La formalizacién de las apuestas de contrapartida podra realizarse antes del inicio del evento o du-
rante la celebracion del mismo (Apuestas en Directo). No se consideraran como “Apuestas en Directo”
a efectosdel presente reglamento, aquellas apuestas que se realizan sobre eventos de tipo competi-
cién o eliminatoria ya iniciados que se componen de dos o mds eventos de menor grado y que aun

incluyen eventos no iniciados y que afectan al resultado de la apuesta realizada.

Ej. Apuestas a Ganador de una Eliminatoria a dos partidos habiéndose celebrado el partido de ida y
no habiéndose iniciado el partido de vuelta no tendrdn cardcter de “Apuestas en Directo” a efectos del

presente reglamento.

Ej. Apuestas a Campedn de una Competicion que se componen de varias jornadas y a su vez de eventos,
siempre y cuando falten por iniciarse eventos que puedan influir sobre el resultado de la apuesta reali-

zada, no tendrdn cardcter de “Apuestas en Directo” a efectos del presente reglamento.

LIMITES PARA LAS APUESTAS
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Limites para la participacidon en Apuestas deportivas de contrapartida y Otras
Apues-tas de Contrapartida en directo

Con caracter general, la cantidad de dinero que un mismo participante puede dedicar su participacion
enotras apuestas de contrapartida en directo no podréa exceder del importe del saldo que el partici-
pante tenga en su cuenta de juego en el momento en que se inicie el evento sobre en el que se reali-

zaran las apuestas.

En los casos en los que, una vez iniciado el evento sobre el que realizar apuestas, el participante se re-
gistrecomo usuario en ELOPERADOR DE APUESTAS, se entendera que el importe del saldo de la cuenta

de juegoes cero a los efectos de lo dispuesto en el parrafo anterior.

Si durante el transcurso del evento en que se estén realizando apuestas, el participante ingresase en
su cuenta de juego alguna cantidad adicional, proveniente exclusivamente de los premios ganados
como consecuencia de las apuestas realizadas en directo sobre ese evento, este importe ingresado

podra dedicarse también a la realizacion de nuevas apuestas en directo en ese mismo evento.

En el caso de que un mismo participante realice otras apuestas de contrapartida en directo en dos o
maseventos que se celebren simultdneamente, el limite de las cantidades que el participante puede
dedicar a las apuestas sera el importe del saldo que el participante tenga disponible en su cuenta de
juego en el momento de realizarlas correspondientes apuestas, como consecuencia de lo establecido

en los dos parrafos anteriores.

ANEXO I: MODALIDADES DE APUESTA

El Objeto de este ANEXO es describir las reglas especificas que aplica el SISTEMA DE APUESTAS a las

modalidades de apuesta que se pueden publicar en el mismo.

INTRODUCCION

Primero se describiran las modalidades de apuestas genéricas para, a continuacion, describir las es-
pecificas de cada deporte ofertado. Como criterio general, prevalecen las reglas de las modalidades
especificas de apuesta de cada deporte sobre las reglas de las modalidades de apuestas genéricas. Las

apuestas genéricas pueden ser ofertadas por cualquier deporte, pero no significa que deban hacerlo.
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En las modalidades de apuesta 1X2 y similares al equipo que juegue como local se le adjudicara la
opciénde apuesta “1” y al equipo que juegue como visitante se le adjudicara la opcion de apuesta “2”.

|II

En caso de tratarse de un evento que se celebra en un terreno de juego “neutral”, en las modalidades
de apuestalX2 y similares, la opcion de apuesta “1” se referira al equipo incluido en la parte izquierda
de la descripcion del evento y la opcidn de apuesta “2” se referira al equipo incluido en la parte dere-
cha de la descripcién del evento.

En las modalidades de apuestas que incluyan referencias a “Local” y “Visitante”, las opciones de
apuestaque incluyan “Local” se referirdn al equipo que juegue como local y las opciones de apuesta
que incluyan“Visitante” se referirdn al equipo que juegue como visitante. En caso de tratarse de un

|n

evento que se celebra en un terreno de juego “neutral”, en las modalidades de apuesta que incluyan
referencias a “Local” y “Visitante”, las opciones de apuesta que incluyan “Local” se referiran al equipo
incluido en la parte izquierda de la descripcidn del evento y las opciones de apuesta que incluyan “Visi-

tante” se referiran al equipo incluido en la parte derecha de la descripcion del evento.

En las modalidades especificas de cada deporte se establece si se tendran en consideracién o no las
prorrogas y las tandas de lanzamiento desde el punto de penalti si las hubiera para determinar los

resultados validos a la finalizacidn del evento.

MERCADOS DE APUESTA GENERICAS

En todos los deportes se tiene en cuenta sélo el tiempo reglamentario a la hora de evaluar apuestas,
excepto si se especifica lo contrario o a menos que se trate de apuestas que directamente contemplan

prorrogas.

Ganador de partido

En futbol o cualquier deporte que contemple el empate se ofrecen tres opciones (1 significa victoria
local,X empate y 2 victoria visitante). En partidos donde no se contempla el empate (como en tenis)
solo se ofrecen las opciones 1y 2 (no hay empate). Se tiene en cuenta el resultado en el tiempo re-
glamentario del partido (de lo contrario, se especificara debidamente). El prondstico puede referirse

a un periodo concreto (ler cuarto, 29 cuarto, 3er cuarto, 42 cuarto, 12 parte, 22 parte, etc.)

Resultado Exacto
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto al final del evento (0-0, 1-0, 1-
2, 3-0.). Existe también la opcién de pronosticar resultado exacto solo de un periodo de tiempo (12

parte, 22 parte.)

Campedn

Consiste en pronosticar el ganador final de un torneo, una carrera o un campeonato de cualquier de-
porte.

Las apuestas se someterdn a la regla del “Regla de Empate” cuando haya mds de un ganador en
la

competicion.
Si un participante se retira de la competicion o es descalificado cuando el torneo ya ha dado co-

mienzo,las apuestas sobre este participante seran dadas como perdedoras.

En caso de que la competicion en la que se apuesta cambie de formato o no se disputen todos los even-

tosprogramados en el calendario oficial, todas las apuestas seran anuladas.

Equipo que llega mas lejos

Consiste en pronosticar el equipo que llega mas lejos en una competicién.

|u

Las apuestas se someteran a la regla del “Regla de Empate” cuando dos o mas equipos lleguen a la
mismafase de la competicion (por ejemplo, dos equipos que llegan a cuartos de final y ambos caen
eliminados).Si un participante se retira de la competicion o es descalificado cuando la competicién ya

ha dado comienzo, las apuestas sobre este participante seran dadas como perdedoras.

Ganador del resto de partido - En Directo

Modalidad propia de las apuestas en partidos en vivo. Se apuesta a quién ganara el resto del partido
sin tener en cuenta los goles/puntos/juegos/ sets anteriores al momento de la apuesta.

Esta apuesta se establece en base al resultado del partido desde que se coloca la apuesta hasta que
acabael tiempo reglamentario. El prondstico correcto es el resultado del partido si en el momento de
realizar laapuesta el marcador hubiese sido 0-0. El marcador vigente en el momento de realizar la

apuesta se mues-tra en el titulo del prondstico (p.e.: "resto del partido: Marcador actual 1:2").
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Ganador (sin empate)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo ganador de un evento siendo los pronds-
ticosrealizados sobre esta modalidad de apuesta anulados si el evento finaliza en empate. Esta moda-

lidad también puede referirse a un periodo de tiempo (ler cuarto, 22 cuarto, 3er cuarto, etc.)

Apuestas a Totales (N.2 Goles / Tarjetas / Saques Esquina / Puntos / Tantos / Sets / Juegos / Carre-

ras...[

Se apuesta a si el total de goles, puntos, sets, saques de esquinas, tarjetas... de un partido sera superior
o

inferior a un valor determinado.

Descanso / Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cudl de los participantes serd el ganador del evento
aldescanso y cual sera el ganador al final del tiempo reglamentario, sin incluir las posibles prorrogas,

salvo que la modalidad de apuesta especifique otro criterio.

Handicap

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador del evento o a la finalizacién del periodo
alque se refiere la modalidad, asignando una ventaja o desventaja al equipo que participa como Local
o como Visitante. Al resultado del evento deberd sumarse o restarse el valor del handicap del pronds-
tico seleccionado, resultando ganador el prondstico seleccionado si después de sumar o restar su han-
dicap alresultado, el prondstico seleccionado es el ganador del evento o el que resulta ganador a la
finalizacion del periodo al que se refiere la modalidad, o en la finalizacién del tiempo reglamentario si

se omite el periodo.

Handicap Asiatico

La linea asiatica es un tipo especial de apuesta en el que se otorgan ventajas o desventajas a uno de
los equipos con la finalidad de eliminar el empate como un tercer resultado que provoca que se gane o

pierdala apuesta.
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Handicap asiatico Definicién

0 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido. Si
hay un empate (diferencia de 0 goles), se anula la apuesta.

0.25 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido. Si
tu equipo empata, tu apuesta se divide en dos mitades: una mitad se consi-
dera ganadora, y la otra mitad se considera empate y se anula.

0.5 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta empata o gana el
partido.
0.75 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana o empata el

partido. Si pierde por un gol exacto de diferencia, se pierde la mitad del im-
porte apostado.

1 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana o empata el
partido. Si pierde por un gol de diferencia, la apuesta se anula.

-0.25 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido. Si
empata se pierde la mitad del importe apostado.

-0.5 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido.

-0.75 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido por
dos o mas goles de diferencia. Si gana por un gol exacto de diferencia la
apuesta se divide en dos: una mitad se considera ganadora y la otra mitad se
considera empate y se anula.

-1 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido por
2 o mas goles de diferencia. Si gana por un gol exacto de diferencia, se anula
la apuesta.

Ejemplo:
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Chelsea -0.5 / Liverpool +0.5
Supongamos que en este caso apostamos por el: Chelsea -0.5

Nuestra apuesta serd ganadora si el Chelsea gana su partido, mientras que si el Liverpool empata o

gananuestra apuesta serd perdedora. Algunos resultados posibles:

Chelsea 1-0 Liverpool -> Apuesta ganada. El resultado final con el hdndicap aplicado seria 0.5
- 0Chelsea 2-0 Liverpool -> Apuesta ganada. El resultado final con el hdandicap aplicado seria
1.5 - OChelsea 1-1 Liverpool -> Apuesta perdida. El resultado final con el hdandicap aplicado
seria 0.5 - 1Chelsea 1-2 Liverpool -> Apuesta perdida. El resultado final con el hdndicap apli-

cado seria 0.5 -2

Mas/Menos goles

Pronostica el nimero total de goles/puntos en un par-
tido.

Mas/Menos Definicidn

Menos de 2 goles La apuesta es ganadora si hay 0 o 1 goles en el partido. Si se marcan exacta-
mente 2 goles en el partido, la apuesta se anula. La apuesta es perdedora si
se marcan 3 o mas goles en el partido.

Menos de 2.25 goles La apuesta es ganadora si hay 0 o 1 goles en el partido. Si se marcan exacta-
mente 2 goles en el partido, la mitad de la apuesta es ganadora y la otramitad
de la apuesta se anula. La apuesta es perdedora si se marcan 3 o mas goles en
el partido.

Menos de 2.5 goles La apuesta es ganadora si hay 0, 1 o 2 goles en el partido. La apuesta es
perdedora si se marcan 3 o mas goles en el partido.
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Menos de 2.75 goles La apuesta es ganadora si hay 0, 1 o 2 goles en el partido. Si se marcan exac-
tamente 3 goles en el partido, la mitad de la apuesta es perdedora y la otra
mitad de la apuesta se anula. La apuesta es perdedora si se marcan 4 o mas
goles en el partido.

Mas de 2 goles La apuesta es ganadora si se marcan 3 o mas goles en el partido. Si se marcan
exactamente 2 goles en el partido, la apuesta se anula. Las apuestas seran
perdedoras si hay 0 o 1 goles en el partido.

Mads de 2.25 goles La apuesta es ganadora si se marcan 3 o mas goles en el partido. Si se marcan
exactamente 2 goles en el partido, la mitad de la apuesta es perdedora y la
otra mitad de la apuesta se anula. La apuesta serd perdedora si se marcan 0 o
1 goles en el partido.

Mads de 2.5 goles La apuesta es ganadora si se marcan 3 o mas goles en el partido. La apuesta
es perdedora si hay 0, 1 0 2 goles en el partido.

Mas de 2.75 goles La apuesta es ganadora si se marcan 4 o mas goles en el partido. Si se marcan
exactamente 3 goles en el partido, la mitad es ganadora y la otra mitad de la
apuesta se anula. La apuesta es perdedora si se ha marcan 0, 1 o0 2 goles en el
partido.

Clasificacidn, Entre 2 Primeros, Entre 3 Primeros, Entre 4, 5, 6... Primeros, 12y 22 (en orden), 12 y 22
(sin

orden), Piloto que clasifica, etc.

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica que un participante (equipo/jugador) van a fina-
lizaren una determinada posicion en el evento. Si la opcidn u opciones de apuesta no finalizan el
evento, cualquiera que sea el motivo, se aplicara la clasificacion segun el resultado final, pudiendo
qguedar en unaposicion diferente dependiendo del momento de la retirada o no, en funcion de las

reglas de la competicion.

Piloto que clasificara

Se considerara que un piloto ha clasificado cuando haya completado el 90% 6 mas del nimero estable-
cidode vueltas completadas por el ganador de la carrera (redondeado a un niumero entero), siempre

de acuerdo con la clasificacion oficial en el momento de la presentacion del podio.
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Cara acara

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de las opciones de apuesta finalizara el

eventomejor clasificada que la otra.

Si todas las opciones de apuesta incluidas en el Cara a cara son descalificadas, los prondsticos realiza-
dos sobre esta modalidad de apuesta seran anulados. En el caso de que ninguna de las opciones de
apuesta termine el evento, cualquiera que sea el motivo, se aplicara la clasificacidn segun el resultado
final, pudiendo quedar ambos empatados o en diferente posicion, dependiendo de las reglas de la com-
peticidn.En caso de empate, los prondsticos realizados sobre esta modalidad de apuesta seran anula-

dos salvo quese contemple esta opcidn.

Duelos Virtuales — Quien marca mas goles- crea tu partido

Se trata de eventos virtuales en la que se contrapone a dos competidores y se apuesta a cual de ellos
alcanzard un objetivo concreto. El equipo que anote mas goles en dicho partido sera considerado el
ganador. Por ejemplo, ¢ Quién marcard mds goles en una jornada de Liga, el Valencia (que juega la Liga)

o el Liverpool (que milita en la Premier)?

Para que un evento sea considerado valido ambos competidores deben haber iniciado la competicién

encuestion. Las apuestas se consideraran nulas si un jugador no es titular.

Las apuestas se consideraran nulas si el partido de cualquier competidor se pospone o abandona.

Los eventos estaran disponibles solamente para apuestas Pre-Match, hasta el horario de inicio del par-

tidoreal del equipo que juegue primero.

Las apuestas se consideraran nulas si el partido de cualquier competidor se pospone o abandona.

Eventos de La Otra Liga

Enfrentamientos simulados de 2 equipos en los que se apuesta sobre cual de ellos anotara mas goles
en su jornada real. Resultado expresado como modalidad 1X2. Apuesta nula si algun partido no fina-

liza en 48h.

éHabra prérroga?
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se va a disputar uno o mas tiempos extra afia-

didasa la finalizacidn inicialmente programada del evento.

N2 Total Par/Impar (N2 Goles/ Tarjetas/ Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Carreras...)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma total de goles, puntos, tantos, etc. al

quehaga referencia la descripcion de la modalidad sera Par o Impar.

N2 Total por tramos/intervalos (N2 Goles/ Tarjetas/ Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Jue-

gos/
Carreras...)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el nimero total de goles, puntos, corners, etc. al
guehaga referencia la descripcién de la modalidad, esta en un intervalo determinado a la finalizacion
del periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...) o en la finaliza-
ciéon deltiempo reglamentario si se omite el periodo. La modalidad puede hacer referencia a un de-

terminado participante (Equipo/Jugador).

Primer equipo en llegar a XX goles/tantos/puntos...

Se trata de apostar a cual de los dos equipos llegara antes a X puntos/goles/juegos. Si ninguno de los

dosequipos llega a X puntos, el mercado se cancelard y las apuestas seran consideradas nulas.

Ambos marcan

Se ofrece la posibilidad de apostar a que los dos equipos que disputan un partido marcan, a que tan

sololo hace uno de ellos (no importa cual) o a que ninguno de ellos anota.

Ganador del partido y Total de goles

Una prediccién del resultado al final del tiempo reglamentario y por encima/por debajo de la linea de

goldeclarada.

Ganador del partido y Ambos equipos marcan

Una prediccién del resultado al final del tiempo reglamentario y a que los dos equipos que disputan

unpartido marcan, a que tan solo lo hace uno de ellos (no importa cudl) o a que ninguno de ellos anota.
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Primer equipo en marcar y Ganador del partido

Una predicciéon de cudl de los dos equipos marca primero y quien sera el ganador del partido al final

deltiempo reglamentario.

Ambos equipos marcan y Nimero de goles

Se ofrece la posibilidad de apostar a que los dos equipos que disputan un partido marcan, a que tan
sololo hace uno de ellos (no importa cual) o a que ninguno de ellos anota y a si el total de goles de un
partido sera superior o inferior a un valor determinado.

Por ejemplo, ambos equipos marcan en el partido y hay mas de 2,5 goles en el partido.

Margen de victoria

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la diferencia de puntos y a favor de qué equipo
(Lo- cal/Visitante) a la finalizacion del evento. Asimismo, se podra pronosticar sobre la diferencia de

puntos acumulada a la finalizacién del evento.

Parlays mejoradas (combibonos)

Son apuestas parlays exclusivas, creadas especificamente por nuestro equipo. En las apuestas “Com-
binadas Mejoradas” si uno o mas partidos se abandona, cancela, pospone o por otro motivo se anula,
y no se celebra dentro del plazo de finalizacidn definido (48 horas siguientes a la hora de inicio progra-
mada del partido en cuestion), las apuestas seran consideradas nulas y se devolvera el importe apos-

tado. Espe-ciales y mejoradas sobre jugadores que no participen en el evento seran anuladas.

Simples y Parlays mejoradas (Mercados TOP)

Las llamadas comercialmente: ‘Mercados TOP’, son apuestas simples o parlays exclusivas (en un
mismo mercado), creadas especificamente por nuestro equipo donde se aplicard una subida porcen-

tual de la cuota respecto a la predeterminada.

Ese mercado puede ser de proveedor y si llega alguiin cambio de proveedor cambia también la cuota marcada

con top.
O manual, si se cambia a mano la cuota de un mercado existente, la manual cambia la top también.

En las apuestas de “Mercados TOP” si uno o mas partidos se abandona, cancela, pospone o por otro
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motivo se anula, y no se celebra dentro del plazo de finalizacion definido (48 horas siguientes a la hora
de inicio programada del partido en cuestidn), las apuestas seran consideradas nulas y se devolvera el
importe apostado. Las Especiales y mejoradas sobre jugadores que no participen en el evento seran

anuladas.

Jugador mejor valorado

Las apuestas se saldaran de acuerdo con los resultados tras los 120 minutos o los penaltis, si los hay.

Gemela

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador y segundo clasificado de un evento, en
el que se debe indicar el orden concreto. La opcién de apuesta incluye dos prondsticos, siendo el pri-
mero elreferido al ganador y el segundo prondstico al segundo clasificado. Si uno de los pronésticos

incluidos enla opcion de apuesta no participa ésta serd anulada.

Gemela Reversible

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer y segundo clasificado de un evento,cual-
quiera que sea el orden entre ellos. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no

participa ésta sera anulada.

Trio

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo y tercer clasificado de un
evento,en el que se debe indicar el orden concreto. La opcidn de apuesta incluye tres prondsticos,
siendo el primero el referido al ganador, el segundo prondéstico al segundo clasificado y el tercer pronds-
tico al tercerclasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcién de apuesta no participa ésta
sera anulada.

Apuestas Especiales

Las Apuestas Especiales, por ejemplo, las especiales del dia, especiales equipo, especiales jugadores,
especiales faltas cometidas, tiros a puerta...se resolverdn en base a los datos proporcionados por la
web de resultados y estadisticas que se especifique en la modalidad de apuesta que figure en el bo-
leto, por ejemplo: Whoscored.com, Uefa.com, NBA.com, etc. En el caso de que no se especifique dicha
web de resultados y estadisticas en la modalidad de apuesta que figure en el boleto nos basaremos

en los datos de los organismos competentes.
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Cuotas manuales especiales (Mercados Flash)

Las llamadas comercialmente ‘Mercados Flash’. En determinados acontecimientos del SISTEMA DE
APUESTAS ZAMBA.CO se reserva el derecho de ofrecer un mercado Flash de duracién e importe limi-

tado.

Estos cuotas seran pertenecientes a un mercado creado por nuestro equipo y una cuota definida por
este.

Las reglas de resolucién de este mercado son aquellas generales, salvo que no se exprese en el texto
una regla particular.

En caso de mercados de actuaciones jugadores: tiros, tiros a puerta, asistencias, goles, aces, faltas etc.

Si el jugador no participa desde el momento inicial, el mercado se considerara nulo.

REGLAS PARTICULATRES DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

En este capitulo se detallan las condiciones especificas que rigen las apuestas en cada tipo de deporte

y evento.

Cualquier incidencia no contemplada en este capitulo de condiciones especificas de cada deporte se
regulara por las reglas generales de apuestas deportivas, Capitulo 2.1. REGLAMENTO GENERAL DE
APUESTAS.

MODALIDADES DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA:

ATLETISMO

La ceremonia de entrega de medallas constituye el “resultado oficial” del evento y determina el abono
depremios, por lo que la descalificacién de uno o mas participantes después de dicha ceremonia no
tendra ningln efecto para la determinacién de las apuestas ganadoras. En caso de que no se produzca
una ceremonia de entrega de medallas, se tomaran como validos los resultados declarados por los or-

ganismoscompetentes en el momento de la finalizacién del evento.

Si un evento de Atletismo termina antes de su finalizacidn programada (por cambio en las circunstan-

ciasoriginalmente anunciadas) todas las modalidades no resueltas se consideraran anuladas.
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Si un participante/equipo seleccionado como prondstico no participa en el evento, las apuestas que
contengan al mismo seran anuladas. Por el contrario, si el participante/equipo seleccionado
como prondstico inicia su participacidon en un evento y posteriormente se retira o es descalificado, las
apuestasque contengan este prondstico seran vdélidas. Se entiende que un jugador participa en un

evento cuandotoma la salida o realiza el primer lanzamiento, salto.

BADMINTON

En las modalidades de apuestas de Badminton se tomaran como validos los resultados de los eventos
qguese den a la finalizacién programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifi-

que otrocriterio.

Si un participante se retira o es descalificado una vez se ha completado totalmente el primer set, su
rivalsera considerado ganador, saldandose las apuestas de emparejamientos de acuerdo con dicho
resultado. El resto de los mercados se saldaran nulos a no ser que el resultado ya se pueda determinar.
Siel retiro se produce antes o durante el primer set, las apuestas resultaran nulas, salvo aquellos pro-

nosticosde modalidades de apuestas del ler set que se hayan resuelto.
Ganador Partido

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor. Si el
primer set no se ha completado, cualquier seleccidn pronosticada en esta modalidad se considerara
nula.Si un participante se retira o es descalificado después de que el primer set se complete, su rival

serd considerado ganador.

Ganador (1er Set), Ganador (22 Set), Ganador (3er Set), Ganador (42 Set)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes serd el vencedor del
correspondiente SET. Si se le concede el partido a un jugador antes de completarse el respectivo SET,

lasapuestas sobre dicho mercado se anulardn para ese encuentro.
Resultado Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto de sets de un evento.
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Ej. A cinco sets: 3-2, 3—1, 3—-0, 2-3, 1-3 6 0-3. El nimero total de sets necesario para ganar el partido
se tiene que completar. Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las

apuestas sobre dicho mercado se anularan para ese encuentro.

N.2 Sets

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nUmero de Sets que se van a disputar en un evento.
Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las apuestas sobre dicho
mercado se anularan para ese encuentro.

BASQUETBOL

En las modalidades de apuestas de basquetbol se tomaran como validos los resultados de los eventos
al finalizar el tiempo reglamentario o a la finalizacidon programada, sin incluir las prérrogas, salvo que la
mo-dalidad de apuesta especifique lo contrario.

Cualquier modificacion posterior al resultado oficial sera ignorada a efectos de la resolucidn de las mo-

dalidades de apuestas.

Partidos finalizados antes de su finalizacion programada

Si un evento, durante su celebracidn, se da por finalizado antes de su finalizacién programada, Unica-
mentelos resultados de los prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguiran

siendo validos siempre y cuando se cumplan ambas condiciones:

e que queden menos de 5 minutos de juego reglamentario

e que se haya proclamado un resultado oficial por cualquiera de los organismos competentes

El resto de los prondsticos de modalidades de apuesta que no pudieran ser clara e inequivocamente

definidos como ganadores o perdedores en el momento de la suspensién se anularan.

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacién programada cuando
gueden mas de 5 minutos de juego reglamentario, todos los prondsticos de modalidades de apuesta
qgueno pudieran ser clara e inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el momento

de la suspensién se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos
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En los partidos aplazados o suspendidos temporalmente se procede conforme a lo establecido en las
normas generales de apuestas deportivas, Capitulo 2.1 NORMAS GENERALES DE ORGANIZACION Y
FUNCIONAMIENTO DE LAS APUESTAS.

Marcador agregado

En todos los encuentros que se celebran como parte de una eliminatoria de ida y vuelta, donde el marca-
dor agregado es igual al final del tiempo reglamentario en la vuelta, se incluira la prérroga para determinar
el resultado de las apuestas al mercado de vuelta.

Por ejemplo:

Partido de ida: Equipo 1: 80 puntos y Equipo 2: 80 puntos

Partido de vuelta: Fin del tiempo reglamentario Equipo 1: 90 puntos y Equipo 2: 90 puntos

En este caso, en el partido de vuelta precisard de prorroga para determinar el resultado de las apuestas

almercado de vuelta.

Ganador partido (incl. Prérroga)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final del evento incluyendo las posi-

blesprorrogas.

Ganador partido 1X2

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final del evento sin incluir las prérrogas.

Apuestas de Jugadores - Total (Puntos, rebotes, asistencias, etc): Jugador “XX”

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero total de puntos, rebotes, asistencias,

etc.que anotara el jugador al que hace referencia la descripcién de la modalidad.

En el caso de que un jugador indicado en la descripcidon de la modalidad no participe en el evento,

lasapuestas sobre dicho prondstico se anularan.

Las modalidades de apuesta de jugadores incluyen prorroga.
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Ganador partido y mds/menos puntos

Esta modalidad de apuesta parlay consiste en pronosticar el ganador del evento y si el nimero de

puntos es mas o menos los seleccionados, incluyendo las prérrogas.

Margen de victoria

Se basa en la prediccidn del margen de victoria de cualquier equipo en un partido incluyendo prérroga.

Resultado exacto serie
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado por partidos ganados en una competi-
ciénde Basquetbol.

A tres partidos: 2-1, 2-0, 1-2 6 0-2.

A cinco partidos: 3-2, 3-1, 3-0, 2-3, 1-3 6 0-3.

Ganador (1er Cuarto), Ganador (22 Cuarto), Ganador (3er Cuarto), Ganador (42 Cuarto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacidn del 1er Cuarto, 22

Cuarto,3er Cuarto, 42 Cuarto respectivamente. Incluye la opcién empate.

1¢r Tiempo/Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado al final del primer tiempo y el resultado

alfinal del evento. No incluye prérroga.

Equipo en anotar el punto n2 XX

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera quién con su anota-
ciéniguale o supera un numero total de puntos determinado, incluyendo la prérroga. Si el partido

termina antes de alcanzar los X puntos el mercado se anulard y se devolvera el importe apostado.

Primer equipo en llegar a X puntos

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera el primero en llegar
alnumero de puntos indicados, incluyendo la prérroga. Si el partido termina antes de alcanzar los X

puntosel mercado se anulara.
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Maximo Anotador

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el maximo anota-
dor del evento. Esta modalidad admite mas de un prondstico como prondstico ganador. Sélo se ten-
dran en cuenta los puntos anotados durante el evento. Los prondsticos por jugadores que no partici-

pen en el evento seran anulados.

Maximo Reboteador

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera el maximo rebo-
teadordel evento. Esta modalidad admite mas de un prondstico como prondstico ganador. Sélo se
tendran en cuenta los rebotes adjudicados durante el evento. Los prondsticos por jugadores que no

participen en elevento seran anulados.

Mas valorado

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el jugador mas valo-
radodel evento segun los criterios que establecen los organizadores del evento. Esta modalidad ad-
mite mas de un prondstico como prondstico ganador. Los pronésticos por jugadores que no participen

en el eventoseran anulados.

Cuarto con mayor numero de puntos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué cuarto se anotara el mayor nimero de pun-
tos.Los cuatro cuartos del partido tienen que haber sido completados. La prdorroga no cuenta. Si se
suspendeel partido, las apuestas no seran vélidas a menos que ya se haya anotado el mayor nimero

de puntos enel ultimo cuarto en el momento de la suspensidn.

Apuestas especiales de jugadores (Puntos, asistencias, rebotes, etc.)

El respectivo jugador tiene que participar en el partido para que las apuestas sean validas. Incluye

prorroga.

BALONMANO
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En las modalidades de apuestas de Balonmano se tomaran como validos los resultados de los eventos
al finalizar el tiempo reglamentario o en la finalizacidon programada sin incluir las prérrogas y la tanda
de lanzamientos desde el punto de penalti, salvo que la modalidad de apuesta especifique lo contra-

rio.

Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza o se suspende temporalmente, se pro-

cede conforme a lo establecido en las reglas generales de apuestas deportivas.
Primer gol, Segundo gol, Tercer gol... Ultimo gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que marcara el primer, segundo, tercer,

etc.o el ultimo gol legal del evento. Los goles en propia puerta cuentan a favor del equipo contrario.

Periodo con mas goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué periodo se marcard mayor numero de go-
les

legales incluyendo la opcidn de “mismo n2 de goles”.

Equipo en anotar el punto n2 XX

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera quién con su anota-
cidéniguale o supera un numero total de puntos determinado, incluyendo la prérroga. Si el partido

termina antes de alcanzar los X puntos el mercado se anulara.

Primer equipo en llegar a X puntos

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el primero en llegar
alnimero de puntos indicados, incluyendo la prérroga. Si el partido termina antes de alcanzar los X

puntosel mercado se anulara.

BEISBOL

En las modalidades de apuestas de Béisbol se tomaran como validos los resultados de los eventos que
seden en el tiempo reglamentario o en la finalizacidn sin incluir la prérroga, salvo que la modalidad

de apuesta especifique otro criterio.
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Los lanzadores o pitchers son claves en el posible resultado de un partido, por lo que con antelacion
al inicio del partido se suelen establecer “listas” con el orden de los lanzadores. En el caso de que se
identifique al lanzador, para que las apuestas sean validas, estos lanzadores deben realizar el primer
lanzamiento de su equipo. En caso contrario las apuestas son nulas. Es responsabilidad del cliente

asegurarse de que estan informados de cualquier cambio relevante de lanzador.

En caso de aplazamiento o suspension temporal o indefinida de un evento, se establece como plazo
de finalizacidn el plazo que transcurre desde la hora y fecha de celebracion del evento, hasta el final
de ese dia natural en el pais/franja horaria de celebracién de dicho evento. Si el evento se celebra

durante el plazo de finalizacidn definido, los prondsticos realizados se consideran validos.

Si durante la celebracion de un evento éste se suspende, pero durante el plazo de finalizacidn definido,
lafederacién u organismo organizador del evento, decide dar por finalizado el encuentro declarando
un resultado, se atendera a dicho resultado oficial dnicamente en relacién a la modalidad de apuesta
a “ga- nador del evento” mientras que los pronésticos del resto de modalidades de apuesta se anula-
ran. En todocaso, se considerardn vélidos aquellos prondsticos que ya se hubieran resuelto en el mo-

mento de la sus-pension.

Si un evento es suspendido durante la celebracién del mismo y no se reanuda durante el plazo de
finali- zacion definido en beisbol, se anularan al término de dicho periodo todos los prondsticos que
no estuvie-ran resueltos en el momento de la suspension. En todo caso, se consideraran validos aque-

llos prondsticosque ya se hubieran resuelto en el momento de la suspensién.

Si un evento deportivo no llega a iniciarse (se aplaza) y no se reanuda dentro el plazo de finalizacion

defi-nido, todas las apuestas se anularan.
Ganador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador al final de un evento incluyendo la pré-
rroga.

N2 Carreras
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la suma total de carreras logradas por los participan-

tesdurante el evento, incluyendo la prérroga.

N.2 Total Par/Impar (Carreras)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma total de carreras logradas por lospartici-

pantes durante el evento sera Par o Impar. Incluye prérroga.

1X2 (12 Entrada), 1X2 (22 Entrada) ....... 1X2 (92 Entrada) ...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 a la finalizaciéon de la en-

tradacorrespondiente.

Total de carreras en una entrada

Es una modalidad de apuesta sobre el numero total de carreras que se anotaran en una entrada.

1X2 Parcial (22 Periodo), 1X2 (3¢" Periodo), 1X2 (42 Periodo) ...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 al que se refiere la modalidad,

22Periodo, 3er Periodo, 42 Periodo, etc.

Primero en llegar a XX Carreras

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes llegara antes a un nu-
merodeterminado de carreras, incluido el periodo de desempate si lo hubiera. Si una entrada termina

antes dellegar a la carrera XX, incluida la prorroga, esta modalidad se considera nula.

Primera Carrera, Segunda Carrera, Tercera Carrera... Ultima Carrera

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el participante que lograra la primera carrera,
lasegunda, la tercera, etc. o la Ultima carrera del evento, incluido el periodo de desempate si lo hu-

biera.

Ganador +/- N.2 Carreras
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador al final de un evento y la suma total de
carreras logradas por los participantes durante el evento, incluido el periodo de desempate si lo hu-
biera.La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador/Pe-

riodo/etc.).

Ganador tras las primeras 5 entradas

Es una modalidad de apuesta sobre qué equipo ird ganando el partido al finalizar la quinta entrada.

Mas/Menos total carreras tras las primeras 5 entradas:

Es un prondstico sobre si al finalizar la 52 entrada se anotardn entre los dos equipos mas o menos ca-

rrerasde un numero determinado.

Ganador partido mas/menos X,5 puntos:

Consiste en apostar a quien sera el ganador del partido y si el equipo ganador del partido superard o

no un total de puntos especifico.

Equipo que gana mas entradas:

Apuesta sobre qué equipo ganara mas entradas en el partido. Se considera ganadora si el equipo

seleccionado supera al rival en nimero de entradas ganadas.

Total hits (incl. Prérroga):

Se apuesta al total de hits realizados por ambos equipos, incluyendo prérroga si la hubiera, sobre una

linea especifica.

Marca en la entrada X:

Se pronostica si se anotara una carrera/punto en una entrada (Inning) especifica. Si no se marca, la

apuesta se pierde.

BOXEO /MMA (MIXED MARTIAL ARTS)

En las modalidades de apuestas de Boxeo/MMA se tomaran como validos los resultados de los even-
tos que se den a la finalizacidon programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta es-
pecifique otro criterio, e incluye los recuentos de las tarjetas de puntuacidn de los jueces u organiza-

dores.
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No se tendran en cuenta modificaciones posteriores realizadas una vez que los boxeadores ha-

yanabandonado el ring.
El evento comenzara oficialmente tras el sonido de la campana que indica el primer
asalto.En caso de que un combate se declare nulo, todos los prondsticos se anularan.

Si hay un cambio en el nimero de asaltos programados, todas las apuestas al ganador del combate
se

mantendran, mientras que las apuestas “por asalto” seran declaradas nulas.

Si se declara el final del combate antes de que el niUmero total de asaltos se haya completado, las
apuestasse pagan sobre la base del resultado del combate en el asalto en el que se ha detenido el

combate.

Si un participante se retira durante el periodo de descanso entre asaltos, se estima que el combate
ha finalizado en el asalto previo. La campana marca el final de cada asalto y el comienzo del siguiente.
(Ej.: después del 22 asalto, mientras descansa un participante en su rincon se desvanece y no puede
salir), se considerara a efectos de calculo de ganancias que su rival gand la pelea en el asalto anterior

(en el 22 asalto).

Cualquier cambio de participante en un evento de boxeo programado anulara todos los prondsticos
realizados sobre modalidades de apuestas y evento que no incluyan a los participantes que finalmente

participan en el evento.

Ganador del combate

Si un combate acaba en empate y no se han ofrecido cuotas para esta opcion, todas las apuestas se
cancelaran. Las apuestas se determinaran de acuerdo con el resultado oficial declarado inmediata-
mentetras la pelea por el organismo regulador oficial. Cualquier apelacidn o cambio que se haga al
resultado, no se tendrd en cuenta a efectos de la resolucion de las apuestas. (a no ser que dicha recti-

ficacion se debaa un error humano a la hora de anunciar el resultado).

Todas las apuestas prevaleceran sin tener en cuenta los cambios en el nUmero de asaltos disputados

en el combate.
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N.2 Rondas o asaltos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de rounds que se van a celebrar durante
lacelebracién del evento. Si un participante se retira durante el periodo de descanso entre rounds, se

considerara que el evento ha finalizado en el asalto previo.

Si el nimero de rounds programado para el combate cambia los resultados para esta modalidad de

apuesta seran considerados no validos.

Esta apuesta consiste en pronosticar si el combate terminara antes o después de un numero especi-
fico de rondas. Cuando se indica un nimero de rondas con decimales (por ejemplo, 2.5), el punto de
referencia para evaluar "mas de" o "menos de" sera los 2 minutos y 30 segundos de la respectiva
ronda (5 minutos). Asi, para una apuesta de 2.5 rondas, el combate debe alcanzar los 2 minutos y 30
segundos del 32 asalto para que se considere "mas de 2.5 rondas". Si el combate termina exactamente
en el minuto 2:30 del 32 asalto, el resultado seria "mas de 2.5 rondas". Si dura hasta el minuto 2:29
seria considerado como “menos de 2.5 rondas”

Ejemplo: Combate entre llia Topuria VS Max Holloway (Asaltos a 5 minutos)

En el minuto 3:26 de la cuenta atras del 32 asalto Holloway es derribado y no puede seguir, siendo llia
Topuria ganador por K.O. En este caso se entendera que el K.O. se ha producido en la primera mitad
del

tercer asalto, siendo por tanto considerada como ganadora la apuestas que incluyan los prondsticos
-3,5.

Si los asaltos del campeonato o evento tuvieran una duracién diferente, se atenderd a las reglas
del/de la organizador/a de la competicion.

Si el nimero de rounds programado para el combate cambia durante el propio combate, los resulta-

dos para esta modalidad de apuesta serdn considerados no validos.

Resultado del combate

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el método exacto a través del cual finalizard el
combate. Si un participante se retira durante el periodo de descanso entre rounds, se considerard que

elevento ha finalizado por TKO (KO técnico) en el asalto previo.

Apuestas al asalto
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Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar el asalto concreto en el que la opcidn escogida
conseguira la victoria por KO, TKO o descalificacidon. Si un participante se retira durante el periodo de
descanso entre rounds, se considerara que el evento ha finalizado por TKO (KO técnico) en el asalto

previo.

Método de victoria

Todas las apuestas se valoran en el resultado oficial anunciado. Si, por el motivo que sea, el nimero

de asaltos se cambia antes del combate, todas las apuestas son validas.

KO: cuando el boxeador no puede superar la cuenta de 10 segundos tras un derribo.

KOT: cuando el arbitro detiene el combate o uno de los boxeadores se retira.

Decision técnica: cuando el combate se detiene a causa de una herida o lesién no por golpes del con-
trarioy se decide por las tarjetas de puntuacion de los jueces antes de que se complete el nimero de

asaltos programados.

Descalificacion cuando el combate se detiene y el arbitro descalifica a uno o ambos pugiles.

Por puntos: cuando el combate se decide por las tarjetas de puntuacion de los jueces al finalizar el nimero

programado de asaltos.

Empate: cuando hay empate en las tarjetas de puntuacion de los jueces o cuando el arbitro detiene
el combate y declara un empate técnico.

Se completaran todos los asaltos:

Se pronostica si el combate se completara con todos los asaltos programados. Si el combate finaliza por
KO o cualquier otra razén antes de completar todos los asaltos, la apuesta se considera perdida.

Ganador y N2 de rondas:

En esta modalidad de apuesta, se pronostica tanto el ganador del combate como el nUmero exacto de
rondas que se disputardn antes de que el combate termine. Si el combate finaliza por cualquier motivo
antes o después del numero de rondas indicado, y no coincide con el prondstico, la apuesta se considera
perdida.

CRICKET
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En las modalidades de apuestas de Cricket se tomaran como validos los resultados de los eventos que
seden en el tiempo reglamentario o en la finalizacion sin incluir el periodo de desempate si lo hubiera,

salvoque la modalidad de apuesta especifique otro criterio.
Ganador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador final de un evento incluyendo el pe-

riodode desempate si lo hubiera.

N.2 Carreras
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la suma total de carreras logradas por los participan-

tesdurante el evento.

N2 Total Par/Impar (Carreras)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma total de carreras logradas por los par-

tici-pantes durante el evento serd Par o Impar.

éHabra Super Over?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se va a disputar el periodo afiadido de desem-

pate(Super Over) la finalizacién inicialmente programada del evento.

¢Qué equipo ganara tras X Overs?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado tras disputarse un nimero concreto

de overs.

CICLISMO

Si la organizacion modifica la duracion, ubicacion o longitud de un evento de ciclismo, los resultados

del mismo siguen siendo validos a efectos de las apuestas.

En las pruebas ciclistas, seran validas las apuestas con prondsticos sobre participantes que hayan ini-
ciadoel evento (cruzado la linea de salida) y los prondsticos sobre participantes que no hayan iniciado

el eventoseran anulados.
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En la modalidad “Cara a Cara”, si alguno de los participantes no ha iniciado el evento (cruzado la linea
desalida) o si ambos participantes se retiran o por cualquier otro motivo no finalizan el evento, los

prondsticos seran anulados.

La presentacion en el podio de ganadores se considera como ‘resultado final’ y determina la resolu-
cién de las apuestas. En caso de descalificacidon posterior de alguno de los ganadores no se tendran

en consideracion los cambios.

N2 de etapas ganadas por XX

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el n? de etapas, excluyendo las etapas de contrarre-

lojpor equipos, ganadas por una determinada opcién de apuesta en un evento.

N2 de ciclistas en vestir el maillot de lider de la general

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el n? de ciclistas que vestiran el maillot de lider de

lageneral en un evento, excluyendo el primer dia de competicidn.

Diferencia de segundos del primero al segundo

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el numero de segundos de ventaja que el ganador

delevento obtendra sobre el segundo clasificado.

DARDOS

En las modalidades de apuestas de Dardos se tomaran como validos los resultados de los eventos que
seden en el tiempo reglamentario o en la finalizacidn, salvo que la modalidad de apuesta especifique

otro criterio.

Se considera que una partida de dardos ha empezado cuando se ha tirado el primer dardo en la pri-

mera vuelta del primer set.

Si un partido comienza, pero no se completa, el jugador que progresa a la siguiente ronda sera consi-
derado el ganador a efectos de resolucion. El resto de mercados seran nulos excepto aquellos dondeel

resultado ya se ha determinado en el momento en que se abandona el partido.
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Partidos interrumpidos o pospuestos, que tienen lugar dentro de un torneo, las apuestas permane-

ceran validas siempre que el partido se complete antes del fin de la competicion.

Ganador del Partido

Apuesta al ganador del partido.
Selecciones posibles (2 opciones): Jugador 1, Jugador 2. Se-

lecciones posibles (3-opciones): Jugador 1, Empate, Jugador

En partidos de liga donde existen cuotas disponibles en el empate, todas las apuestas realizadas sobre

losjugadores a ganador se tratan como perdedoras si el partido termina en empate.

Si el resultado en un mercado de 2 opciones es empate, las apuestas seran nulas.

Handicap
Apuesta al ganador del partido después de que el handicap se haya aplicado al resultado final oficial.

Loshandicaps pueden estar basados en juegos (legs) o sets dependiendo del formato del campeo-

nato.

Selecciones posibles 2 opciones: x.x-Handicap para el jugador 1, x.x-Handicap para el juga-
dor 2.Selecciones posibles 3 opciones: Jugador 1, Empate, Jugador 2.

Sets Totales

Apuesta a si el nimero total de sets en el partido (no se incluye la prérroga) sera superior (mas de) o
inferior (menos de) de un valor de sets propuesto. Si la cifra de sets propuesta es un nimero entero

y el total de sets disputados coincide con dicho valor, las apuestas seran anuladas.
Se tendrd en cuenta la suma de los sets de ambos participan-

tes.Selecciones posibles: Mas de x.5 sets, Menos de x.5 sets.
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Juegos (legs) Totales

Apuesta a si el nimero total de juegos disputados en el partido es superior (mas de) o inferior (menos
de)de un valor propuesto. Si el valor propuesto coincide exactamente con el marcador, las apuestas

seran nulas.

Selecciones posibles: mas de x.x juegos; menos de x.x juegos.

Resultado Correcto

Apuesta al resultado correcto del partido. Si el nimero total de sets/juegos no se completa, las apues-

tasserdn nulas.

Selecciones posibles: Cualquier resultado posible.

Ganador del Set X

Apuesta al ganador de un set determinado

(X),Selecciones posibles: Jugador 1, Juga-

dor 2.

Primer Set — Handicap de juegos.

Apuesta al ganador del primer set después de aplicar el handicap de juegos propuesto al resultado

oficialen juegos del primer set.

Selecciones posibles: x.x Handicap para el Jugador 2, x.x Handicap para el jugador 2.

Ganador del Set X —Juego Y

Apuesta al ganador de un juego determinado (Y) en un set determinado (X). Por ejemplo: ¢qué juga-

dorgana el primer juego en el Segundo set?.

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Ganador del Juego X
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Apuesta a qué jugador ganara un juego determinado (X).Se-
lecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Mayor nimero de 180’s

Apuesta a qué jugador se anotara mas 180s en el par-

tido.Selecciones posibles: Jugador 1, Empate, Jugador

Handicap de 180’s

Apuesta a qué jugador se anotara mas 180s en el partido después de aplicar el handicap pro-

puesto.Selecciones posibles: x.x- handicap para el Jugador 1, x.x- handicap para el Jugador 2.

180’s Totales

Apuesta al nUmero total de 180’s anotados en el partido.

Selecciones posibles 2-opciones: mas de x.5, Menos de x.5

Selecciones posibles 3-opciones: menos de X, Exactamente Y, Mds de Z.

180’s del Jugador

Apuesta al nimero de 180s anotados en el partido por un jugador determinado.Selec-

ciones posibles 2-opciones: mas de x.5, Menos de x.5

Selecciones posibles 3-opciones: menos de X, Exactamente Y, Mdas de Z.

180 en el Juego Y del Set X
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Apuesta a si alglin jugador se anotara un 180 en un juego determinado (Y) de un Set determinado (X).
Selecciones posibles: Si, No.

Checkout mas alto

Apuesta a que jugador realizara el checkout mas alto del par-

tido.Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Checkout mas alto del partido

Apuesta a si el checkout mas alto del partido sera superior (mas de) o inferior (menos de) de un valor
propuesto. Si la cifra propuesta es un nimero entero y la salida mas alta del partido coincide con este
valor, las apuestas seran nulas. Los marcadores de checkout de ambos jugadores se tienen en cuenta

parala resolucién de este mercado.

Selecciones posibles: Mas de x.5, Menos de x.5

Checkout mas alto del jugador X

Apuesta a cual sera el checkout mas alto de un jugador determinado (X).Selec-

ciones posibles (2 opciones): mas de x.5, menos de x.5.

Selecciones posibles (3 opciones): Menos de Y, entre Y — X, mas de X.

Checkout del juego X

Apuesta a si el checkout de un determinado (X) juego es mas alto o mas bajo que un valor pro-

puesto.Selecciones posibles: menos de x.5, mas de x.5.

Checkout del juego Y del Set X

Apuesta a si el checkout de un determinado (Y) juego de un determinado (X) set, es mayor, igual o

menorde un valor propuesto.
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Selecciones posibles: Menos de X, Exactamente Y, Mas de Z.

Color del Checkout en el juego X

Apuesta al color del checkout en un juego determinado (X).

Selecciones posibles: Rojo, Verde.

Lider tras 4 juegos

Apuesta a que jugador liderara el marcador después de los primeros 4 juegos.

Selecciones posibles: jugador 1, empate, jugador 2.

Marcador tras 4 juegos

Apuesta a cual serd el marcador tras disputarse 4 juegos. Si no se completan 4 juegos, las apuestas

serannulas.

Selecciones posibles: cualquier resultado posible.

Carrera a 3 juegos

Apuesta al jugador que ganara antes 3

juegos.Selecciones posibles: Jugador 1,

Jugador 2.

Set Totales. Impar/Par

Apuesta a si el nimero de sets disputados en el partido es un nimero impar o

par.Selecciones posibles: Impar, Par.

Juegos Totales Impar/Par

Apuesta a si el nimero total de juegos disputados en el partido serd un nimero impar o
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par.Selecciones posibles: Impar, Par.

Triplete del Partido (ganar el partido / méas 180s / checkout mas alto)

Apuesta al jugador que gana el partido, anota el mayor nimero de 180s y consigue el chechout mas

alto.Si cualquiera de estos tres prondsticos termina en empate, todas las apuestas seran nulas.

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Mercados de un evento (sesidn)

Si un jugador se retira de una sesiodn, las apuestas realizadas a cualquier jugador, partido, acumu-

lada,totales o especiales de la sesidn que involucren a ese jugador seran nulas.

Mercados de Ganador (largo plazo)

Apuesta a qué jugador ganara el campeonato o torneo.
Selecciones posibles: todos los participantes que tengan posibilidad de ganar el campeonato o torneo.

Todas las apuestas serdn resueltas de acuerdo al resultado oficial tras el ultimo partido del campeo-

nato.Los cambios posteriores, de cualquier naturaleza, no se tendran en cuenta.

Si un jugador/equipo no participa en la competicion, todas las apuestas a largo plazo en este partici-

panteseran nulas.

Siun jugador se retira de una competicion de liga antes de su finalizacién (por ejemplo, La Premier Lea-
gue)

no se considerara ganador en cualquier mercado de ‘terminar ultimo’ o ‘terminar entre los 2 ultimos’.

DEPORTES DE INVIERNO

En las modalidades de apuestas de deportes de invierno se tomaran como validos los resultados de los
eventos que se den a la finalizacion programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta
especifique otro criterio.

Ganador
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Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor de la
competicidn. Si el evento finaliza antes de su finalizacién programada por abandono de una de las op-
ciones de apuesta se considerara como prondstico perdedor en aquella modalidad de apuesta iniciada

y que no esté resuelta.

Entre 3 primeros (medalla)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes queda entre los tres
primeros. Si un evento de deportes de invierno finaliza antes de su finalizacién programada por aban-

donode una de las opciones de apuesta las modalidades no resueltas se anularan.

FUTBOL

Todas las apuestas de futbol se determinaran teniendo en cuenta sélo el tiempo reglamentario. Esto
incluye el periodo de juego y el tiempo de descuento que el arbitro afiada, pero no incluye la prérroga,

olos penaltis, si los hubiera.

La prérroga y los lanzamientos de penaltis sélo se tendrdn en cuenta para la determinacion del resul-
tadocuando se pronostique el campedn o ganador final de un campeonato, torneo, copa, el clasificado
dentrode una fase eliminatoria, y todos aquellos prondsticos que indiquen claramente “incluye pro-

rroga” o “incluye penalties”.

Partidos finalizados antes de su finalizacién programada

Si un evento, durante su celebracidn, se da por finalizado antes de su finalizacién programada decla-
randose como resultado oficial uno “distinto” al que el marcador reflejaba en el momento en el queel
evento se interrumpid, se atendera a dicho resultado oficial en relacién, Unicamente a los prondsticos
de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento mientras que los prondsticos del resto de modalida-

desde apuesta se anularan.

En todo caso, el SISTEMA DE APUESTAS considerara como validos todos aquellos prondsticos quepu-
dieran ser clara e inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el momento de la sus-

pension.

En caso de declararse como resultado oficial aquél que llevaba el partido en el instante en que se
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interrumpe, todas las apuestas seguiran siendo validas y se resolveran en base a dicho resultado.

La modificacidn o anulacién de un resultado ya validado de un evento no afectara a la validez de dicho
resultado a efectos del derecho al cobro de las apuestas ganadoras y/o de la devolucidon de las apues-
tas anuladas, siendo este resultado inicialmente validado, el Unico resultado valido a los efectos de

decidir sobre el acierto de los prondsticos emitidos en las apuestas.

En los eventos de caracter no oficial en los que no existan unas reglas predefinidas para determinar
la validez de los resultados del mismo, el SISTEMA DE APUESTAS fijard con antelacién a la formaliza-
cién de las apuestas las condiciones en las que se considerara un resultado como valido y en caso de
no hacerlo se regira por las reglas del organizador del evento.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacién sobre el resultado en directo de los
eventos, asi como otros datos informativos de la celebracidn del evento facilitados por el SISTEMA DE

APUESTAS con caracter informativo son orientativos y no afectan a la validez de los resultados.

Plazo de Finalizacién

A los efectos de la validez de los resultados de los eventos, si un partido se aplaza o se suspende
temporalmente el SISTEMA DE APUESTAS establece como Plazo de Finalizacién de un evento, un pe-
riodode cuarenta y ocho (48) horas para las Apuestas de Contrapartida a contar desde la hora progra-

mada deinicio del evento.

Las apuestas a modalidades que no finalizaran en el plazo mencionado de cuarenta y ocho (48) horas
se anulardn excepto para aquellas donde se haya podido establecer una resolucidn. Por ejemplo, en
partidosdonde se haya marcado un primer gol antes de la suspension, las apuestas en mercados tales

como Primer Gol o Mas de/Menos de 0.5 goles en el partido se resolveran.

Partidos aplazados

Si un evento se aplaza antes de haberse iniciado y no se celebra dentro del plazo de finalizacion defi-
nido(48 horas siguientes a la hora de inicio programada), dicho evento se considerara nulo y las apues-
tas se anularan independientemente de si los organismos competentes declaran un resultado. Si el
evento se reprograma para llevarse a cabo dentro del plazo de finalizacién definido, las apuestas sobre

dicho eventoseguiran siendo validas.
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Partidos Suspendidos/Interrumpidos

a) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacion programada no se reanuda dentro
decuarenta y ocho (48) horas, el SISTEMAS DE APUESTAS considerara validos, exclusiva-
mente, los resultados del evento de aquellas modalidades de apuestas que estén resueltas
en el momentode la suspension. Los resultados de los eventos de las modalidades de apuesta
gue no estén re- sueltas en el momento de la suspensidn se consideraran nulos incluidos los
asignados por los organismos competentes.

b) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacion programada se reanuda dentro de
cua-renta y ocho (48) horas desde el momento de la suspension y con el mismo resultado,

todos losresultados del evento se consideraran validos.

c) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacidn programada se reanuda dentro de
cua-renta y ocho (48) horas, desde otro momento o resultado distinto al de la suspensién, el
SISTEMA DE APUESTAS considerara validos, exclusivamente, los resultados del evento de
aquellas modali-dades de apuestas que estén resueltas en el momento de la suspensién. Los
resultados de los eventos de las modalidades de apuesta que no estén resueltas en el mo-
mento de la suspensionse consideraran nulos incluidos los asignados por los organismos

competentes.

Partidos no jugados en las circunstancias previstas inicialmente / Partidos reubicados

Si se modifica el lugar en el que estaba previsto un partido (a otro lugar que no sea el del equipo visi-
tante),las apuestas permaneceran siempre y cuando el equipo local siga siendo reconocido como tal
y el campose encuentre en el mismo territorio nacional, en caso contrario se anularan. En caso de

jugar en el lugar del equipo rival, las apuestas seran nulas.
Eventos nulos

El SISTEMA DE APUESTAS considerara nulos aquellos eventos considerados nulos por los organismos
competentes, sea antes de su inicio o una vez iniciados. Los resultados que pudieran asignar los or-
ganismos competentes a los eventos nulos, no se tendran en cuenta y serdn considerados no validos

por el SISTEMA DE APUESTAS.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacién sobre el resultado en directo de los
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eventos, asi como otros datos informativos de la celebracidn del evento facilitados por el SISTEMA DE

APUESTAS con caracter informativo son orientativos y no afectan a la validez de los resultados.

En los partidos jugados en campo neutral, el equipo que aparezca a la izquierda en el enunciado del
mercado sera considerado como el equipo local (equipo que juega "en casa") a efectos de resolucion

de las apuestas.

Los clubs que jueguen competicidon europea seran también considerados como locales cuando su te-
rrenode juego habitual sea trasladado a otro lugar dentro de su territorio nacional (por ejemplo,
cuando el Shakhtar Donetsk juegue sus partidos de Champions League como local en el estadio Olim-

pico de Kiev).

En los eventos amistosos, todos los mercados se determinardn segun el resultado final del tiempo

reglamentario establecido por el organismo competente.

En caso de que un partido tenga un formato de 3 partes (por ejemplo, 3 partes de 30 minutos o 3
partes de 40 minutos) las apuestas realizadas a mercados de primera o segunda parte se anularan.
Seguiran siendo validos todos los prondsticos a modalidades que se determinan en base al resultado
final del tiempo reglamentario (excluyendo la prérroga o tanda de penaltis).En el caso que un evento
supere los 90 minutos de tiempo reglamentario, todas las apuestas seran anuladas excepto los
prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador del evento”.

Mercados en directo a la prérroga

Las apuestas se determinaran en base al primer resultado publicado por los organismos oficiales en
rela-cion al periodo de prérroga. No contardn los goles, tarjetas, saques de esquina, etc. incurridos

durante eltiempo reglamentario.

Ganador del resto de partido - En Directo

Modalidad propia de las apuestas en partidos en vivo. Se apuesta a quién ganara el resto del partido
sin tener en cuenta los goles anteriores desde el momento que se realiza la apuesta (considerando
que el marcador fuese 0-0) hasta que acaba el tiempo reglamentario. El marcador vigente en el mo-
mento de realizar la apuesta se muestra en el pronéstico del boleto (p.e.: "resto del partido: marcador

actual 1-2").
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Multiresultado (Multiscore)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto de un partido. A continuacion,
seexponen las opciones disponibles que para todos los eventos seran las mismas:

1:0/2:0/3:0

4:0/5:0/6:0

2:1/3:1/4:1

3:2/4:2/4:3/5:1

Local gana con otro resul-

tadoX (Empate)

0:1/0:2/0:3
0:4/0:5/0:6
1:2/1:3/1:4
2:3/2:4/3:4/1:5

Visitante gana con otro resultado

Resultado exacto de la primera parte

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el marcador exacto al final de la primera parte.

Goles en propia meta

Como regla general, salvo que se especifique lo contrario en la definicién de los prondsticos aplicables,
no se contabilizan los goles en propia meta, cuando el prondstico sea sobre el jugador que marca el
gol, pero cuando se pronostique sobre el equipo que marca el gol, o sobre la cantidad de goles marca-
dos en un campeonato, partido o parte de los mismos sin hacer referencia a un jugador especifico, di-
cho gol en propia meta se contabilizard y se adjudicara al equipo a cuyo marcador suba.

Apuestas de Jugadores

Las apuestas son saldadas sobre el jugador que marca un gol en el partido dentro del tiempo regla-
mentario. Esto incluye el tiempo de prolongacion que el arbitro pueda afiadir por lesiones o detencion

del juego. No incluye prérroga o tanda de penaltis.
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Primer goleador

Las apuestas a jugadores que no participen en el partido se anularan, asi como las apuestas al 'Primer
goleador' cuando el jugador seleccionado empiece a jugar una vez anotado el primer gol. Goles en

propiapuerta no son tenidos en cuenta a efectos de la resolucion del mercado.

Ultimo goleador

Se anularan aquellas apuestas a jugadores que no hayan tomado parte en ningin momento del en-
cuentro. Seran consideradas validas las apuestas relativas a jugadores que ingresen en el terreno de
juego entrando desde el banquillo. Todos los jugadores que tomen parte en el partido se consideraran
'Participantes' en apuestas al 'Ultimo goleador'. Goles en propia puerta no son tenidos en cuenta a efec-

tosde la resolucién del mercado.

Goleador en cualquier momento

Las apuestas a jugadores que no participen en el partido se anularan. Todos los jugadores que to-

menparte en cualquier momento del partido contaran para este tipo de apuestas.

Goles en propia puerta no son tenidos en cuenta a efectos de la resolucién del mercado.

Jugador XXX comete faltas, lanza a puerta, asiste

Las apuestas a jugadores que no participen en el partido se anularan. Todos los jugadores que to-

menparte en cualquier momento del partido contardn para este tipo de apuestas.

Préximo Goleador — En vivo

En el momento de evaluar este mercado, los goles en propia meta no se tendran en cuenta. Todos los
jugadores que tomen parte en el partido o antes de que se anote el préximo gol, se consideran

“participantes”.

Todos los jugadores que participan actualmente en el partido estaran disponibles para realizar la

apuesta.Se intentard ofrecer una cuota para todos los participantes en este mercado.

Si por alguna razén un jugador no incluido en la lista marca un gol, todas las apuestas seguirdn
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siendovalidas.

Goleador (1 0 mas Goles), Doblete (2 0 mas goles), Hat-trick (3 o0 mas goles)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el jugador propuesto marcara uno o mas goles,
doso mas goles (doblete) o tres o mas goles (hatrick) durante el evento y sin tener en cuenta los goles

en propia puerta. Los prondsticos sobre jugadores que no participen en el evento seran anulados.

1X2 Doble Oportunidad y +/- X Goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento teniendo dos opcio-
nesdentro del mismo prondstico (1X, 12 y X2) y si el nimero de goles legales que se marcaran durante
el evento al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la totalidad
del evento si se omite el periodo serd superior o inferior al limite al que se hace referencia. La moda-
lidad puede hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador/Periodo/etc.). Es nece-
sarioacertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado, si alguno de
los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado de la

modalidad sera considerado no valido.

1X2 Doble Oportunidad y Ambos Gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento teniendo dos opcio-
nesdentro del mismo prondstico (1X, 12 y X2) y si los dos equipos consiguen marcar al menos un gol
a la finalizacién del evento al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...)
o a la finalizacién de la totalidad del evento si se omite el periodo, incluyendo los goles en propia
puerta que cuentan a favor del equipo contrario. Es necesario acertar ambos resultados para que el
prondstico sea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza el

prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad sera considerado nulo.

Ambos marcan y +/- goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si ambos equipos consiguen marcar al menos un
gol ala finalizacién del evento en que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 parte, 22
parte....) o ala finalizacién de la totalidad del evento o si se omite el periodo, incluyendo los goles en

propia puerta que cuentan a favor del equipo contrario y el nimero total de goles legales que se

Pagina 60| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

marcaran durante el evento al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 parte, 22 parte...)
o en la totalidad del evento si se omite el periodo sera superior o inferior al limite al que se hace
referencia. Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acer-
tado. Si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido,

el resultado de la modalidad sera considerado no valido.

Numero de goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero total de goles que se marcaran durante
el evento al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la totalidad
del evento si se omite el periodo. La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante

(Equipo/Jugador/Periodo/etc.)

Minuto del primer gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué minuto, dentro de unos intervalos prede-

terminados, se marcara el primer gol. Se incluye la opcidn de pronosticar que no habra goles.

A efectos de liquidacidn de apuestas, el primer minuto del juego va desde el primer segundo hasta el
segundo numero 59. El segundo minuto va desde el minuto 1 hasta 1 minuto 59 segundos y asi suce-

siva-mente.

Suma de goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cuantos goles, dentro de unos intervalos prede-
terminados, se marcaran en total entre los dos equipos durante el evento al que haga referencia la

descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo.

Préximo gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué equipo marcara el siguiente gol durante el
eventoal que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la totalidad del

evento sise omite el periodo. La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante
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(Equipo/Jugador/Periodo/etc.)

Primer, Segundo, Tercer...Ultimo (gol, tarjeta, corner)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que marcara el primer, segundo, tercer,
etc.o el ultimo gol, tarjeta, corner, etc. legal del evento. Incluye la opcidén de apuesta denominada

“NINGUN GOL/TARJETA/CORNER” y los goles en propia puerta cuentan a favor del equipo contrario.

Maximo goleador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el jugador que marcard mayor niumero de goles
legales en la competicién indicada. En aquellos casos en los que el prondstico ganador no sea Unico,
se aplicara la regla del empate, dividiendo el importe del premio entre los distintos prondsticos gana-

dores.

Ganador de la tanda de penaltis

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué equipo ganara la tanda de penaltis.

Apuesta Especial - Crea tu apuesta — BetBuilder

Es una modalidad de apuesta especial configurable por el usuario final que permite acumular dentro

de un uUnico prondstico distintas selecciones o mercados disponibles para un mismo evento.

Por ejemplo, se pueden acumular las selecciones ganador de un evento de futbol, jugador que marcara
elprimer gol, equipo que lanzara mas corneres, equipo ganador al descanso y si ambos equipos mar-

caran, todas dentro de un Unico prondstico.

Es necesario acertar todas las selecciones de la apuesta especial (crea tu apuesta) para que sea con-

siderada como ganadora.

En caso de que una seleccion dentro de una apuesta especial (crea tu apuesta) sea anulada, entonces

se anulara el prondstico entero.

En apuestas parlays que contengan uno o mas prondsticos “Crea tu apuesta” cancelados, éstos seran

obviados a cuota 1.00.
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La modalidad de apuesta especial (crea tu apuesta) solo tiene en cuenta el tiempo reglamentario mas

el tiempo afadido, no se tienen en cuenta la prérroga y los penaltis.
La opcion de cash out y cash put parcial no esta disponible en la modalidad “crea tu apuesta”.

Regla general de los mercados de tarjetas (jugadores de campo)

Sélo computaran las tarjetas mostradas durante el transcurso del tiempo reglamentario a jugadores
gueestén disputando el evento, excluyendo las mostradas tras el pitido final, las mostradas a entre-
nadores, las mostradas a jugadores cuando éstos han sido ya sustituidos, las mostradas a jugadores
cuando éstos no hayan participado todavia en el evento, y las mostradas a cualquier otra persona que

no sea jugador.

Férmula de cdmputo:

- Tarjetaamarilla =1 tarjeta
- Tarjeta roja directa = 2 tarjetas

12 amarilla + 22 Tarjeta amarilla (que conlleva expulsidn) = 3 tarjetas

Por lo tanto, cada jugador no puede contabilizar mas de 3 tarjetas en un partido. Esta regla es de aplica-

cion a todos los mercados sobre tarjetas que se describiran a continuacion:

Equipo que recibe mas tarjetas

Se pronostica cual de los equipos recibira mas tarjetas siguiendo la regla de cdmputo anterior durante

elpartido en el tiempo reglamentario.

N2 Total tarjetas

Apuesta a mas/menos nimero total de tarjetas mostradas siguiendo la regla de computo anterior du-

rante el partido en el tiempo reglamentario.

Numero total tarjetas amarillas

Si un jugador es expulsado por doble amarilla, cuenta como 2 amarillas de cara a la apuesta. A efecto

deresolucidn de las apuestas solo contabilizaran las tarjetas amarillas en el tiempo reglamentario.
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Puntos de tarjetas

En los prondsticos de puntos de tarjetas, se aplicara la siguiente forma de establecer dicha puntuacién:

- Tarjeta amarilla = 10 puntos
- Tarjeta roja directa = 25 puntos

- 12 amarilla + 22 Tarjeta amarilla (que conlleva a tarjeta roja y expulsion) = 35

puntos

Por lo tanto, cada jugador no puede contabilizar mas de 35 puntos en un partido.

éHabra expulsion?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si habra una o mas expulsiones a la finalizacién del
periodo al que haga referencia la descripcidén de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la totalidad
del evento si se omite el periodo. Computaran a los efectos de esta modalidad la tarjeta roja directa

y la expulsion por doble amarilla.

Ne de fueras de juego/ faltas

Es una modalidad de apuestas que consiste en pronosticar el nimero total de fueras de juego o el nu-
merototal de faltas que seran sancionadas por el arbitro a lo largo de los primeros 90 minutos del

evento o a la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad.

N2 de cérners/saques de esquina

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el n2 total de cérners/saques de esquina a la fina-
lizacién del periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...)o ala
finalizacidn del tiempo reglamentario del evento si se omite el periodo. La modalidad puede hacer
referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador/Periodo/ Par o impar/Primer o ultimo,

etc).

En las apuestas referentes a los cérners (n2 de cérners, Equipo con mas cérners,) se contabilizaran los
saques de esquina en el momento que se ponen en juego, si se produce un corner, pero no se llega a

sacar, dicho cérner no contabilizard a efectos de las apuestas.
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Se tomara como resultado valido el ofrecido por los organismos oficiales, en caso de que dichos or-

ganismos no ofrezcan ese resultado se utilizaran los datos estadisticos de otras asociaciones.

Resultado del 1°" penalty, 22 penalty, 3° penalty...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el juez/arbitro del evento sefialara un pri-
mer,

segundo, tercer... penalty durante el evento y el resultado del mismo (Gol o No Gol).

1X2 + N2 Goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento de futbol y el numero
de goles legales que se marcaran durante el evento. Es necesario acertar ambos resultados para que
el prondstico sea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza

el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad sera considerado no valido.

Jugador Asiste (Jugador da una asistencia de gol)

Se considerara asistencia si el jugador seleccionado es el ultimo en tocar el balén del equipo atacante
antes que el goleador. No obstante, las asistencias las terminara validando el érgano regulador compe-
tente.

é¢Habrad revisién VAR (video assistant referee/arbitro asistente de video)?

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar si a la finalizacion de los primeros 90 minutos del
evento o del periodo al que se haga referencia en la descripcion de la modalidad intervendrd el VAR
pararevisar una accién dentro de su ambito de actuacidon (goles, penaltis, tarjetas rojas y confusion

de identidad).

A los efectos de esta modalidad, se entiende que la accidn es revisada por el VAR Unicamente cuando
el arbitro de forma inequivoca realice el gesto de revisién VAR y dibuje en el aire la pantalla de televi-
sién, con independencia de si la accién requiere o no de la revision en pantalla por parte del arbitro
principal del encuentro. Si habiendo revisidn VAR, el arbitro, por error, no realiza el gesto de revision,
se acudird ala retransmision oficial del partido realizada por el organizador oficial de la competicién

para confirmar laexistencia de dicha revision, donde se determinarad si hay VAR o no.

Apuestas a la posesion del partido
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Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar el porcentaje de posesion del baldon que cada
equipotendra a la finalizacion de los primeros 90 minutos, salvo que se especifique lo contrario. Si un
partido sesuspende y no se reanuda dentro del plazo de finalizacién definido, todas las apuestas a este

mercado seanularan.

Marca primero / Ganador del partido

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer equipo en marcar y el equipo ganador de
unpartido de futbol. Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado
como acertado. Si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado

no valido, el resultado de la modalidad sera considerado no valido.

ler goleador y ganador del partido (1X2), eliminatoria o final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer goleador del partido, sin tener en cuenta

losgoles en propia puerta, y el equipo ganador del partido de futbol, eliminatoria o final.

Es necesario acertar ambos resultados para que el pronéstico sea considerado como acertado, si
algunode los dos resultados sobre los que se realiza el pronéstico es considerado no valido, el re-
sultado de la modalidad sera considerado no valido. Los prondsticos que incluyan jugadores que no
participen en el evento o jugadores que entre en el terreno de juego después de que se haya mar-

cado el primer gol legalseran anulados

Jugador marca y ganador del partido (1X2), eliminatoria o final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar que el jugador seleccionado marca un gol en el par-
tido,sin tener en cuenta los goles en propia puerta, y el equipo ganador del partido de futbol, elimi-

natoria o final.

Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado, si al-
guno de los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado
de la modalidad serd considerado no valido. Los prondsticos que incluyan jugadores que no participen

en el evento seran anulados.
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Resultado Exacto y Goleador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el marcador que refleja el nUmero de goles asigna-
dosa cada equipo al final del evento vy si el jugador propuesto marcara uno o mas goles durante el
evento sintener en cuenta los goles en propia puerta. Es necesario acertar ambos resultados para que
el prondsticosea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza
el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad sera considerado no valido. Los

prondsticos que incluyan jugadores que no participen en el evento seran anulados.

éGanara alguna parte? / {Ganara ambas partes?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el equipo seleccionado consigue ganar alguna de
laspartes (1X2 12 Parte 6 1X2 22 Parte) o ambas (1X2 12 Parte y 1X2 22 Parte), dependiendo de la des-

cripcionde la modalidad.

Mitad con mas goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué periodo se marcard mayor numero de go-
les legales incluyendo la opcidén de “mismo n2 de goles”.

Porteria a cero

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo consigue acabar sin encajar un gol
legal ala finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcidén de la modalidad (12 Parte, 22

parte...) o enla totalidad del evento si se omite el periodo, incluyendo los goles en propia puerta.

Ganar con la porteria a cero

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo consigue acabar sin encajar un gol

legal durante el evento, incluyendo los goles en propia puerta, y se hace con la victoria del mismo.

Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado, si al-
guno de los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado

de la modalidad sera considerado no valido.

Marcar en Ambas Partes

Pagina 67| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo conseguira anotar en ambas partes

del evento, incluyendo los goles en propia puerta a favor del equipo contrario.
Ejemplo:

En el partido Barcelona vs Getafe el resultado es 2-0, en dicho partido se llego al descanso con marca-
dor de 1-0. En la segunda parte un jugador del Getafe marco un gol en propia puerta. Por tanto, se

puede afirmar como ganadora la opcion “Barcelona marca en ambas partes”.
Prorroga
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si en un evento habrd prérroga.

éHabra gol en la prérroga?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si en caso de que haya prérroga habra o no gol

porparte de cualquiera de los dos equipos.

Se Clasifica / ¢Quién pasara a la siguiente ronda?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué equipo ganara la eliminatoria de una competi-

ciondeterminada.

Tiempo de descuento

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el tiempo adicional que se afadira al periodo al
qgue hace referencia la descripcion de la modalidad y que se determinara por el tiempo indicado por

el 42 arbitro y no por el tiempo real jugado.

Método de victoria
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el método de la victoria de un equipo en una
eliminatoria, evento o final. Opciones:

e Equipo local y Tiempo reglamentario
e  Equipo local y Prérroga
e  Equipo local y Penaltis

e Equipo visitante y Tiempo reglamentario
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e Equipo visitante y Prérroga

e  Equipo visitante y Penaltis

éEn qué parte marca mas goles (Local/Visitante)?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo conseguird anotar mas goles en la pri-

meraparte o en la segunda parte.

Eventos de La Otra Liga

Enfrentamientos simulados de 2 equipos en los que se apuesta sobre cual de ellos anotara mas goles
en su jornada real. Resultado expresado como modalidad 1X2. Apuesta nula si algin partido no fina-

liza en 48h.

é¢Quién marcara el 12 gol en la prérroga?:

Se apuesta sobre qué equipo marcara el primer gol en la prdrroga si el partido llega a tiempo extra. Si

no hay prérroga o no se marca ningun gol en ella, la apuesta se considera nula.

+/- 0,5 goles en prérroga:

Se apuesta a si el total de goles en la prérroga serd superior o inferior a 0,5. Si se marca al menos un

gol, las apuestas a "mas de 0,5" ganan; si no se marca ningun gol, las apuestas a "menos de 0,5" ganan.

Quién anota el ultimo gol del partido:

Apuesta sobre qué equipo marcara el dltimo gol del partido, incluyendo tiempo reglamentario y, si se

indica, prérroga.

Resultado exacto 12 parte:

Apuesta al marcador exacto al final de la primera parte. Si se interrumpe antes de finalizar el tiempo,

la apuesta se anula.

Competidor 1 total cérner:

Apuesta al total de cdrneres realizados por el equipo Equipo Local en el partido. Se incluyen todos los

corneres del tiempo reglamentario..

Competidor 2 total cérner:
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Apuesta al total de cérneres realizados por el equipo Equipo visitante en el partido, excluyendo pré-

rrogas.

Quién marca el 1ler gol en la 1a mitad:

Apuesta sobre qué equipo anotara el primer gol de la primera mitad. Si no hay goles, la apuesta se

considera perdedora.

Més/Menos X,5 goles equipo local 1a parte:

Se apuesta a si el equipo local marcara mas o menos de un numero especifico de goles en la primera

mitad del partido.

Maés/Menos X,5 goles equipo visitante 1a parte:

Se apuesta a si el equipo visitante marcara mds o menos de un numero especifico de goles en la pri-

mera mitad del partido.

Primer equipo en lanzar X cérner:

Se pronostica qué equipo lanzara el corner X en el partido. Si el nUmero total de cérneres no alcanza

el valor apostado, la apuesta se anula.

FUTBOL SALA

Todos los mercados del partido seran saldados en relacidn al Tiempo Reglamentario, a menos que se

especifique lo contrario.

Si un partido es interrumpido y se reanuda en un plazo maximo de cuarenta y ocho (48) horas respecto
alhorario inicial previsto, las apuestas abiertas seran actualizadas con el resultado final. En el caso con-
trario,si en cuarenta y ocho (48) horas no se reanuda, todas las apuestas que no hayan sido decididas

seran canceladas.

Las normas y los prondsticos en esta modalidad deportiva serdn las contempladas en el apartado de
“Futbol”.

FUTBOL PLAYA

Las normas y los prondsticos en esta modalidad deportiva serdn las contempladas en el apartado de
“Futbol”.

Pagina 70| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

FUTBOL AMERICANO

En las modalidades de apuestas de futbol americano se tomaran como validos los resultados de los
eventos que se den en el tiempo reglamentario o en la finalizaciéon programada sin incluir el periodo

de prérroga si lo hubiera, salvo que la modalidad de apuesta especifique lo contrario.

Partidos finalizados antes de su finalizacion programada

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacion programada, Unica-
mentelos resultados de los prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguiran

siendo validos siempre y cuando se cumplan ambas condiciones:

e que hayan trascurrido, al menos, 55 minutos de juego reglamentario

e que se haya proclamado un resultado oficial por cualquiera de los organismos competentes

El resto de prondsticos de modalidades de apuesta que no pudieran ser clara e inequivocamente defini-

doscomo ganadores o perdedores en el momento de la suspension se anularan.

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacidon programada cuando
sedisputan menos de 55 minutos de tiempo reglamentario, todos los prondsticos de modalidades de
apuesta que no pudieran ser clara e inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el

momento de la suspensidn se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos

En los partidos aplazados o suspendidos temporalmente se procede conforme a lo establecido en las
nor-mas generales de apuestas deportivas, ‘Capitulo 2.1 NORMAS GENERALES DE ORGANIZACION Y
FUNCIO- NAMIENTO DE LAS APUESTAS'.

Ganador del evento

Pronostica el ganador del partido. Las apuestas incluyen prérroga, si se juega.

Las apuestas para mercados puntuales de jugador, (por ejemplo “Primer touchdown”) mantienen su vali-
dez siempre que el jugador se encuentre vestido con el equipamiento reglamentario de juego para dispu-
tar el partido, incluso si no participa en el evento. Los prondsticos relativos a un jugador que no llevepuesto
el equipamiento reglamentario se declaran nulos y se devolvera el importe apostado.
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En las apuestas especificas para un determinado cuarto o mitad, se debe completar dicho cuarto o mi-
tadpara que las apuestas sean validas. En estos casos la modalidad incluira “Primer cuarto” o “Segundo

Mitad” ... para definir a qué cuarto o mitad se particulariza dicha modalidad.

Si se modifica el lugar en el que estaba previsto un partido, las apuestas permaneceran siempre y
cuandoel equipo local siga siendo reconocido como tal. Si se cambian los equipos de forma que el

equipo local juegue fuera y viceversa, las apuestas basadas en la proposicion original seran anuladas.

GOLF

Si un torneo ha comenzado, pero no se ha completado, el resultado de las apuestas depende del resul-

tadooficial validado, independientemente del nimero de hoyos o rondas que se hubieran completado.

Sin embargo, las apuestas realizadas después de la ultima ronda completa serdn anuladas si el torneo
se suspende. Cualquier correccion o rectificacion posterior del resultado oficial no sera tomada en con-

sideracion a efectos de liquidacion de las apuestas.

Si un jugador seleccionado como prondstico no participa en el evento, las apuestas que contengan al
mismo seran anuladas. Por el contrario, si el jugador seleccionado como prondstico inicia su participa-
ciénen un evento y posteriormente se retira o es descalificado, las apuestas que contengan este pro-
nostico seran validas. Se considera el Inicio Oficial de un jugador el momento en el que realiza el primer
golpe delprimer hoyo (tee off). Si el jugador se retira antes de este momento las apuestas sobre él seran

declaradasnulas.

Las apuestas relacionadas con una determinada ronda/s se resolveran teniendo en cuenta el nimero

degolpes apuntados en la tarjeta del jugador al completarse la ronda.

En apuestas de enfrentamiento, si un jugador es descalificado o se retira del torneo con anterioridad a
lafinalizacion de dos rondas, su contrincante sera considerado el ganador, incluso si no lograra pasar el
corte. Si ambos jugadores pasan el corte y uno de ellos es descalificado o se retira durante la tercera o
cuarta vuelta, el otro jugador sera considerado el ganador a efectos de célculo de apuestas. Si el otro
jugador de la apuesta de enfrentamiento no ha pasado el corte, el jugador que haya quedado des-

calificado o se haya retirado, pero haya pasado el corte, sera el ganador. Si ambos jugadores son des-
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calificados, entonces se anula la apuesta de enfrentamiento, sin importar cuando tuvo lugar la desca-
lificacion. Siempre se ofreceran cuotas de empate en las apuestas de enfrentamiento. En caso de em-

pate solo la seleccidon “empate” serd la ganadora.

En las apuestas a 2 bolas, se ofreceran cuotas de empate. En las apuestas a 3y 4 bolas, si los jugadores
han obtenido un resultado idéntico en la vuelta/ronda, el resultado serd un empate y se aplicaran las
“reglas de empate” definidas en el Capitulo 2.1. Las apuestas cobran validez una vez que los jugadores
han dado el primer golpe en su primer hoyo. Si un jugador no efectua el primer golpe, entonces las
apuestasa 2,3 y4bolas delas que supuestamente formaban parte se anulan. Sise abandona una vuelta,

se invalidan las apuestas sobre la misma.

Ganador del Torneo

Apuesta a qué jugador / equipo ganara un torneo. Los playoffs cuentan. Selec-

ciones posibles: Todos los jugadores / equipos que participan en el torneo.

Todas las apuestas se resolverdn de acuerdo al resultado oficial tras jugarse el ultimo hoyo del torneo.

Cambios posteriores de cualquier naturaleza no se tendran en cuenta.

Si se da mas de un ganador, se aplicara la “regla del empate” (capitulo 2).

Si un jugador/equipo no participa en el torneo, todas las apuestas a ganador del torneo realizadas a este

jugador / equipo se consideran nulas.

Top 5/10/20 (terminara entre los 5/10/20 primeros).

Apuesta a si el jugador o el equipo seleccionado finalizara el evento dentro de una de las posiciones a

lasque hace referencia la modalidad.

Todas las apuestas se resolverdn de acuerdo al resultado oficial tras jugarse el ultimo hoyo del torneo.

Cambios posteriores de cualquier naturaleza no se tendran en cuenta.

Si en el nombre del mercado aparece la resefia “pago total en empates”, y se da el caso de que hay
mas de 5 jugadores que terminan con las mejores 5 puntuaciones, o 10 jugadores que terminan con

las 10 mejores puntuaciones etc., las apuestas realizadas a todos estos jugadores en este mercado se
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pagaran en su totalidad. Si la mencionada resefia no se muestra, entonces se aplicara la “regla del
empate” (capitulo 2).

Si un jugador/equipo no participa en el torneo, todas las apuestas realizadas a este jugador / equipo
seconsideran nulas.

Selecciones posibles: los jugadores/equipos participantes.

Pasara el corte

Apuesta a si un jugador determinado pasara el corte del tor-

neo.Selecciones posibles: los jugadores participantes.

éPasara el corte y nombre de jugador?

Apuesta a si el jugador al que se hace referencia en la descripcién de la modalidad pasara o no el corte.

Selecciones posibles: Si, No.

Lider tras las 12 ronda

Apuesta a quien serd el jugador que termine en primera posicidn tras la finalizacién de la ronda a la que

hace referencia la modalidad.

Selecciones posibles: los jugadores participantes.

Mejor jugador Espafiol/Europeo/EE.UU y otros.

Apuesta a que jugador Espafiol, Europeo, de EE.UU o de otro pais o regidén geografica acaba mejor

clasificado en el torneo.

Selecciones posibles: los jugadores participantes.

Se aplicara la “regla del empate” (Capitulo 2).

Region del Ganador

Apuesta a cual serd la region de origen del ganador del torneo. Las selecciones ofrecidas varian en cada
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torneo.

éHabra hoyo en uno?

Apuesta a si durante el desarrollo del evento algun jugador conseguira embocar la bola de un solo

golpeen alguno de los 18 hoyos.

Selecciones posibles: Si, No.

éHabra un play-off?

Apuesta a si durante el desarrollo del evento se necesitara acudir a un play-off de desempate,inde-
pendientemente del formato que tenga, para dilucidar el ganador del torneo.

Selecciones posibles: Si, No.
Margen de victoria

Apuesta a cuantos golpes de ventaja sacara el ganador del torneo al 22 clasifi-
cado.Selecciones posibles: 1 golpe, 2 golpes, 3 golpes, 4 o mas golpes, habra
play-off.

3 Bolas

Apuesta a qué jugador lograra la tarjeta de golpes mas baja en los 18 hoyos del campo entre un grupo
de 3 jugadores. En caso de que cambie la composicidn de un grupo de 3 jugadores que comparte
recorrido en el campo, las apuestas se resolveran teniendo en cuenta el grupo original. En caso de un
no- participante, las apuestas de 3 bolas serdn nulas. En caso de empate se aplicara la “regla del em-

pate” (capitulo 2).
2 Bolas

Apuesta a qué jugador lograra la tarjeta de golpes mas baja en los 18 hoyos del campo entre un par
de jugadores. En caso de que cambie la composicion de un par de 2 jugadores que comparte recorrido
en elcampo, las apuestas se resolveran teniendo en cuenta el par original. En caso de un no-partici-

pante, las apuestas de 2 bolas seran nulas. El empate es posible.
Posicion final del jugador X

Apuesta a cudl sera la posicidn final de un jugador determinado (X). Siempre habra tres o dos posibles
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posiciones que pueden variar: (ejemplo: 212 o peor, 112 a 202 incluido, 102 o mejor); (202 o peor, 192

0 mejor).

Apuestas de comparacién 54/72 hoyos

Apuesta al jugador que realiza el menor nimero de golpes en el nUmero de hoyos propuesto. La resolu-
ciéon de las apuestas se realizara en base a los resultados oficiales del Tour publicados durante laentrega
de los trofeos (descalificaciones posteriores a este momento no contaran).

Si un golfista no logra pasar el corte, se considerard ganador de la apuesta al otro golfista. Si ninguno
de los dos logra pasar el corte, la apuesta se determinara por el golfista que tenga el menor nimero de
golpes(o el mayor nimero de puntos, en torneos en los que se utilice el sistema de puntuacidn Sta-

bleford) unavez se haya efectuado el corte.

Se ofrecera una cuota para el empate y en el caso de que se de dicho empate, las apuestas a cual-

quiera de los jugadores seran perdedoras.

Grupo de 6 golfistas

Apuesta a que jugador de un grupo de 6 golfistas, realiza la tarjeta de golpes mas baja en una

rondaconcreta o grupo de hoyos.

Se aplicara la “regla del empate” (Capitulo 2).

Ronda — Grupo de hoyos. Puntuacion del jugador

Las apuestas se anularan si el jugador indicado no completa la ronda o el grupo especifico de hoyos,

amenos que los resultados ya hayan sido determinados.

Puntuacién del Jugador en un Hoyo X

Se considerara que un golfista ha jugado cuando realiza el tee de salida. Si el jugador se retira antes

derealizar el tee de salida, las apuestas en ese hoyo serdn nulas.

Selecciones posibles: menos de par, par, encima de par.

Tarjeta del Ganador
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Apuesta a cuantos golpes tendra la tarjeta del ganador. Se-
lecciones posibles: Menos de X, entre X—Y, mas de Y.

HOCKEY / HOCKEY HIELO

En las modalidades de apuestas de hockey se tomaran como validos los resultados de los eventos que
seden en el tiempo reglamentario sin incluir las prérrogas y la tanda de lanzamientos desde el punto

de penalti, salvo que la modalidad de apuesta especifique lo contrario.

Partidos finalizados antes de su finalizacion programada

Si un evento, durante su celebracidn, se da por finalizado antes de su finalizacién programada, Unica-
mente los resultados de los pronésticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguiran

siendo validos siempre y cuando se cumplan ambas condiciones:

e que se hayan disputado, al menos, 55 minutos de juego reglamentario

e que se haya proclamado un resultado oficial por cualquiera de los organismos competentes

El resto de prondsticos de modalidades de apuesta que no pudieran ser clara e inequivocamente definidos

como ganadores o perdedores en el momento de la suspensidn se anularan.

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacién programada cuando
sedisputan menos de 55 minutos de tiempo reglamentario, todos los prondsticos de modalidades de
apuesta que no pudieran ser clara e inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el

momento de la suspensidn se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos

En los partidos aplazados o suspendidos temporalmente se procede conforme a lo establecido en las

nor-mas generales de apuestas deportivas, Capitulo 2.1

En competiciones, por ejemplo, la NHL, donde se incluye la prérroga y los penaltis (si los hubiera), en
el caso de que haya que llegar a los penaltis para desempatar, al equipo que gane la tanda de penaltis
se leafadira un gol y de esta forma se calcularan las apuestas como ganadoras y perdedoras para

todas las modalidades. Es decir, si el partido acaba 5-5 tras la prorroga, y la tanda de penaltis la gana
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el Equipo 1, el resultado que se utilizara para saldar las apuestas es 6-5 a favor del equipo 1, indepen-

dientemente delnimero de goles que se marquen en la tanda de penaltis.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a uno de los periodos (3 por partido) en par-
ticu-lar, o a un equipo o jugador en concreto de los que juegan. En estos casos la modalidad incluira
“Primer periodo” o “Segundo Periodo” ... para definir a qué periodo se particulariza dicha modalidad.
Cada periodose considerara como si fuera un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, indepen-
dientemente del resultado acumulado del partido.

Doble Oportunidad

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento. Se proponen dos
op- ciones dentro del mismo prondstico: “1 6 X” (victoria el equipo que juega como Local o Empate),
“1 6 2” (victoria del equipo de juega como Local o del equipo que juega como Visitante) y “X 6 2”

(Empate o victoria del equipo que juega como visitante).

1X2 (12 Parte) / 1X2 (1er/22 Periodo)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacion de la 12 Parte o

lerPeriodo/22 Periodo respectivamente.

1X2 Parcial (22 Periodo / 3er Periodo)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 durante el periodo al que se

refierela modalidad, 22 Periodo o 3er Periodo respectivamente.

Primer gol, Segundo gol, Tercer gol... - En Directo

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que marcara el primer, segundo, tercer,
etc.gol legal del evento. Incluye la opcion de apuesta denominada “NINGUN GOL” y los goles en propia

puertacuentan a favor del equipo contrario.

é¢Marcaran ambos equipos?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si ambos equipos marcaran o no.

Mas/menos N.2 goles

Pagina 78| 103



REGLAS GENERALES Y ESPECIFICAS DE APUESTAS DEPORTIVAS

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar si el total de puntos es superior o inferior al nu-

merode goles indicados.
1X2 + N2 Goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento y el nimero de goles lega-
lesque se marcaran durante el evento. Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico
sea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados sobre los que se realiza el prondstico

es considerado no vélido, el resultado de la modalidad sera considerado no valido.

Proximo Gol
Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar quién va a marcar el préximo gol, también pudién-
dose pronosticar que no habrd préximo gol.

¢éQuién Marcara el ultimo gol?

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar quién marcara el ultimo gol del evento.

Margen de victoria

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la diferencia de puntos y a favor de qué equipo (Lo-
cal/Visitante) a la finalizacion del evento. Asimismo, se podra pronosticar sobre la diferencia de puntos

acumulada a la finalizacion de 12 Parte, 22 parte, 32 parte.

Periodo con mayor numero de goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué periodo se anotara el mayor nimero de goles.

MOTOR

A efectos de las posibles cancelaciones, aplazamientos y suspensiones temporales de un Gran Premio
deMotociclismo, F1 u otro deporte de motor, se establece como plazo de finalizacion de un evento el
qgue vadesde la fecha originalmente programada para el evento, y la programada para el siguiente Gran
Premiopuntuable para el mismo campeonato. Una vez que haya trascurrido dicho plazo de finalizacion,

si no se declara ningun resultado oficial, las apuestas se anularan.

Si la organizacion modifica la duracién, ubicacién o longitud de un evento de motor los resultados del

mismo siguen siendo validos a efectos de las apuestas.
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Las apuestas relacionadas con el ganador de un determinado Grand Prix o Gran Premio (carrera, ejem-
plo:Gran Premio de Jerez) se resolveradn de acuerdo con la ceremonia del podio, sin tomar en conside-
racion ninguna descalificacion posterior. Si la ceremonia del podio no tiene lugar, todas las apuestas se

resolveran conforme al resultado declarado al final de la carrera por el drgano competente.

En las pruebas de motor, seran validas las apuestas con prondsticos sobre participantes que hayan
iniciado el evento (cruzado la linea de salida o incorporado a pista si la salida se realiza desde boxes) y

losprondsticos sobre participantes que no hayan iniciado el evento seran anulados.

A efectos de las apuestas, sera valida la clasificacion establecida por la organizacion al final del evento,
aunque algun participante no finalice el evento.
En la modalidad “Cara a Cara”, si alguno de los participantes no ha iniciado el evento (cruzado la linea

de

salida o incorporado a pista si la salida se realiza desde boxes) ambos prondsticos seran anulados.

En la modalidad “Cara a Cara”, sera valida la clasificacion establecida por la organizaciéon al final del evento
aun cuando alguno de los participantes se retire o por cualquier otro motivo no finalice el evento. En
dichamodalidad prevalecera el orden de la clasificacidn, aunque ésta no tenga una posicion asignada a
cada participante, excepto en el caso en el que ambos participantes se hayan retirado en el mismo

numero devuelta, en cuyo caso ambos prondsticos seran anulados.

Piloto que clasificara

Se considerara que un piloto ha clasificado cuando haya completado el 90% o mas del nimero estable-
cidode vueltas completadas por el ganador de la carrera (redondeado a un nimero entero), siempre

de acuerdo con la clasificacidn oficial en el momento de la presentacion del podio.

Vuelta rapida

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante se anotara la vuelta mds rapida. Las

apuestas seran validas siempre que se complete un minimo de una vuelta.

Safety Car — Coche de Seguridad
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si durante la carrera se hara uso del Safety Car o Co-
che de Seguridad para conducirlo delante del lider de la carrera. Si la carrera comienza con el coche de
seguridad dirigiéndola, las apuestas se determinaran como 'Si'. Si la carrera termina con el coche de
seguridad, pero éste no tuvo tiempo para ponerse delante del lider de la carrera, este mercado se

determinara como ‘Si’.

Especiales — Lider al final de la 12 vuelta, 22 vuelta... cualquier vuelta

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante liderara la carrera al cruzar la
linea de salida/meta después de haber completado la vuelta especifica en la carrera original. No se
tendran encuenta cualquier otra reanudacion oficial de la carrera a no ser que no se complete la vuelta

objeto de apuesta. Se anularan los prondsticos en el caso de que la vuelta no se complete.

Especiales — 12, 22... ultimo en entrar en Boxes

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante sera el primero, segundo... o ul-
timo

en entrar en la zona de Boxes, sin tener en cuenta las entradas en Boxes por sanciones.

Especiales — Retirado en la 12, 22... Gltimo vuelta

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante se retirard y durante qué vuelta.

Ne Pilotos Clasificados

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de pilotos que segun las normas pro-

pias dela competicidn obtenga una posicién definitiva en la clasificacién final de la carrera.

REMO

Si la organizacion modifica la duracidn, ubicacién o longitud de un evento de remo, los resultados del

mismo siguen siendo validos a efectos de las apuestas.

En las regatas seran validas las apuestas con prondsticos sobre participantes una vez que la organizacion

haya dado la tanda como valida.

A efectos de las apuestas, sera valida la clasificacion establecida por la organizacion al final del evento,
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aunque algun participante no finalice el evento.

Primero en llegar a 12/22/32 ciaboga (Tanda 1 / Tanda 2 / Tanda 3)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes de una Tanda concreta

o del evento marcara el mejor tiempo en la ciaboga correspondiente.

RUGBY

En las modalidades de apuestas de rugby se tomaran como validos los resultados de los eventos que
se den en el tiempo reglamentario (y el tiempo de descuento que el arbitro decida afiadir) sin incluir
las prorrogas y la tanda de lanzamientos desde el punto de penalti, salvo que la modalidad de apuesta

especifique lo contrario.

Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza o se suspende temporalmente, se pro-
cede conforme a lo establecido en las normas generales de apuestas deportivas.

Margen de victoria

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la diferencia de puntos y a favor de qué equipo
(Local/Visitante) a la finalizacidn del evento, sin incluir la prorrogas y tanda de lanzamientos desde el

punto de penalti, salvo que la modalidad especifique otro criterio.

Primer ensayo, Segundo ensayo, Tercer ensayo... Ultimo ensayo

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que realizard el primer, segundo, tercer,

etc.o el ultimo ensayo legal del evento.

+/- N2 de Ensayos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el nimero de ensayos legales que se realizaran
durante el evento al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la
totalidad del evento si se omite el periodo serd superior o inferior al limite al que se hace referencia.

La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador/Periodo/etc.).

SNOOKER
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Un partido de snooker se da por comenzado con la tacada de |la primera partida, denominada frame.
Si un jugador no logra comenzar un torneo o partido, entonces todas las apuestas sobre ese jugador

o partido individual quedaran anuladas.

Todos los mercados se resuelven de acuerdo al resultado oficial final a menos que se indique de forma

diferente en la descripcion del mercado.

En encuentros de liga donde se ofrecen cuotas para el empate, todas las apuestas de ganador reali-

zadasa jugadores serdn resueltas como perdedoras si el encuentro termina en empate.

Si el resultado en un mercado de 2 opciones es empate, las apuestas seran nulas.

En las apuestas a marcador exacto, se deben llevar a término el nimero total de partidas (frames). Si

porcualquier motivo esto no ocurre, las apuestas a marcador correcto seran declaradas nulas.

En las apuestas de enfrentamiento o partida, si un jugador se retira o es descalificado y el partido ya
ha comenzado, se considerara ganador al jugador que pase a la siguiente ronda. Si el partido aun no

ha comenzado, todas las apuestas quedaran anuladas.

Los mercados de Primera Bola Roja y Primer Color se resolveran inmediatamente, con independencia
deque se decida que un frame deba volver a jugarse de inicio o no. Cualquier mercado relacionado
con el marcador en el frame o el tamafio del break sera resuelto a la finalizacién del frame a menos
que el resultado ya esté determinado cuando se decide que un frame debe comenzar a jugarse de

nuevo.

Los mercados a ganador del frame y puntos totales se resolveran una vez el frame, que ha debido
volvera jugarse de inicio, haya finalizado. Solo la accion de juego tras el reinicio del frame contara a

efectos de resolucion.

En las apuestas de enfrentamiento o partida, si un jugador se retira o es descalificado y el partido ya
ha comenzado, se considerara ganador al jugador que pase a la siguiente ronda. Si el partido adn no

ha comenzado, todas las apuestas seran nulas.

Ganador del Partido

Apuesta al ganador del partido.
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Selecciones posibles (2 opciones): Jugador 1, Jugador 2.
Selecciones posibles (3 opciones): Jugador 1, Empate, Jugador 2.

Ganador (1ler Frame), Ganador (22 Frame), Ganador (3er Frame), Ganador (42 Frame)...

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes serd el vencedor del
correspondiente Frame. Si un evento de snooker finaliza antes de su finalizacion programada por

abandono de una de las opciones de apuesta las modalidades no resueltas se anularan.
Resultado Final
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento.

Ej. A siete frames: 3-2, 3—1, 3-0, 2-3, 1-3 6 0-3. Si un evento finaliza antes de su finalizacion progra-

madapor abandono de una de las opciones de apuesta las modalidades no resueltas se anularan.
N2 Frames

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de Frames que se van a disputar en un
evento. Si un evento finaliza antes de su finalizacion programada por abandono de una de las opciones

de apuesta las modalidades no resueltas se anularan.

Handicap

Apuesta al ganador del partido después de que el handicap de frames haya sido aplicado al resul-

tadooficial.
Selecciones posibles: x.x-handicap para el jugador 1, x.x — handicap para el jugador 2.
Frames Totales

Apuesta a si el nimero total de frames en el partido sera superior (mas de) o inferior (menos de) de

unvalor propuesto. Se combinara el nimero de frames de ambos participantes.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mas de X.
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Resultado Correcto

Apuesta al resultado exacto. Si no se completan todos los sets/frames, las apuestas seran nulas.Se-

lecciones posibles: cualquier resultado posible.

Centenas del Partido

Apuesta a cuantas centenas habra en todo el par-

tido.Selecciones posibles: 0,1, 2,3,4,5,6,7, 8,9,

10.

Centenas del Partido —Jugador 1

Apuesta a cuantas centenas hara el jugador 1 en todo el par-

tido.Selecciones posibles: 0,1, 2, 3,4,5,6, 7, 8, 9, 10.

Centenas del Partido —Jugador 2

Apuesta a cuantas centenas hara el jugador 2 en todo el par-

tido.Selecciones posibles: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10.

Jugador con el Break mas alto

Apuesta a qué jugador hara el break mas alto en el par-

tido.Selecciones posibles: Equipo 1, Empate, Equipo 2.

Break mas alto del partido
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Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del partido sera superior (mas de) o infe-

rior(menos de) un valor propuesto.
Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mas de X.

Break mas alto —Jugador 1

Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del jugador 1 sera superior (mas de) o infe-

rior(menos de) de un valor propuesto.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mas de X.

Break mas alto — Jugador 2

Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del jugador 2 sera superior (mas de) o infe-

rior(menos de) de un valor propuesto.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mas de X.

Ganador del Frame X

Apuesta al jugador que ganara un determinado (X) frame.

Selecciones posibles: Participante 1, Participante 2.

Puntos Totales en el Frame X

Apuesta a si el nimero total de puntos jugados en un frame determinado (X) sera superior (mas de)
o inferior (menos de) de un valor de puntos propuesto. Si el marcador del frame coincide exactamente

conel valor de puntos propuesto, las apuestas seran nulas.

Selecciones posibles: Mas de x.5 puntos, Menos de x.5 puntos.

Break mas alto del Frame X

Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto en un frame determinado (X) serd superior

(masde) o inferior (menos de) de un valor de puntos propuesto.
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Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mas de X.

Mas / Menos puntos Frame X — Break Y

Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto de un frame determinado (X) es superior

(masde) o inferior (menos de) un valor de puntos propuesto.

Selecciones posibles: Si, No.

Frame X — Break del Jugador Y, mds/menos Z puntos.

Apuesta a si el niUmero mas alto de puntos jugado en el breack mas alto de cada jugador en un frame
determinado (X) es superior (mas de) o inferior (menos de) un valor propuesto. Si el nimero de puntos

coincide exactamente con el marcador, las apuestas seran nulas.

Selecciones posibles: Mas de x.5 puntos, Menos de x.5 puntos.

Frame X — Primera Bola Roja Embocada

Apuesta a qué jugador embocara la primera bola roja en un frame determinado (X).

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Frame X — Color de la Primera Bola Embocada

Apuesta al color de la primera bola embocada en un determinado frame

(X).Selecciones posibles: Amarilla, verde, marron, azul, rosa, negra.

Ganar el Resto del Partido

Apuesta al ganador del partido en el periodo comprendido desde el momento en que se realiza la
apuestahasta el final del partido. En este mercado los jugadores comienzan con el marcador virtual
de 0:0. Solamente los frames ganados a partir del momento en que se realiza la apuesta contaran.
Cualquier frame ganado con anterioridad al momento en que se realiza la apuesta no contara a efectos

de resolucion de las apuestas.
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Selecciones posibles: Jugador 1, empate, jugador 2.

Triplete del Partido

Apuesta al jugador que consigue ganar el partido, ganar el primer frame y hacer el break mas alto del
partido. Si cualquiera de estos tres prondsticos termina en empate las apuestas se resolveran como

perdedoras.

Mercados de la Sesidn

Si un jugador se retira de la sesidn, las apuestas a cualquier jugador, partido, acumulada o especiales

detotales para la sesién que involucren a ese jugador seran nulas.

Mercados de Ganador (outright)

Apuesta a qué jugador ganara el Campeonato / Liga / Copa / Torneo

Selecciones posibles: Todos los equipos / Participantes que tengan la posibilidad de ganar la competi-
cion.

Todas las apuestas se resolveran de acuerdo al resultado oficial tras el Ultimo partido de la competi-

cién.Cambios posteriores, de cualquier naturaleza, no afectaran a la resolucién.

Si un equipo o jugador no participa en la competicidn, todas las apuestas a ganador sobre este equipo

ojugador seran nulas.

SURF

En las modalidades de apuestas de surf se tomaran como validos los resultados de los eventos que se
dena lafinalizacién programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro

criterio.
Ganador

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera el vencedor del
correspondiente torneo. Si el evento finaliza antes de su finalizaciéon programada por abandono de

una de las opciones de apuesta se considerard como prondstico perdedor en aquella modalidad de
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apuesta iniciada y que no esté resuelta.

TENIS / TENIS DE MESA

Un partido de tenis se da por comenzado con el primer saque del partido. En las modalidades de apues-
tasde tenis se tomaran como validos los resultados de los eventos que se den a la finalizacién progra-

mada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro criterio.
Las apuestas prevaleceran bajo las siguientes circunstancias:

e Cambio en la hora y/o dia del partido siempre y cuando siga formando parte del mismo torneo
e Cambio de sede
e Cambio de pista cubierta a pista al aire libre o viceversa

e Cambio de superficie (tanto antes de un partido como durante el partido)

Para la identificacion de los jugadores en las modalidades de tenis se atendera a los siguientes crite-
rios: Tendra la condicion de “jugador 1” el jugador o pareja que aparezca a la izquierda de la descrip-
cién del evento. Tendra la condicidn de “jugador 2” el jugador o pareja que aparezca a la derecha de la

descripcidondel evento.

Tan pronto como un jugador comienza a jugar su primer partido de un torneo, todas las apuestas se
consideran validas a efectos de calculo de premios de apuestas de “Ganador final” del torneo. Si el ju-
gadorse retira entonces por cualquier motivo, las apuestas sobre dicho jugador seran calificadas de

perdedoras.

Partidos Suspendidos

Por las caracteristicas especiales de los torneos de tenis, es muy frecuente que los partidos de tenis
se interrumpan frecuentemente por lluvia y falta de visibilidad, pudiendo necesitar varios dias para
terminarlo. Por este motivo, si un partido se aplaza, las apuestas seguiran siendo validas siempre y
cuandoel evento se termine en las siguientes 168 horas (una semana) desde el inicio real del partido,

independientemente del nimero de interrupciones que se produzcan.

Partidos con Super Tie-Break
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En algunas competiciones se utiliza la férmula de Tie-Break extendido o Super Tie-Break como forma
de decidir el ganador del ultimo y definitivo set. A efectos de apuestas, este Super Tie-Break sera consi-
deradocomo un set para apuestas relacionadas con mercados de Sets y como un juego para apuestas

relacionadas con mercados de Juegos.

Por ejemplo: En un partido al Mejor de 3 sets, si el Jugador “A” gana el primer set 6-1, el Jugador “B”
gana el sequndo set 6-1 y el Jugador “B” gana el tercer set tras un Super Tie-Break, entonces el mer-
cado Resultado Exacto en Sets serd saldado como 1-2. En cuanto al mercado Juegos Totales, se consi-

derard quese han jugado 15 juegos.

Retirada de un participante

Siun jugador se retira o es descalificado antes de la finalizacién del 1er set todos los prondsticos seran
anulados salvo aquellos prondsticos de modalidades de apuestas del ler set que se hayan resuelto
(por ejemplo, seran valido los prondsticos de la modalidad ganador del primer juego, o mas / menos

7.5juegos(Setl) si un jugador se retira en el primer set con un marcador de 5-3.

Si un jugador se retira o es descalificado una vez finalizado el primer set, su rival serd considerado ga-
nadora efectos de la modalidad de “Ganador” del partido. El resto de modalidades de apuesta se
consideraranvalidas una vez se haya establecido definitivamente su resultado. Por lo tanto, todos los

prondsticos cuyoresultado no se pueda determinar en el momento del abandono seran cancelados.

Ganador Partido

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor. Si un
evento de tenis acaba antes de su finalizacion programada por abandono de una de las opciones de
apuesta se atenderdn a los siguientes criterios: Si la retirada se produce antes del comienzo del partido

oantes de la finalizacion del 1er set todos los prondsticos seran anulados.

Si un jugador se retira o es descalificado una vez se ha completado el 1er set, su rival serad considerado

ganador.

Ganador SET (Ganador (1°" Set), Ganador (22 Set), Ganador (3° Set), Ganador (42 Set) ..)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el vencedor del
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correspondiente SET. Si se le concede el partido a un jugador antes de completarse el respectivo SET,

dicho SET se considerara como incompleto y las apuestas se anularan.

Ganador Juego (Ganador 1°7/22/32/42/52/62/72/82/92/102/112/122 juego del 1er/22/3er/42/52 Set...)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el vencedor del
correspondiente juego. Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacion programada por aban-
dono de una de las opciones de apuesta los prondsticos de esta modalidad de apuesta no resueltos se

anularan.

Siun jugador se retira de un partido mientras se estd jugando un juego, pero antes de que se complete

eljuego, ese juego se considerara como incompleto y todas las apuestas a ese juego se anularan.

Si la concesién de un punto por penalizacidn por parte del juez de silla concluye un juego, se conside-

rardque éste ha concluido y las apuestas seran validas.

Ganador X e Y juego del 1¢7/22/3er/42/52 Set...

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor de los
dosjuegos correspondientes, en el que se incluye la opcidén de “ambos ganaran un juego”. Si un evento
de tenis finaliza antes de su finalizacidon programada por abandono de una de las opciones de apuesta

las modalidades no resueltas se anularan.

Si un jugador se retira o es descalificado de un partido en el transcurso de un juego, pero éste no ha

sidoconcluido, todas las apuestas se anularan.

Si la concesién de un punto por penalizacidn por parte del arbitro concluye un juego, se considerara

gqueéste estd acabado y las apuestas seran validas.

Resultado Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento de tenis.
Ej. A tres sets: 2-1, 2-0, 1-2 6 0-2

Ej. Acinco sets: 3-2, 3-1, 3-0, 2-3, 1-36 0-3.
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El numero total de sets necesario para ganar el partido se tiene que completar. Si se le concede el
partidoa un jugador antes de completarse todos los sets, las apuestas sobre dicho mercado se anula-

ran para eseencuentro.

Apuestas relacionadas con sets

En las apuestas relacionadas con sets, si un jugador se retira o es descalificado durante el transcurso
del set al que se refiere la apuesta (antes de que el set se haya concluido), dicho set se considerara no

completado y las apuestas se anularan.

éGanara al menos un set?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si alguno de los jugadores propuestos conseguira

ganar al menos un set durante el partido.

Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacidon programada por abandono de una de las op-

cionesde apuesta se atenderan a los siguientes criterios:

e Sise le concede el partido a un jugador antes de finalizar el primer set, todas las apuestas
sobredicho mercado se anularan.

e Siunjugador se retira o es descalificado después de completarse el primer set, los prondsti-
cos que ya se hayan resuelto serdn validos mientras que los prondsticos que no se pueden

determi-nar se anularan.

N2 Sets

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de Sets que se van a disputar en un
evento.Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las apuestas sobre

dicho mercado se anularan para ese encuentro.

Mas/Menos N2 Juegos del Partido

Este mercado de apuesta consiste en pronosticar si se disputardn mds o menos nimero de juegos
disputados a la finalizacién del partido o del periodo al que haga referencia el mercado. En caso de reti-

radade uno de los jugadores las apuestas a las lineas no resueltas se consideraran nulas.
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N2 Total de Juegos en un Set/Jugador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el niumero total de juegos disputados en un set o
de un tenista. En caso de retirada de uno de los jugadores, las apuestas a las lineas no resueltas se

considerardn nulas.

Resultado Exacto 1¢7/22/32/42/52 SET...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto en juegos de un set. Si un
evento de tenis finaliza antes de su finalizacidn programada por abandono de una de las opciones de

apuesta seatenderan a los siguientes criterios:

- Sielabandono se produce antes de la finalizacién del ler set todos los prondsticos se-
ran anulados.

- Sielabandono se produce en un momento posterior a la finalizacién del 1er Set, los
pronds-ticos que ya se hayan resuelto seran validos mientras que los prondsticos que

no se puedendeterminar se anularan.

Ganador set 1 / Ganador del partido

Esta modalidad de apuesta parlay que consiste en pronosticar qué jugador gana el primer set y qué

jugador gana el partido.

Si un jugador se retira del partido antes de que se termine el primer set, entonces todas las apuestas
se anularan. Si el primer set se ha completado, entonces la parte de "ganador del partido" de la

apuesta se determinara segun el jugador al que se le haya concedido el partido.

Handicap (Juegos) / Handicap (Juegos) del 1¢7/22/32/42/5¢2 SET

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador del evento asignando una ventaja
o

desventaja de “juegos” al tenista que participa como Local o como Visitante.

Si a un jugador se le concede el encuentro debido a una retirada o descalificaciéon antes de que se

complete el nimero de sets total, todas las apuestas de handicap se devolveran a no ser que, en el
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momento de la retirada, el resultado de las apuestas de handicap ya estuviera determinado. (ejemplo,

Handicap de juego del primer set una vez que el primer set haya finalizado).

Handicap SETS

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador del evento asignando una ventaja
o

desventaja de “SETS” al tenista que participa como Local o como Visitante.

Para que las apuestas a este mercado sean validas, el nimero total de sets necesario para ganar el par-
tidose tiene que completar. Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets,

las apuestas sobre dicho mercado se anularan para ese encuentro.

Resultado Exacto 1¢7/22/32/42/52/62/72/82/92/102/112/12°2 juego del 1¢*/22/3er/42/52 Set

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el vencedor del
correspondiente juego y el resultado exacto. En ocasiones, el resultado exacto del participante que
no tiene el servicio puede no ofrecerse y ser agrupado en una Unica opcién de apuesta (break). En
caso de retirada de uno de los jugadores la modalidad no resuelta se considerara nula. Si un set se
completa por la concesion del arbitro de uno o varios juegos, las apuestas a resultado correcto del set

seran anuladas.

éHabr3 Tie Break 1¢7/22/32/42/5¢2 SET/Partido?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se disputara Tie Break en el set sefialado o du-

ranteel evento.

Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacion programada por retirada o descalificacion de

uno delos participantes, se atenderdn a los siguientes criterios:

- Silaretirada o descalificacion se produce antes de la finalizacidn del ler set todos los
pro- nosticos seran anulados.

- Silaretirada o descalificacion se produce en un momento posterior a la finalizacién del
ler Set, los prondsticos de las modalidades de apuesta que no estén resueltos se consi-

deraran nulos y las apuestas se anularan.
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Mayor numero de saques directos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar que jugador realizara mayor nimero de saques
directos durante el evento. Se incluye la opcidon de empate para el caso en el que ambos jugadores
realicen el mismo nimero de saques directos. Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacion

programada lamodalidad sera anulada.

Ganador Punto X/Juego Y/ SetZ

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el vencedor del punto al que se hace referencia

en la modalidad. Si dicho punto no se celebra la modalidad se considerara anulada.

Ambos jugadores ganan un set

Se apuesta a que ambos jugadores ganaran al menos un set en el partido. Si alguno de los jugadores

no gana ningun set, la apuesta se considera perdida.

Habra deuce en el juego "x" del set "x":

Se pronostica si se alcanzara el marcador de "deuce" en un juego especifico dentro de un set deter-

minado. La apuesta se paga si el juego alcanza el empate en 40-40.

Resultado exacto Set (Multi score)

Consiste en pronosticar el resultado exacto de un set en términos de juegos ganados por cada jugador.

Si no se completa el set, las apuestas se anulan.

Resultado exacto (al mejor de 3):

Se pronostica el resultado exacto del partido considerando que se juega al mejor de 3 sets. Los posi-

bles resultados pueden ser 2-0 o 2-1 para cualquiera de los jugadores.
Habra tiebreak

Apuesta sobre si se llegara a un tiebreak en algun set del partido. Si se juega un tiebreak, la apuesta

se considera ganadora.

Habra tiebreak en el set "x":

Se pronostica si habra tiebreak en un set especifico. La apuesta se paga si el set indicado llega a tie-

break.
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Total Aces partido:

Apuesta al total de aces que se haran en el partido. Se evalta el nimero total de aces independiente-

mente de quién los haga.

Total Aces ler set:

Se apuesta al total de aces en el primer set Unicamente. Si el set se interrumpe o no se completa, la

apuesta se anula.

Habra Ace en el juego X:

Se apuesta a si habra un ace en un juego especifico. Si no se realiza un ace, la apuesta se considera

perdida.

Quién realiza mas aces:

Se pronostica qué jugador hard mas aces en el partido. Pudiendo apostar también a la seleccién em-

pate.

Quién realiza el ace X en el set: Se apuesta a qué jugador hara un ace especifico en un set. Si no hay

ace en ese set, la apuesta se anula.

TRIATLON

En las modalidades de apuestas sobre Triatldn se tomardn como validos los resultados de los eventos
guese den a la finalizacién programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifi-

que otrocriterio.

Se entenderd como resultado valido el establecido por los organizadores del evento en el momento
de lafinalizacién programada del mismo, por lo tanto, cualquier modificacion posterior en el resultado

o clasi-ficacidn no serd considerada.

Si un evento de Triatlén termina antes de su finalizacién programada (por cambio en las circunstancias

originalmente anunciadas) todas las modalidades no resueltas se consideraran anuladas.

Si un participante/equipo seleccionado como prondstico no participa en el evento las apuestas que

con- tengan al mismo seran anuladas. Por el contrario, si el participante/equipo seleccionado como
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prondsticoinicia su participacion en un evento y posteriormente se retira o es descalificado, las apues-
tas que con- tengan este prondstico seran validas. Se entiende que un triatleta participa en un evento

sitoma la salidaen la primera disciplina.
Ganador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cudl de los participantes sera el ganador o cam-

pedndel evento a la finalizacidn del periodo al que hace referencia la descripcion de la modalidad.
VOLEIBOL

En las modalidades de apuestas de voleibol se tomaran como validos los resultados de los eventos que
seden a la finalizacién programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifique

otro criterio.
No se tendra en cuenta el denominado “set de oro”.

Para partidos en vivo, si un mercado o prondstico sigue disponible para apostar cuando ya ha aconte-
cidoalguno de los siguientes sucesos: puntos, sets, etc.; EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el de-

recho decancelar las apuestas realizadas una vez conocido el resultado del prondstico.

Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza o se suspende temporalmente, se pro-

cede conforme a lo establecido en las normas generales de apuestas deportivas.

Ganador (1°" Set), Ganador (22 Set), Ganador (3°" Set), Ganador (42 Set)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor del co-

rres-pondiente SET.

Resultado Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento.

Ej. A cinco sets: 3-2, 3-1, 3—0, 2-3, 1-3 06 0-3. .

N¢ Sets

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el numero de Sets que se van a disputar en un
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evento.

Equipo en anotar el punto n2 XX

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera quién con su anota-

ciéniguale o supera un nimero total de puntos determinado.

VOLEY- PLAYA

En las modalidades de apuestas de Voley-Playa se tomaran como validos los resultados de los eventos
gue se den a la finalizacidn programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifi-

que otro criterio.

Si un participante se retira o es descalificado una vez se ha completado totalmente el primer set, su
rivalsera considerado ganador del partido. El resto de mercados se saldaran nulos a no ser que el re-

sultado yase pueda determinar.

Si el participante se retira o es descalificado antes o durante el primer set, las apuestas resultaran

nulas, salvo aquellos prondsticos de modalidades de apuestas del ler set que se hayan resuelto.

Ganador Partido

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor. Si un
participante se retira o es descalificado después de que el primer set se complete, su rival sera consi-
derado ganador. Si el primer set no se ha completado, cualquier seleccién pronosticada en esta mo-

dalidad se considerara nula.

Ganador (1°" Set), Ganador (22 Set), Ganador (3¢' Set), Ganador (42 Set) ...

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el vencedor del
correspondiente SET. Si se le concede el partido a un jugador antes de completarse el respectivo SET,

lasapuestas sobre dicho mercado se anularan para ese encuentro.

Resultado exacto
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto de sets de un evento.

Ej. A tres sets: 2—1, 2-0, 0-2, 1-2. El nimero total de sets necesario para ganar el partido se tiene que
completar. Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las apuestas

sobre dicho mercado se anulardn para ese encuentro.
N.2 Sets

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de Sets que se van a disputar en un
evento.Si se le concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las apuestas sobre

dicho mercado se anularan para ese encuentro.

WATERPOLO

En las modalidades de apuestas de waterpolo se tomaran como validos los resultados de los eventos
quese den en el tiempo reglamentario o en la finalizacidn programada sin incluir las prérrogas y la
tanda de lanzamientos desde el punto de penalti, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro

criterio.

En el caso de que se modifique el campo donde se programa inicialmente el partido, las apuestas se-
guiransiendo vélidas, siempre y cuando no se juegue en la cancha habitual del equipo rival y en el caso

de partidos internacionales, siempre y cuando la cancha siga estando dentro del pais.

Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza o se suspende temporalmente, se pro-

cede conforme a lo establecido en las normas generales de apuestas deportivas.
1X2
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento.

1X2 (1er cuarto/22 Cuarto-ler Tiempo/3er Cuarto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacidn del 1er Cuarto, ler

Tiempoy 3er Cuarto respectivamente.

1X2 Parcial (22 Cuarto/3er Cuarto/42 Cuarto)
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 durante el periodo al que se

refierela modalidad, 22 Cuarto, 3er Cuarto 6 42 Cuarto respectivamente.

Primer gol, Segundo gol, Tercer gol...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que marcara el primer, segundo, tercer,
etc.gol legal del evento. Incluye la opcién de apuesta denominada “NINGUN GOL” y los goles en propia

puertacuentan a favor del equipo contrario.

DEPORTES ELECTRONICOS

Los eSports o deportes electrénicos son el nombre usado para designar las competiciones de videojuegos.
Existen dos tipos de modalidades en las que encontraremos diferentes videojuegos y competidores por
los que apostar. Seran las llamadas apuestas a los Esports, competiciones oficiales de profesionales; o las
llamadas apuestas a los e-games, competiciones oficiales de jugadores aficionados y gamers creadores de
contenidos.

E-SPORTS

En este caso, los e-sports son las llamadas competiciones oficiales de profesionales de los deportes
electrdnicos, las competiciones oficiales y regladas ya establecidas con sus propios organismos regu-

latorios.

Un mapa o un juego se considera iniciado cuando el reloj de la partida empieza a contar o uno de los
dosequipos o jugadores realiza una accion relacionada con el mapa como, por ejemplo: “Picks” “bans”

o compra de armas.
Las fechas y horas de inicio de una partida son meramente informativas y pueden no ser precisas.

En caso de aplazamiento o suspension temporal de una partida, se define un plazo maximo de repro-
gramacion de la misma de hasta 48 horas respecto a la hora inicial programada, transcurrido el cual
sin que se inicie o reinicie la partida se anularan los prondsticos no resueltos en el momento de la

suspension.

Si un evento es suspendido durante la celebracidn del mismo y no se reanuda durante el plazo maximo

de reprogramacion definido, se anularan al término de dicho periodo todos los prondsticos que no
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estuvieran resueltos en el momento de la suspension.

Si un evento es suspendido durante la celebracidn del mismo, pero se reanuda en el mismo punto en
el que se suspendid durante el plazo maximo de reprogramacién definido, todos los prondsticos que

no estuvieran resueltos en el momento de la suspensidn seguiran siendo validos.

Si el nimero total de mapas o juegos inicialmente previsto finalmente no se juegan porque el resul-
tado de la partida ya ha sido determinado, los prondsticos a “Ganador de la partida” mantienen su

validez, pero los prondsticos que no se hayan disputado se consideran nulos.

Dentro de los eSorts podemos encontrar varias modalidades de juegos, por ello se catalogaran estas
reglas segun el estilo de videojuego que se trate y modalidad de la competicidn. Podemos encontrar

videojuegos de rol

Ganador

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor de
lacorrespondiente partida.

Ganador mapa

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera el vencedor

delcorrespondiente mapa.

Handicap por Mapas

Es un prondstico sobre el ganador de mas mapas en una partida, aplicando una ventaja inicial de ma-
pasestablecida por el Operador de apuestas a uno de los dos jugadores o equipos que disputan una

partida.

Resultado final por mapas o juegos

Es un prondstico sobre el resultado final por mapas o juegos a la finalizacién de la partida.

Resultado final por rondas

Es un prondstico sobre el resultado final por rondas en un mapa.
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E-GAMES

Los llamados e-games donde se encuentras las conocidas apuestas a las e-leagues son aquellas
competiciones en las que participan aficionados, creadores de contenidos y conocidos gamers de la
industria del videojuego, que compiten en estas modalidades de juego con competiciones establecidas a
nivel internacional.

E-leagues: e-Futbol
La determinacion de las apuestas se basard en el resultado oficial declarado por la entidad reguladora
responsable de la competicidn en cuestidn, retransmision o API del juego. Se anularan las apuestas reali-

zadas a los 'No participantes'.

La duracion de los eventos puede variar seglin la competicion y se basara en lo declarado por la entidad
reguladora responsable de la competicidn en cuestion, retransmision o API del juego.

Todos los mercados de encuentro se basan en el resultado oficial al final del tiempo reglamentario, a
menos que se especifique lo contrario. Esto incluye cualquier tiempo de descuento, pero no incluye pré-
rroga, ni tanda de penaltis.

Principales Prondsticos aplicables:

1X2 6 GANADOR PARTIDO

Es un prondstico sobre la victoria del equipo local (1), al empate (X), o a la victoria del equipo visitante
(2). En este mercado no se tiene en consideracién la prérroga o los penaltis (en tanda de penaltis) si los
hubiese.

DOBLE OPORTUNIDAD

Es un doble prondstico, “1X”, “12” 6 “X2”, para el partido. En este mercado no se tiene en cuenta la pro-
rroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si los hubiese.

MAS/MENOS X GOLES

Es un prondstico sobre si en un partido se marcaran mas o menos goles de un nimero determinado. En
este mercado no se tiene en cuenta la prérroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si los hubiese.

Ejemplo: Se apuesta a que en un partido se marcaran mas de 2.5 goles, lo que significa que al menos se
deberan marcar 3 goles para que la apuesta sea ganadora.

PROXIMO EQUIPO EN MARCAR X GOL
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Es un prondstico sobre qué equipo marcara un determinado gol en el partido, también se puede elegir
la opcidon de que no haya goles, que vendra determinado como “sin goles” o “no hay goles”.

En este mercado no se tiene en consideracién la prérroga o los penaltis (en tanda de penaltis) si los hu-
biese.

MAS/MENOS X GOLES EQUIPO LOCAL

Es un prondstico sobre si en un partido, el equipo local marcara mas o menos goles de un nimero deter-
minado. En este mercado no se tiene en cuenta la prérroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si los
hubiese.

Ejemplo: Se apuesta a que en un partido se marcaran mas de 2.5 goles, lo que significa que al menos se
deberan marcar 3 goles para que la apuesta sea ganadora.

MAS/MENOS X GOLES EQUIPO VISITANTE

Es un prondstico sobre si en un partido, el equipo visitante marcara mas o menos goles de un nimero
determinado. En este mercado no se tiene en cuenta la prérroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si
los hubiese.

Ejemplo: Se apuesta a que en un partido se marcaran mas de 2.5 goles, lo que significa que al menos se
deberan marcar 3 goles para que la apuesta sea ganadora.

Numero total de goles Equipo Local (Franjas)

Es un prondstico sobre el nimero total de goles qué marcara durante el partido el equipo local (1). En
este mercado no se tiene en cuenta la prorroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si los hubiese.

GANADOR 12 PARTE

Es un prondstico sobre la victoria del equipo local (1), el empate (X), o la victoria del equipo visitante (2)
al finalizar la primera parte del partido.

MAS/MENOS X Goles 12 PARTE

Es un prondstico sobre si al final de la primera parte, se marcaran mas o menos goles de un nimero de-
terminado. En este mercado no se tiene en cuenta la prdorroga ni los penaltis (en tanda de penaltis) si los
hubiese.

Ejemplo: Se apuesta a que en un partido se marcaran mas de 2.5 goles, lo que significa que al menos se
deberan marcar 3 goles para que la apuesta sea ganadora.
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