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PROLOGO

ORENES APUESTAS GV, S.A. es una empresa autorizada por el Gobierno de la Comunitat Valenciana para la explotacion de apuestas

reguladas segln el Decreto 42/2011, de 15 de abril, por el que se aprueba el Reglamento de Apuestas de la Comunitat Valenciana.

En adelante EL OPERADOR DE APUESTAS.

EL OPERADOR DE APUESTAS organiza sus apuestas mediante el sistema VS VERSUS, variante NIOBE, en adelante SISTEMA DE

APUESTAS, homologado por el Gobierno de la Comunitat Valenciana.

Todas las apuestas aceptadas por EL OPERADOR DE APUESTAS se rigen por las NORMAS GENERALES y el REGLAMENTO DE APUESTAS
VS VERSUS que se expone en el presente documento. Dicha Normativa esta sujeta al Reglamento de Apuestas de la Comunitat

Valenciana.

Antes de realizar una apuesta, es responsabilidad de cada cliente conocer y aceptar 1as NORMAS GENERALES y el REGLAMENTO DE

APUESTAS DE VS VERSUS, 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 VS
VERSUS sin previo aviso, siendo de aplicacion las nuevas NORMAS GENERALES y REGLAMENTO DE APUESTAS DE VS VERSUS desde el

momento en que lo publique.

Las NORMAS GENERALES y REGLAMENTO DE APUESTAS VS VERSUS estaran expuestas en los puntos de apuesta de VS VERSUS y en la

pagina web https://valencia.versus.es/ ylo https://cv.versus.es/

Las reclamaciones y demas comunicaciones se dirigiran a ORENES APUESTAS GV, S.A., Gtra. N-III, Km. 834,5 - Poligono Industrial

Base 2000, 46930, Quart de Poblet (Valencia), donde radica su domicilio social.

1. NORMAS GENERALES

Capitulo 1.1: INTRODUCCION

Estas NORMAS GENERALES tienen por objeto establecer las condiciones generales por las que se rigen las apuestas formalizadas
en el SISTEMA DE APUESTAS.


https://valencia.versus.es/
https://cv.versus.es/

Capitulo 1.2: GLOSARIO DE TERMINOS

Apuesta: Aquella actividad de juego en la que se arriesga una cantidad de dinero a favor de un prondstico sobre los resultados
de un evento.

Evento: Acontecimiento previamente determinado, de desenlace incierto y ajena a las partes intervinientes en la apuesta.
Evento Suspendido: Evento que una vez iniciado ha sido interrumpido antes de llegar a su final programado. Los eventos
suspendidos pueden tener resultados validos.

Evento Anulado: Evento cuyos resultados no se tienen en cuenta. Gon relacién a las apuestas no se tiene en 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 Finalizacidn: 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 previamente publicada.

Cierre de un evento: Se produce cuando han sido introducidos los resultados vélidos 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: Organismos oficiales (federaciones), Jueces o arbitros del
evento y Entidades organizadoras.

Modalidad de apuesta: Opciones de apuesta ofertadas por el SISTEMA DE APUESTAS sobre unos determinados resultados de
eventos que se especifican en la propia Modalidad de apuesta.

Prondstico: Prediccion 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 momio fijado
previamente por el sistema.

Apuesta Simple: Es aquella en la que se apuesta con un Unico prondstico.

Apuesta Mltiple: Es aquella en que se apuesta simultdneamente con dos 0 mas prongsticos.

Capitulo 1.3: FORMALIZAGION DE APUESTAS
Laformalizacion de una apuesta en el SISTEMA DE APUESTAS es el tramite necesario para que dicha apuesta se considere realizada
y aceptada por el SISTEMA DE APUESTAS.

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

Para que una apuesta pueda considerarse formalizada en el SISTEMA DE APUESTAS deben ejecutarse como minimo las siguientes

fases del proceso:



e El usuario apostante debe efectuar uno o varios prondsticos sobre las modalidades de apuesta propuestas por el
SISTEMA DE APUESTAS.

o Elusuario apostante debe abonar el importe que desea arriesgar en la apuesta.

o  EISISTEMA DE APUESTAS dehe validar las dos operaciones precedentes.

o  EISISTEMA DE APUESTAS debe emitir el boleto donde se reconoce la validacion efectuada.

La apuesta se entendera como no formalizada cuando, por cualquier causa, no se pueda completar alguna de las fases
mencionadas.

Durante el proceso de formalizacion y aceptacion de la apuesta en el SISTEMA, las cuotas podrian sufrir modificaciones que
impedirian la validacion de la apuesta.

En el caso que la cuota suponga una variacion en aumento, el usuario podra continuar con la formalizacién de su apuesta.

La modificacion de cuotas en comin en apuestas en directo.

En ningln caso el sistema consentird el cambio de cuota de una apuesta ya formalizada, salvo en el caso de su anulacion, en la

que se devolverd la cantidad apostada.

El cliente es el tnico responsable de asegurarse que su boleto de apuestas se ha rellenado correctamente y de que, por tanto,
estd realizando exactamente la apuesta que desea. Cada apuesta estd siempre debidamente identificada, luego es

responsabilidad del cliente comprobar que la apuesta que 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 informativo son meramente orientativas, y pueden contener
errores y las cuotas pueden estar sujetas a cambios. Esta informacion adicional es de caracter Unicamente 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 prondsticos contenidos en el

boleto.

En todos los deportes se tiene en cuenta sélo el tiempo reglamentario a la hora de evaluar apuestas, excepto si se especifica lo
contrario 0 a menos que se trate de apuestas que directamente contemplan prorrogas.

En el caso del ftbol y otros deportes, las apuestas se saldan de acuerdo con el primer resultado publicado en su Fuente u
Organismo oficial, o alternativamente en la web oficial del evento inmediatamente después de que termine. Cualquier correccién

o modificacién subsiguiente no sera tenida en cuenta a efectos de evaluacién de apuestas.

El usuario puede consultar en el SISTEMA DE APUESTAS el importe a abonar antes de formalizar las 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 justificacidn alguna.

El usuario apostante deberd comprobar que el resguardo se ha impreso correctamente. EL OPERADOR DE APUESTAS sdlo admitird
las reclamaciones de 0s usuarios cuando se presenten en las 12 horas siguientes a la formalizacion de la apuesta, siempre que

no se haya cerrado la misma y sean motivadas por fallos de los equipos que han formalizado la apuesta.

El usuario apostante podré cancelar una apuesta que ya ha sido validada por el SISTEMA DE APUESTAS si no han pasado mas de
10 minutos desde la realizacidn de la misma, no hay prondsticos de apuestas en directo, no hay prondsticos de apuestas a galgos

y caballos y los coeficientes de sus prondsticos sigan siendo los mismos.

EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de modificar los 10 minutos de cortesfa por otro intervalo previamente

comunicado al usuario.

No se permite la cancelacion de apuestas en Directo ni a carreras de galgos y caballos.
Si el usuario ha cancelado el boleto en los 10 minutos de cortesia, no tendra derecho a reclamar el pago del mismo en caso de

resultar ganador.

EI SISTEMA DE APUESTAS no admitird 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 APUESTAS reconoce y admite:

1. Que conoce el funcionamiento del SISTEMA DE APUESTAS.

2. Que acepta los datos y la informacidn que contiene el resguardo de la apuesta que el propio sistema de apuestas le ha
emitido.

3. Que conoce y acepta las NORMAS DE ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO DE VS VERSUS.

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 DE ORGANIZAGIGN Y FUNCIONAMIENTO DE
VS VERSUS.

Capitulo 1.4: BOLETOS DE APUESTA

El boleto de apuesta emitido por el SISTEMA DE APUESTAS es el documento que acredita la formalizacidn de la misma, siendo dicho

resguardo la Unica prueba de la apuesta formalizada vy el Unico documento valido para solicitar, en su caso, el pago de las



apuestas ganadoras y la devolucion de apuestas anuladas.
Sera responsabilidad del usuario apostante la guarda y custodia del resguardo de las apuestas formalizadas para evitar posibles

fraudes mediante copia o duplicacion del mismo.

Si el usuario esta registrado en la App del SISTEMA DE APUESTAS y deshloqued la maquina auxiliar con el mdvil, los boletos que

hubiese virtualizado podrén ser presentados también al cobro.

El boleto de una apuesta formalizada en el SISTEMA DE APUESTAS contendra como minimo la siguiente informacion:

o Identificacion de la empresa autorizada, con indicacion del NUmero de Identificacidn Fiscal y del nimero de inscripcion
en el Registro de Entidades Operadoras de Apuestas de la Comunitat Valenciana.

e Acontecimiento sobre el que se apuesta, su fecha de celebracion si fuera determinable y, en todo caso, aquellos
elementos y circunstancias que permitan una total identificacion del evento abjeto de la apuesta.

e Modalidad e importe de la apuesta realizada.

o  (Coeficiente de la apuesta, en su caso.

e Prondstico realizado.

e Hora, dia, mes y afio de formalizacidn de la apuesta.

e NUmero o combinacidn alfanumérica que permita identificarlo con cardcter exclusivo y Unico.

¢ Identificacion del medio de formalizacidn de las apuestas utilizado.

o Indicacion de la pagina web donde se hayan publicado las normas de organizacion y funcionamiento que rigen las
apuestas.

« Una advertencia referente a que la practica abusiva del juego puede generar adiccién.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, facilitados por el SISTEMA DE APUESTAS en el Boleto de Apuesta con caracter
informativo, son orientativos y no se garantiza que sean exactos. El OPERADOR DE APUESTAS podré corregir dicha informacion en

el momento que lo precise.

Capitulo 1.5: GASH OUT / GIERRE ANTIGIPADO

El "Cash Out" es una funcionalidad que te permite realizar un cobro de ganancias antes de que el evento al 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 intencién es ofrecer el servicio Cash Out siempre que sea posible, dicha funcionalidad puede no estar disponible en

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



Se recomienda no realizar apuestas presumiendo que la opcién Cobro Anticipado estard disponible como via para mitigar sus
posibles pérdidas, ya que no existe garantfa de que esto serd asf. 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
ningdn acontecimiento subsiguiente tendra impacto en la cantidad ingresada en su cuenta, por |o tanto; la celebracion o no del
evento, el resultado definitivo, o cualquier circunstancia que posteriormente se produzca a la realizacion del Gobro Anticipado,

no afectard de forma alguna a la apuesta ya saldada.

En el caso de ‘Cash out parcial’ se realizard un saldado/cierre definitivo s6lo por el porcentaje solicitado de la apuesta original.
Por ejemplo:

Un usuario realiza una apuesta simple por 10 euros a cuota 3. Durante el desarrollo del evento la cuota baja a 2.

El usuario podria decidir realizar un ‘Cash out parcial’ de 5 euros a cuota 2, cobrando 10 euros. 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 maximo original del boleto es de 30 euros y por error se da la posibilidad de ‘Cash out’ por importe 30.000 euros, es
un error técnico y el OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho a bloquear el ticket de pago y anular el ‘Cash out’, quedando

la apuesta inicial pendiente de resolucion.

EI OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de modificar, suspender o eliminar la funcionalidad Cobro Anticipado en cualquier

momento y de cualquier deporte, evento o mercado.

Capitulo 1.6: ASEGURA TU APUESTA

Es una funcionalidad que permite obtener el reintegro de una parte o de toda la cantidad apostada en caso de no acertar el

boleto completo, siempre y cuando se cumplan las condiciones establecidas previamente y que se indiguen en el boleto
formalizado.
Ejemplo: un usuario realiza una apuesta acumulada a tres eventos con la funcionalidad de asegura tu apuesta del 10% del importe

apostado. Este caso, si el usuario falla una o varias de las selecciones, cobraria el 10% del importe de las apuestas formalizadas.

EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de modificar, suspender o eliminar la funcionalidad “Asegura tu apuesta” en
cualquier momento y para cualquier deporte, evento o mercado.



Capitulo 1.7: COBRO DE APUESTAS GANADORAS

Las apuestas ganadoras formalizadas por el SISTEMA DE APUESTAS tendrdn derecho al cobro del importe del premio que le

corresponda. El derecho al cobro de una apuesta ganadora lo proporciona la posesion del boleto de apuesta no invalidado.

EI OPERADOR DE APUESTAS dispondrd el cobro de las apuestas ganadoras, una vez introducidos los resultados validos de los
eventos en el SISTEMA DE APUESTAS (cierre del evento) que no excedera de veinticuatro horas contabilizadas a partir de la

determinacion de la validez de |0s resultados del acontecimiento objeto de apuesta.

El cobro de las apuestas ganadoras se efectla tras la verificacion del resguardo de la apuesta ganadora en las maquinas

auxiliares de apuestas y terminales de expedicion manual del OPERADOR DE APUESTAS.

Cobro en maquinas auxiliares: Las maquinas auxiliares del OPERADOR DE APUESTAS verifican los boletos de apuestas
ganadoras. El usuario podra optar por ingresar el importe  del boleto premiado de alguna de las siguientes maneras:
- Utilizando el saldo para la formalizacién de nuevas apuestas.
- Por la emisién de un Ticket de Pago.
- Poringreso del importe en el saldo de la app VS VERSUS del usuario (tarjeta cobro-pago)
- Porelregistro de una orden de transferencia emitida por el propio usuario a través de la maquina auxiliar.
- Por orden de Hal Cash que puede ser inmediato o diferido. En el Hal Cash inmediato la orden de pago Hal
Cash es tramitada por el sistema tan pronto es solicitada por el usuario, en el Hal Cash diferido las
distintas ordenes solicitadas por los usuarios quedan grabadas en el sistema y son tramitadas agrupadas
en un mismo lote diariamente a las 12 del medio dia, informando al usuario mediante un mensaje
emergente de este situacion. El cambio de Hal Cash inmediato a diferido se realizard seglin configuracidn
previa definida en el sistema por el OPERADOR DE APUESTAS y en funcidn de la carga de pagos solicitados

por este medio de retirada de premios.

Los pagos en metalico desde maquinas auxiliares de apuestas no estdn disponibles, salvo para devoluciones de cambio.

Cobro en terminales de expedicion manual: Los boletos de apuestas ganadoras podran ser verificados por personal autorizado
por el OPERADOR DE APUESTAS en los terminales de expedicion manual donde el pago de los mismos podra efectuarse en efectivo
a discrecion del OPERADOR DE APUESTAS, y en todo caso hasta un maximo de 1.999,99 euros conforme a la Legislacion Vigente.
También se podré optar por canjear el importe de la apuesta ganadora par la emision de un Ticket de Pago, por el ingreso del
importe en el saldo del monedero app VS VERSUS del usuario (tarjeta cobro- pago), o el registro de una orden de transferencia

emitida por el propio usuario.

Una vez cobradas las apuestas ganadoras, los resguardos que las contienen quedan totalmente invalidados.



El cobro de apuestas ganadoras con resguardos copiados o duplicados se entendera por parte del OPERADOR DE APUESTAS como
cobro autorizado por el propietario del documento original, que quedara totalmente invalidado, sin perjuicio de que el OPERADOR

DE APUESTAS inicie los procedimientos que considere oportunos.

Si por error en la verificacion de un resguardo por el SISTEMA DE APUESTAS, el OPERADOR DE APUESTAS abonase importes que no
se corresponden con el premio a percibir por dicho resguardo, es responsabilidad del usuario notificar al OPERADOR DE APUESTAS
el error y devolver a la misma los importes que excedan del premio que realmente le corresponda o reclamar los importes que

falten para completarlo.

EI OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de exigir la identificacion a las personas que presenten al cobro resguardos de

apuestas ganadoras de importe superior a 300 euros.

EI OPERADOR DE APUESTAS comunicara al organo competente de la administracidn tributaria de la Comunitat Valenciana la relacion
de premios que se hayan abonado durante el trimestre anterior cuya cuantia sea superior a 3.005,06 euros, consignando la
identidad (nombre, apellido y N° de DNI) de aquellos usuarios que hayan percibido dichos premios, quienes seran advertidos de

gsta circunstancia.

EL OPERADOR DE APUESTAS mantendrd al menos durante seis afios los boletos premiados, al menos en formato electrdnico a
través de la Unidad Central de Apuestas, a disposicidn del drgano administrativo competente en materia de Tributos, para su
posible comprobacidn, resolucion de incidencias y cotejo.

El derecho al cobro de apuestas ganadoras caducaran a los tres meses desde la fecha de disposicion de cobro.

Capitulo 1.8: DEVOLUGION DE APUESTAS ANULADAS

Las apuestas formalizadas por el SISTEMA DE APUESTAS y que posteriormente resulten anuladas tendran derecho a la devolucion
0 a la disposicidn del importe integro de la apuesta. Este derecho lo proporciona la posesion del resguardo no invalidado de la

apuesta anulada.

EI OPERADOR DE APUESTAS dispandré la devolucion del importe de las apuestas anuladas en un plazo no superior a 24 horas desde

el momento en que el SISTEMA DE APUESTAS publique la anulacidn de la apuesta.

El usuario podré disponer del importe de las apuestas anuladas de la misma forma y en las mismas condiciones que se han

descrito para el cobro de los premios de las apuestas ganadoras.
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Capitulo 1.9: TICKETS DE PAGO

Los Tickets de Pago son documentos emitidos por el SISTEMA DE APUESTAS para el pago de los premios correspondientes a las
apuestas ganadoras o para la devolucion de apuestas anuladas. La posesion de un Ticket de Pago no invalidado acredita el
derecho al cobro de la cantidad por la que se ha extendido en el mismo. El importe méximo de cada ticket de pago esté limitado
a1.999,99 euros.

Los Tickets de Pago pueden hacerse efectivos en los puntos de pago autorizados por el OPERADOR DE APUESTAS. Pueden ser
canjeados obtener saldo en las maquinas auxiliares de apuestas para la formalizacion de nuevas apuestas, para la emisidn de
un nuevo Ticket de Pago, para emitir el propio usuario una orden de transferencia o para emitir una orden Hal Cash, tras lo cual

quedan totalmente invalidados.

Sera responsabilidad del usuario poseedor de un Ticket de Pago, la guarda y custodia del mismo, a fin de evitar posibles fraudes
mediante copia o duplicacidn del mismo. El cobro mediante copias o duplicados o de un Ticket de Pago se entendera por parte
del OPERADOR DE APUESTAS como cobro autorizado por el poseedor del Ticket de Pago original, que quedard totalmente invalidado,

sin perjuicio de que el OPERADOR DE APUESTAS inicie las actuaciones que considere oportunas.

EI OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de cancelar |os tickets de pago emitidos por el sistema VS VERSUS a partir de los
12 meses de su puesta a disposicion al cobro, entendiendo que los mismos han sido extraviados o0 se encuentran ya en estado

no legible.

Capitulo 1.10: MONEDERO ELECTRONICO

Adicionalmente a la tarjeta monedero fisica en formato habitual, se ha elaborado una app mavil para que pueda ser instaladas
por parte de los usuarios en sus mdviles I0S o Android de manera gratuita en los Stores correspondientes. Su finalidad es
proporcionar al usuario la funcionalidad equivalente a una tarjeta de cobro-pago, en nuestro caso denominado monedero app
VS VERSUS. A través del monedero virtual VS VERSUS, se podrdn alojar los saldos procedentes exclusivamente de premios de los

usuarios, como si de una tarjeta de cobro/pago 0 monedero virtual se tratara.

No serd posible realizar apuestas directamente desde las aplicaciones moviles.

El monedero virtual (tarjeta de cobro-pago) incluido en la app VS VERSUS es de uso exclusivo para cancelar las apuestas
ganadoras y sus premios, asi como apuestas anuladas, y para abonar el importe de las apuestas formalizadas en el SISTEMA DE
APUESTAS. El importe maximo del premio de apuesta ganadora a cancelar contra monedero app esta limitado a 1.999,99 euros.
El usuario del monedero app VS VERSUS podra disponer, en cualquier momento, del saldo positivo existente en su tarjeta que
podra hacer efectivo en los puntos de pago autorizados por el OPERADOR DE APUESTAS, o mediante la emision de un Ticket de

Pago, orden de transferencia, orden Hal Cash o mediante la obtencidn de Créditos para formalizar nuevas apuestas en cualquiera

u



de las maquinas auxiliares de apuestas.

El monedero app VS VERSUS puede ser protegido con una contrasefia de seguridad de 4 cifras (PIN), y asociarse ademds a un
N°de DNI o N°de pasaporte como doble contrasefia de seguridad. Es responsabilidad del cliente, asegurarse de guardar de

manera confidencial la contrasefia de su monedero app VS VERSUS.

El monedero app VS VERSUS puede tener una contrasefia de seguridad: PIN o contrasefia de seguridad de primer nivel. En caso

de tenerlo, el PIN es necesario para efectuar las operaciones rutinarias con el mismo.

El monedero app VS VERSUS que tiene una contrasefia de seguridad puede estar asociada a un N° de DNI o un N° de pasaporte
como doble contrasefia de seguridad, pudiendo ser usadas en este caso para demostrar la identidad del usuario en las maquinas

auxiliares de apuestas.—

En caso de reclamacidn EL OPERADOR DE APUESTAS podra realizar un estudio de la trazabilidad de las operaciones asociadas a un
monedero app VS VERSUS.

El monedero app (tarjeta de cobro/pago) VS VERSUS puede estar asociado a un nlimero de cuenta bancaria para facilitar las

drdenes de transferencia a dicha cuenta.

EI OPERADOR DE APUESTAS considerara como legitimo usuario del monedero app o tarjeta de cobro/pago VS VERSUS y de su saldo
a aquel usuario que esté en posesion del mismo y conozca la contrasefia de seguridad que la misma pudiera tener, entendiendo
como vélidas las transacciones con ellas realizadas en el SISTEMA DE APUESTAS. Asimismo, el OPERADOR DE APUESTAS considerard
como legitimo usuario de un monedero app (tarjeta cobro/pago) VS VERSUS asociada a un N°de DNI o un N°de pasaporte y de su
saldo al titular de dichos documentos, entendiendo como vélidas las transacciones realizadas en el SISTEMA DE APUESTAS

mediante el uso del PIN.

En caso de perdida, robo o hurto del terminal mdvil donde esté instalada la app VS VERSUS, el OPERADOR DE APUESTAS se
compromete a anular dicho monedero desde el momento de la denuncia por parte del propietario de la misma, pero no se
responsabiliza de las operaciones que se hayan podido realizar con la misma hasta ese momento. El OPERADOR DE APUESTAS
pondré a disposicion de sus legitimos propietarios |os saldos que tuvieran las tarjetas cobro-pago VS VERSUS en el momento de

la denuncia.
En caso de introducir una contrasefia (PIN) errénea en 3 ocasiones consecutivas, el SISTEMA DE APUESTAS bloqueard la app VS
VERSUS. Solo podra ser desbloqueadas las app VS VERSUS asociadas a un N°de DNI o un N°de pasaporte en los locales de

apuestas VS VERSUS con la presentacidn del DNI o pasaporte por el titular del mismo.
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El monedero app (tarjeta de cobro/pago) VS VERSUS que permanezca inactive por un perfodo superior a 12 meses se considerara

en desuso, por lo que el OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de cancelarlo en el sistema.

Capitulo 1.11: RECLAMACIONES

Orenes Apuestas GV, S.A. cuenta con un Departamento de Atencidn al Cliente para la recepcion y posterior resolucion de

gventuales quejas y reclamaciones.

El cliente puede ponerse en contacto con dicho departamento a través de correo electronico (apuestas@versus.es), sin perjuicio

de la utilizacion por parte del cliente del sistema de reclamaciones establecido por el drgano competente en materia de juego.

Unicamente se abonard el premio tras la presentacion del boleto oficial.

Las apuestas son Unicas y tienen un dnico boleto que permite su cobro en caso de ser ganadoras. Una vez realizado el pago tras
la presentacidn del boleto oficial, la transaccion se completa evitando que se pueda realizar dos veces el pago de la misma
apuesta. La presentacion de otro boleto referente a la misma apuesta no se abonard, sin perjuicio de iniciar las investigaciones

pertinentes sobre el posible intento de fraude que esta circunstancia podria evidenciar.

Capitulo 1.12: PROHIBIGIONES
EI OPERADOR DE APUESTAS prohibe expresamente la realizacion de apuestas en el SISTEMA DE APUESTAS a:
a) Los menores de edad vy los incapacitados legalmente.
b) Las personas incluidas en el Listado de Prohibidos.
c) Los accionistas, participes o titulares de las empresas dedicadas a la organizacion y comercializacion de las apuestas,
su personal, directivos o empleados.
d) Los deportistas, entrenadores u otros participantes directos en el acontecimiento objeto de las apuestas.
e) Los directivos de las entidades participantes en el acontecimiento objeto de las apuestas.
f)  Los jueces o arhitros que ejerzan sus funciones en el acontecimiento objeto de las apuestas, asi como las personas

que resuelvan los recursos contra las decisiones de aquellos.

En los supuestos previstos en las letras c), d), ) y f) del apartado anterior, la prohibicidn de jugar se extenderd a los conyuges,

ascendientes y descendientes hasta el primer grado de consanguinidad.

Las apuestas realizadas por las personas referidas en el punto anterior no tendrdn validez y seran anuladas. Sin perjuicio de la
anulacion de la apuesta realizada cuando concurra alguna de las circunstancias sefialadas anteriormente en este articulo, el
OPERADOR DE APUESTAS comunicara los hechos a la Conselleria de Juego de la Comunitat Valenciana a los efectos sancionadores

que correspondan.
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EI OPERADOR DE APUESTAS prohibe expresamente la entrada a los locales de apuestas de VS VERSUS a:
e Los menores de edad.
e Laspersonas que presenten sintomas de embriaguez, intoxicacion por drogas o enajenacion mental.

o Laspersonas que perturben el orden y la tranquilidad.

Para el caso de establecimientos donde se puedan realizar apuestas, si el importe méximo de estas no excede de 20 euros, no
Serd necesario contar con servicio de admision, sin perjuicio del deber de velar por el respeto a las normas de prohibicién de

acceso a las apuestas.

2. REGLAMENTO DE APUESTAS
EI REGLAMENTO DE APUESTAS DE VS VERSUS tiene por objeto establecer 1as reglas por 1as que se rigen las apuestas del SISTEMA DE

APUESTAS. Esto implica la aceptacion de estas normas, asi como las condiciones especificas en cada modalidad base de nuestras

apuestas. Es responsabilidad de cada cliente conocer y aceptar estas normas antes de apostar.

2.1 REGLAMENTO GENERAL DE APUESTAS

Capitulo 2.1.1: VALIDEZ DE LOS RESULTADOS DE LOS EVENTOS

El SISTEMA DE APUESTAS considerard como resultado valido de un evento el asignado por los organismos competentes en el
evento a la finalizacién programada del mismo. El SISTEMA DE APUESTAS tomard como resultado valido del evento aquel que, con
mayor antelacidn, se publique por cualquiera de los organismos competentes.

Salvo que se especifique 10 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 de la validez de los resultados, si un
evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacién programada se considerara como resultado valido
del evento aquel que, con mayor antelacion, se publique por cualquiera de los organismos competentes, lnicamente a los efectos
de la modalidad de apuesta “Ganador del evento” mientras que los prondsticos del resto de modalidades de apuestas se anularan.
En todo caso, El SISTEMA DE APUESTAS considerard validos todos los prondsticos de apuesta que pudieran ser clara e
inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el momento de la suspension.

No obstante, prevalecerd el criterio particular que se establezcan para las modalidades de apuestas por deporte (Anexo I-

Modalidades de apuesta).

La modificacién o anulacidn de un resultado ya validado de un evento no afectard a la validez de dicho resultado a efectos del
derecho al cobro de las apuestas ganadoras y/o de la devolucion de las apuestas anuladas, siendo este resultado inicialmente

validado, el Ginico resultado valido a los efectos de decidir sobre el acierto de los prondsticas emitidos en las apuestas.

En los eventos de caréacter no oficial en los que no existan unas reglas predefinidas para determinar la validez de los resultados
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del mismo, el SISTEMA DE APUESTAS fijaré con antelacidn a la formalizacion de las apuestas las condiciones en las que se
considerard un resultado como valido y en caso de no hacerlo se regird por las reglas del organizador del evento.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacion 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 cardcter informativo son orientativos

y no afectan a la validez de los resultados.

Plazo de Finalizacidn de un evento

Salvo que se especifique lo contrario en las conciones particulares de cada deportes (en dicho caso prevaleceran las condiciones
especificas aplicables a cada deporte), como norma general, a los efectos de la validez de los resultados de los eventas, el
SISTEMA DE APUESTAS establece como Plazo de Finalizacion de un evento, se haya iniciado 0 no, un periodo de cuarenta y ocho
(48) horas para las Apuestas de Gontrapartida 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 resolucion. Por ejemplo, en partidos donde se haya marcado un primer gol antes
de la suspensidn, las apuestas en mercados tales como Primer Gol o M4s 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 finalizacion definido (48 horas siguientes a la hora de inicio programada), dicho evento se considerara nulo y las
apuestas se anularan independientemente de si los organismos competentes declaran un resultado.

Si el evento se reprograma para llevarse a cabo dentro del plazo de finalizacidn definido, las apuestas sobre dicho evento seguiran

siendo validas.

Partidos Suspendidos/Interrumpidos

Salvo que se especifique 10 contrario en las condiciones particulares de cada deporte (en dicho caso prevaleceran las
condiciones especificas aplicables a cada deporte):

a) Siel evento durante su celebracion es suspendido y no se reanuda dentro de cuarenta y acho (48) horas siguientes al
inicio programado, el SISTEMAS DE APUESTAS considerard validos, exclusivamente, los prondsticos de apuestas que
estén resueltas en el momento de la suspension.

Se anulardn todos los prondsticos de las modalidades de apuesta que no estén resueltos en el momento de la
suspension, incluidos los asingados por los organismos competentes.

b) Sieleventoiniciado y suspendido antes de su finalizacidn programada se reanuda dentro de cuarenta y ocho (48) horas
desde el momento de la suspensidn y con el mismo resultado, todas las apuestas sobre dicho evento seguiran siendo

validas.
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c) Sieleventoiniciadoy suspendido antes de su finalizacidn programada se reanuda dentro de cuarenta y ocho (48) horas,
desde otro momento o resultado distinto al de la suspensidn, el SISTEMA DE APUESTAS considerara validos,
exclusivamente, los prondsticos de modalidades de apuestas que estén resueltas en el momento de la suspensidn. Los
prondsticos de las modalidades de apuesta que no estén resueltas en el momento de la suspension se consideraran

nulos incluidos los asignados por los organismos competentes.

Partidos no jugados en 1as 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 visitante), las apuestas
permaneceran siempre y cuando el equipo local 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
EI 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 [os organismos competentes a |0s eventos nulos, no se tendran

en cuenta y seran considerados no validos por el SISTEMA DE APUESTAS.

Eventos compuestosl Apugstas a largo plazo

Los eventos tipo campeonato, liga, divisidn, eliminatoria, carreras de deportes de motor y en deneral 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 Lltimo
sub-evento que lo compone. Por ejemplo, 1as carreras de Formula 1 se consideran eventos compuestos ya que se componen de
varias sesiones de entrenamientos, siendo lo habitual que los viernes sean los entrenamientos libres, el sabado los
entrenamientos oficiales, y el domingo la carrera. Por este motivo, las carreras se deben considerar eventos compuestos y los
holetos de apuestas indicaran la fecha y hora de inicio del proximo sub-evento de la competicién 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
entrenamientos libres el viernes 8 de marzo a las 13:40, |a hora de inicio (cierre temporal de apuestas) serd 08-03-2019 a las
13:40, independientemente de que la carrera (y por consiguiente la apuesta) comience el domingo 10 de marzo a las 18:00, y
termine cuando el dltimo piloto cruce la meta.

En caso de que la competicion en la que se apuesta cambie de formato 0 no se disputen todos los eventos programados en el

calendario oficial, todas las apuestas seran anuladas.

Normas especiales en apuestas en directo

EI OPERADOR DE APUESTAS informa que los datos que aparecen en las maquinas auxiliares de las apuestas en vivo proporcionan

informacién meramente orientativa, y que deben siempre contrastarse con una pagina oficial de resultados. En consecuencia,
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cualquier imprecisién en los marcadores de las apuestas en vivo no serd motivo de anulacion o invalidacidn de una apuesta.

Informacicn adicional y proteccidn contra el fraude

Los clientes deben saber que en ocasiones las retransmisiones deportivas que se emiten en los locales de apuestas (TV, radio,
internet, etc.) pueden tener algdn tipo de retraso respecto al evento real. Estas retransmisiones son ajenas a VS Versus. Por este
motivo, VS Versus no se responsabilizaré 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 algun tipo de informacion adicional en los boletos, programas, folletos, cupones,
pantallas informativas del local de apuestas o cualquier otro soporte informativo. Esta informacidn es de cardcter Unicamente
informativo y no servird a efecto de célculo de las apuestas, sino que estas se considerardn ganadoras o perdedoras
dependiendo de la fecha y 1a hora en que se colocaron, del estado real del evento en ese instante, y del acierto o error de los

prondsticas contenidos en el holeto.

En el caso de que existan indicios de que se haya producido una manipulacion en la organizacion y/o celebracion de un evento,
segln indicios fundados, la empresa se reserva el derecho a retener el pago de los premios de las apuestas que contengan dicho
evento, a la espera del resultado de las investigaciones pertinentes que realice la entidad organizadora del evento. En el caso de
que finalmente se determine por dicha entidad la existencia de tal manipulacidn, dicho evento se considerard nulo y todas las

apuestas se anularan.

Capitulo 2.1.2: ANULACION DE APUESTAS

a) Anulacion de prondsticos

EI OPERADOR DE APUESTAS procederd a la anulacidn de un prondstico en los siguientes casos:

e Cuando no tuvieran posibilidad de ser acertantes en el momento que se formalizd la apuesta.

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 Apuestas en 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 desvirttian las apuestas que pudieran haberse formalizado antes de dichas
alteraciones.

e (Cuando sean de aplicacion criterios de anulacion establecidos en el Anexo I - Modalidades de apuesta.

e CGuando haya algln error esencial a la hora de identificar los participantes, de forma de que no se corresponde ¢on un

evento real (por gjemplo, que se indigque en un partido de tenis Roger Federer vs Marc Lopez, cuando el partido es entre

Roger Federer y Feliciano Lopez).
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e (Cuando las cuotas sean incorrectas o cuando ya se conoce el resultado correcto.

b) Anulacidn de apuestas

EI OPERADOR DE APUESTAS procederd a la anulacion de apuestas formalizadas en el SISTEMA DE APUESTAS en |0s 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.

EI OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de anular las apuestas cuando son realizadas por cualquier persona o grupo de

personas que actlian en relacién a un intento de defraudar a la Compafifa.

En el caso de que una apuesta hubiera sido validada con una cuota que difiera en mds de un 100% de la media de dos operadores
con autorizacion para comercializar apuestas en la Comunidad Autdnoma, 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 ofrecera al apostante la opcidn de anular su apuesta o cobrarla en caso de ser ganadora al mejor precio ofrecido por

los operadores utilizados para la comparativa anterior.

¢) Anulacion de prondsticos en apuestas combinadas o de sistema
Los prondsticos de un partido afectado por uno de los siguientes supuestos (pospuesto, cancelado o interrumpido) incluidos en
una apuesta comhbinada 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 mdltiple, seguird teniendo validez.

Anulacion de apuestas en vivo

e Para partidos en vivo, si un mercado o prondstico sigue disponible para apostar cuando ya ha acontecido alguno de los
siguientes sucesos: goles, corner, tarjetas, penaltis, etc.; EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de cancelar
todas las apuestas realizadas en este intervalo de tiempo.
Por gjemplo:
Usuario realiza una apuesta en directo al prondstico +2,5 goles a las 20:32:45s, y el tercer gol se marca a las 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 OPERADOR DE APUESTAS se
reserva el derecho de cancelar las apuestas.

e Para eventos en vivo, en el caso que se mostrara un marcador incorrecto, y las cuotas fueron actualizadas
incorrectamente en base a este resultado erréneo, distinto al que realmente tiene el partido en ese momento, todas

las apuestas seran canceladas.
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d) Resolucion de apuestas
VS VERSUS tiene un plazo méximo de 180 minutos a partir de la finalizacion del evento para saldar el resultado de las apuestas.

Este tiempo méaximo de resolucion es orientativo y puede verse incrementado excepcionalmente por causas puntuales.

EI OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de anular las apuestas cuando son realizadas por cualquier persona o grupo de

personas que acttian en relacion a un intento de defraudar a la Compania.

Capitulo 2.1.3: APUESTAS GANADORAS

EI OPERADOR DE APUESTAS considera apuestas ganadoras aquellas que, habiéndose formalizado correctamente 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 que contengan prondsticos que coincidan con los resultados validados de los

eventos relacionados en las mismas.

En aquellos eventos en los que esta previsto un dnico resultado ganador para una determinada modalidad de apuesta y que sea
imposible concretar un solo resultado ganador de la misma, se podra determinar mas de un resultado acertante, decisidn que
conllevaré ajustes para la adjudicacion de los premios. Estos ajustes 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 mds de un ganador en la competicion.

La regla del empate se aplica en las modalidades de apuesta 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 nimero de participantes ganadores, por lo
tanto, por dos en este caso, y todas las ganancias se pagaran segln la cantidad apostada resultante de tal division. Si se
produjera un empate (Dead-heat) entre mas de dos participantes, la cantidad apostada se dividira proporcionalmente entre el

ndmero de participante ganadores y todas las ganancias se pagaran segun la cantidad apostada resultante de tal divisidn.

En una apuesta combinada si a alglin prondstico se aplica la regla del empate, el importe total seria:

Ejemplo:

Importe apostado: 20€

Apuesta a 2 prondsticos: uno cuota 3.00 y otro a cuota 2.00

Cuota total: 6.00

Importe del premio: 120€

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

dos (3.00/2). El computo a efectos del premio seria:
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20€ x 1,60 x2.00

El importe que se abonard serd de 6OE.

2.2 REGLAMENTO DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

Apuestas de CONTRAPARTIDA son aquellas en las 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 la cuota o coeficiente fijado previamente por el

propio sistema.

Capitulo 2.2.1: TIPOS DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

En funcidn del momento en que se formalizan las apuestas de contrapartida pueden ser apuestas “previas” al inicio del evento

0 apuestas “en directo” una vez iniciado el evento.

En funcion del ndmero de prondsticos seleccionados la apuesta contrapartida podra ser:

Apuesta simple: Cuando sélo contiene un Unico prondstico. El premio sera la multiplicacidn de la cantidad apostada por el

coeficiente del prondstico.

Apuesta multiple: Cuando hay varios prondsticos seleccionados. Segun las combinaciones realizadas el premio se calcula de
diversas maneras:
> Acumulada: Apuesta mltiple, de dos 0 mds prondsticos, sobre varios eventos distintos. Es necesario acertar todos los
prondsticos para que sea una apuesta ganadora. El premio a obtener se calcula multiplicando el importe apostado por
el producto de los coeficientes de cada prondstico que compone la apuesta acumulada.
> Sistema: Se trata de un tipo de apuesta combinada en la que el usuario realiza tres 0 mds prondsticos, diferenciandose
de las apuestas acumuladas en que, incluso fallando alguna de las selecciones, 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 combinaciones de tres eventos (ABC.
ABD, ACD y BGD). 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 0 mas bancas, por lo que esos eventos marcados con banca apareceran en todas las combinaciones
posibles.

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

incluso si acertaron los demas pronasticos.
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Ejemplo de apuestas sistema de 5 eventos (A, B, G, D, E) y marcamos con banca el evento E. Las combinaciones posibles,

siempre vinculadas al partido marcado serian:

1. A+B+C+E
2. A+C+D+E
3. A+B+D+E
4. B+C+D+E

> Multi-Way: Apuesta mdltiple en la que se hacen dos 0 mds prondsticos sobre el mismo evento, pudiendo ser sabre 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 serd tantas veces el importe
minimo de apuesta como ways tenga el ticket.
En este tipo de apuesta no es necesario acertar todos los prondgsticos ya que el premio méximo 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 apuestas acumuladas 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 opcion de
apuesta sistema.
La modalidad de acumulada y sistema no pueden darse simultdneamente, ya que sus condiciones son excluyentes

entre si.

Capitulo 2.2.2: FORMALIZACION DE APUESTAS DE CONTRAPARTIDA

La formalizacion de apuestas de contrapartida en el SISTEMA DE APUESTAS se efectlia mediante la seleccion de los prongsticos
sobre los que se quiere apostar y la aceptacion de |os coeficientes 0 momios que propone el sistema, a través de los terminales
0 las maquinas auxiliares. Solo es posible formalizar apuestas mientras los terminales 0 maquinas auxiliares dispongan de

conexidn a los servidores.

Las cuotas 0 momios 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 formalizacion de la apuesta, pero una vez
formalizada una apuesta de contrapartida no podra modificar el coeficiente o momio de los prondsticos de la apuesta formalizada

excepto en [0s 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 0 no deportivos, con la finalidad de controlar y gestionar el riesgo asumible por la empresa.
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La formalizacidn de las apuestas de contrapartida podra realizarse antes del inicio del evento o durante la celebracidn del mismo
(Apuestas en Directo). No se considerardn como “Apuestas en Directo” a efectos del presente reglamento, aquellas apuestas
(ue se realizan sobre eventos de tipo competicion o eliminatoria ya iniciados que se componen de dos 0 mas eventos de menor
grado y que aln 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 tendrén caracter de “Apuestas en Directo” a efectos del presente reglamento.

Ej. Apuestas a Gampedn de una Competicion que se companen 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 realizada, no tendran caracter de “Apuestas en Directo”

a efectos del presente reglamento.

Capitulo 2.2.3: LIMITES PARA LAS APUESTAS
La unidad minima de apuesta sera de 10 céntimos de euro, debiendo sumar, al menos, 1 euro el importe total de las apuestas
simples, mdltiples o combinadas que podra validar el usuario por cada boleto o resguerdo de apuesta.

Toda apuesta debera formalizarse por miltiplos exactos de la unidad minima de apuesta correspondiente.

EL OPERADOR DE APUESTAS podra aceptar apuestas hasta el limite maximo de importe previsto por la normativa de juego vy
apuestas vigente, y en defecto de este se aplicard como limite de importe maximo el previsto por la Ley de Prevencion de
Blanqueo de Capitales y de Financiacion del Terrorismo y relativa aplicacidn de medidas de diligencia, que en la actualidad queda

fijado en 1.999,99 €, sin perjuicio de futuras actualizaciones por cambios normativos.

En los salones de juego que no cuenten con servicio de admision y en locales de hosteleria segln el Reglamento de Apuesta

deportivas de la Comunidad Valenciana se establece como limite maximo por apuesta 20 €.

En el sistema VS VERSUS, el premio maximo por boleto es de 50.000 €. Esta cantidad podra ser modificada sin previa notificacidn.

ANEXO I: MODALIDADES DE APUESTA

OBJETO
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 especificas 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
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significa que deban hacerlo.

En las modalidades de apuesta 1X2 y similares al equipo que juegue como local se le adjudicard la opcién de apuesta “1” y al
equipo que juegue como visitante se le adjudicara la opcidn de apuesta “2”. En caso de tratarse de un evento que se celebra en
un terreno de juego “neutral”, en las modalidades de apuesta 1X2 y similares, la opcion de apuesta “1” se referird al equipo
incluido en la parte izquierda de la descripcidn del evento y la opcidn de apuesta “2” se referird al equipo incluido en la parte

derecha de la descripcion del evento.

En las modalidades de apuestas que incluyan referencias a “Local” y “Visitante”, las opciones de apuesta que incluyan “Local”
se referirdn al equipo que juegue como local y las opciones de apuesta que incluyan “Visitante” se referiran al equipo que juegue
como visitante. En caso de tratarse de un 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 descripcion del evento y las opciones de apuesta que incluyan “Visitante” se referirdn 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 consideracion o no las prérrogas y las tandas de

lanzamiento desde el punto de penalti si las hubiera para determinar los resultados validos a la finalizacion del evento.

MODALIDADES DE APUESTA GENERICAS
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 o

contrario 0 a menos que se trate de apusstas que directamente contemplan prérrogas.

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 reglamentario del partido (de lo contrario, se especificara debidamente). El prondstico

puede referirse a un perfodo concreto (ler cuarto, 2° cuarto, 3er cuarto, 4° cuarto, 12 parte, 22 parte, etc.)

Resultado Exacto
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

opcidn 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 deporte.

Las apuestas se someteran a la regla del “Regla de Empate” cuando haya mas de un ganador en la competicion.
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Si un participante se retira de la competicidn o es descalificado cuando el torneo ya ha dado comienzo, las apuestas sobre este
participante serdn dadas como perdedoras.
En caso de que la competicion en la que se apuesta cambie de formato o no se disputen todos los eventos programados 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 competicion.

Las apuestas se someteran a la regla del “Regla de Empate” cuando dos o mas equipos lleguen a la misma fase de la competicidn
(por ejemplo, dos equipos que llegan a cuartos de final y ambos caen eliminados). Si un participante se retira de la competicion
0 es descalificado cuando la competicidn 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 acaba el tiempo
reglamentario. El prondstico correcto es el resultado del partido si en el momento de realizar la apuesta el marcador hubiese sido
0-0. El marcador vigente en el momento de realizar la apuesta se muestra en el titulo del pronéstico (p.e.: "resto del partido:

Marcador actual 1:2").

Ganador (sin empate)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo ganador de un evento siendo los prondsticos realizados sobre esta
modalidad de apuesta anulados si el evento finaliza en empate. Esta modalidad también puede referirse a un periodo de tiempo

(1er cuarto, 2° cuarto, 3er cuarto, etc.)

Apuestas a Totales (N.° Goles / Tarjetas / Saques Esquina / Puntos / Tantos / Sets / Juegos / Carreras...)
Se apuesta a si el total de goles, puntos, sets, saques de esquinas, tarjetas... de un partido serd superior o inferior a un valor

determinado.

Descanso / Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cual de los participantes sera el ganador del evento al descanso y cual sera
el ganador al final del tiempo reglamentario, sin incluir las posibles prdrrogas, salvo que la modalidad de apuesta especifique
otro criterio.

Handicap
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador del evento o a la finalizacidn del periodo al que se refiere la
modalidad, asignando una ventaja o desventaja al equipo que participa como Local o0 como Visitante. Al resultado del evento
deberd sumarse o restarse el valor del handicap del prondstico seleccionado, resultando ganador el prondstico seleccionado si
después de sumar o restar su handicap al resultado, 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 finalizacidn 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 gue provoca gue se gane o pierda la apuesta.

Handicap Asiatico Definicion

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.

La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido. Si tu equipo
0,25 empata, tu apuesta se divide en dos mitades: una mitad se considera ganadora, 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.

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

0.5 pierde por un gol exacto de diferencia, se pierde la mitad del importe apostado.

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.

0.95 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido. Si empata se
’ pierde la mitad delimporte apostado.

-0,5 La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido.

La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido por dos 0 mas
-0,75 goles de diferencia. Si gana por un gol exacto de diferencia la apuesta se divide en dos:
una mitad se considera ganadora, la otra mitad se considera empate y se anula.

La apuesta es ganadora si el equipo por el que se apuesta gana el partido por 2 0 mas
goles de diferencia. Si gana por un gol exacto de diferencia, se anula la apuesta.

Ejemplo:

Chelsea -0.5 / Liverpool +0.5

Supondamos que en este ¢aso apostamos por el: Chelsea -0.5

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

perdedora. Algunos resultados posibles:
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Chelsea 1-0 Liverpool -> Apuesta ganada. El resultado final con el handicap aplicado seria 0.5 - 0
Chelsea 2-0 Liverpool -> Apuesta ganada. El resultado final con el handicap aplicado seria 1.5 - 0
Chelsea 1-1 Liverpool -> Apuesta perdida. El resultado final con el hdndicap aplicado seria 0.5 - 1

Chelsea 1-2 Liverpool -> Apuesta perdida. El resultado final con el handicap aplicado seria 0.5 - 2

Mas/Menos goles

Pronostica el ndmero total de goles/puntos en un partido.

Més/Menos Definicion

La apuesta es ganadora sihay 0 0 1 goles en el partido. Si se marcan exactamente 2 goles en el partido, la

Menos de 2 doles ) , .
g apuesta se anula. La apuesta es perdedora si se marcan 3 0 mas goles en el partido.

La apuesta es ganadora sihay 0 0 1 goles en el partido. Si se marcan exactamente 2 goles en el partido, la
Menos de 2,25 goles mitad de la apuesta es ganadora y la otra mitad de la apuesta se anula. La apuesta es perdedora sise
marcan 3 0 mds goles en el partido.

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

Menos de 2,5 goles goles en el partido.

La apuesta es ganadora sihay 0, 1 0 2 goles en el partido. Si se marcan exactamente 3 goles en el partido,
Menos de 2,75 goles la mitad de la apuesta es perdedora y la otra mitad de la apuesta se anula. La apuesta es perdedora si se
marcan 4 0 mds goles en el partido.

La apuesta es ganadora si se marcan 3 0 mas goles en el partido. Si se marcan exactamente 2 goles en el

Mas de 2 goles partido, la apuesta se anula. Las apuestas seran perdedoras si hay 0 0 1 gol en el partido.

La apuesta es ganadora si se marcan 3 0 mas goles en el partido. Si se marcan exactamente 2 goles en
Més de 2,25 goles en el partido, la mitad de la apuesta es perdedora y la otra mitad de la apuesta se anula. La apuesta serd
perdedora sise hay 0 0 1 gol en el partido.

La apuesta es ganadora si se marcan 3 0 mas goles en el partido. La apuesta es perdedora sihay 0,102

Mas de 2.5 goles goles en el partido.

La apuesta es ganadora si se marcan 4 0 mas goles en el partido. Si se marcan exactamente 3 goles en el
Més de 2,75 gdoles partido, la mitad de la apuesta es ganadora y la otra mitad de la apuesta se anula. La apuesta es|
perdedora sise ha 0,10 2 goles en el partido.

Clasificacion, Entre 2 Primeros, Entre 3 Primeros, Entre 4, 5, 6... Primeros, 1°y 2° (en orden), 12y 2° (sin orden), Piloto que clasifica,
ete.

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica que un participante (equipo/jugador) van a finalizar en una determinada
posicidn en el evento. Si la opcion u opciones de apuesta no finalizan el evento, cualquiera que sea el motivo, se aplicara la
clasificacidn seglin el resultado final, pudiendo quedar en una posicién 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 establecido de vueltas
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completadas por el ganador de la carrera (redondeado a un nlimero entero), siempre de acuerdo con la clasificacion oficial en el

momento de la presentacidn del podio.

Cara a cara

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de las opciones de apuesta finalizaré el evento mejor clasificada que
la otra.

Si todas las opciones de apuesta incluidas en el Cara a cara son descalificadas, los prondsticos realizados sobre esta modalidad
de apuesta serdn anulados. En el caso de que ninguna de las opciones de apuesta termine el evento, cualquiera que sea el motivo,
se aplicard la clasificacion seglin el resultado final, pudiendo quedar ambos empatados o en diferente posicion, dependiendo de
las reglas de la competicion. En caso de empate, los prondsticos realizados sobre esta modalidad de apuesta seran anulados

salvo que se 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 alcanzara un objetivo
concreto. El equipo que anote mds goles en dicho partido seré considerado el ganador. Por gjemplo, ¢Quién marcard més goles
en unajornada 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 competicidn en cuestidn. Las apuestas
se consideraran nulas si un jugador no es titular.

Las apuestas se consideraran nulas si el partido de cualquier competidor se pospone 0 abandona.

Los eventos estaran disponibles solamente para apuestas Pre-Match, hasta el horario de inicio del partido real del equipo que
juegue primero.

Las apuestas se consideraran nulas si el partido de cualquier competidor se pospone 0 abandona.

Eventos de La Otra Liga
Enfrentamientos simulados de 2 equipos en los que se apuesta sobre cudl de ellos anotard mas goles en su jornada

real. Resultado expresado como modalidad 1X2. Apuesta nula si alglin partido no finaliza en 48h.

¢Habra prérroga?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se va a disputar uno 0 mas tiempos extra afiadidas a la finalizacin

inicialmente programada del evento.
N° Total Par/Impar (N° Goles/ Tarjetas/ Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Garreras...)

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

descripcidn de la modalidad serd Par o Impar.
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Ne Total por tramos/intervalos (N° Goles/ Tarjetas/ Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Garreras...)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el nimero total de goles, puntos, corners, etc. al que haga referencia la
descripcion de la modalidad, esta en un intervalo determinado a la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion
de la modalidad (12 Parte, 1er Set...) 0 en la finalizacidn del tiempo reglamentario si se omite el periodo. La modalidad puede hacer

referencia a un determinado 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 dos equipos 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 solo lo hace uno de ellos

(no importa cudl) o a que ninguno de ellos anota.

Ganador del partido y Total de goles

Una prediccion del resultado al final del tiempo reglamentario y por encima/por debajo de la linea de gol declarada.

Ganador del partido y Ambos equipos marcan
Una prediccidn del resultado al final del tiempo reglamentario y a que |os dos equipos que disputan un partido marcan, a que tan

solo lo hace uno de ellos (no importa cudl) o a que ninguno de ellos anota.

Primer equipo en marcar y Ganador del partido

Una prediccidn de cudl de los dos equipos marca primero y quien serd el ganador del partido al final del tiempo reglamentario.

Ambos equipos marcan y Niimero de goles
Se ofrece la posibilidad de apostar a que los dos equipos que disputan un partido marcan, a que tan solo lo hace uno de ellos (no
importa cual) 0 a que ninguno de ellos anota y a si el total de goles de un partido sera superior o inferior a un valar 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 (Local/Visitante) a la

finalizacidn del evento. Asimismo, se podré pronosticar sobre la diferencia de puntos acumulada a la finalizacidn del evento.

Combinadas mejoradas
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Son apuestas combinadas exclusivas, creadas especificamente por nuestro equipo. En las apuestas “Combinadas Mejoradas” si
uno 0 mds partidos se abandona, cancela, pospone o par otro motivo se anula, y no se celebra dentro del plazo de finalizacién
definido (48 horas siguientes a la hora de inicio programada del partido en cuestion), las apuestas serdn consideradas nulas y

se devolvera el importe apostado. Especiales y mejoradas sobre jugadores que no participen en el evento serdn anuladas.

Jugador mejor valorado

Las apuestas se saldardn 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 opcion de apuesta incluye dos prondsticos, siendo el primero el referido al ganador y el segundo prondstico

al segundo clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcién de apuesta no participa ésta sera anulada.

Gemela Reversible
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer y segundo clasificado de un evento, cualquiera que sea el orden

entre ellos. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no participa ésta serd anulada.

Trio

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo vy tercer clasificado de un evento, en el que se debe
indicar el orden concreto. La opcidn de apuesta incluye tres prongsticos, siendo el primero el referido al ganador, el segundo
prondstico al segundo clasificado y el tercer prondstico al tercer clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcion de

apuesta no participa ésta serd anulada.

Apuestas Especiales

Las Apuestas Especiales, por ejemplo, las especiales del dia, especiales equipo, especiales jugadores, especiales faltas
cometidas, tiros a puerta...se resolveran 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 boleto, por gjemplo: 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 l0s organismos competentes.

REGLAS particulares aplicables a cada deporte

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
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ATLETISMO

La ceremonia de entrega de medallas constituye el “resultado oficial” del evento y determina el abono de premios, por 1o que la
descalificacion de uno o mas participantes después de dicha ceremonia no tendra ninglin efecto para la determinacion de las
apuestas ganadoras. En caso de que no Se produzca una ceremonia de entrega de medallas, se tomardn como validos los
resultados declarados por los organismos competentes en el momento de la finalizacion del evento.

Si un evento de Atletismo termina antes de su finalizacion 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 contengan al mismo seran
anuladas. Por el contrario, si el participante/equipo seleccionado como prondstico inicia su participacion en un evento y
posteriormente se retira o es descalificado, las apuestas que contengan este prondstico serdn vélidas. Se entiende que un

jugador participa en un evento cuando toma 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 que se den a la finalizacién
programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro criterio.

Si un participante se retira 0 es descalificado una vez se ha completado totalmente el primer set, su rival sera considerado
ganador, saldandose las apuestas de emparejamientos de acuerdo con dicho resultado. El resto de mercados se saldaran nulos
a no ser que el resultado ya se pueda determinar. Si el retiro se produce antes o durante el primer set, las apuestas resultardn

nulas, salvo aquellos prondsticos de modalidades de apuestas del 1er set que se hayan resuelto.

Ganador Partido
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd 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 (2° Set), Ganador (3er Set), Ganador (4° 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, las apuestas sobre dicho mercado se anularan para ese

encuentro.

Resultado Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto de sets de un evento.

Ej. A cinco sets: 3-2, 3-1, 8-0, 2-3, 1-3 6 0-3. El nlimero tatal de sets necesario para ganar el partido se tiene que completar. Si
se e concede el partido a un jugador antes de completar todos los sets, las apuestas sobre dicho mercado se anularan para ese

encuentro.
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N.° 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 l0s sets, las apuestas sobre dicho mercado se anularan para ese encuentro.

BALONGESTO
En las modalidades de apuestas de baloncesto se tomaran como validos los resultados de los eventos al finalizar el tiempo
reglamentario 0 a la finalizacidn programada, sin incluir las prérrogas, salvo que la modalidad de apuesta especifique lo contrario.

Cualquier modificacion posterior al resultado oficial serd ignorada a efectos de la resolucidn de las modalidades de apuestas.

Partidos finalizados antes de su finalizacidn programada

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacion programada, Unicamente los resultados de los
prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguirdn siendo vélidos siempre y cuando se cumplan ambas
condiciones:

e que queden menos de 5 minutos de juego reglamentario

e (ue 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 suspension se anularan.
Si un evento, durante su celebracidn, se da por finalizado antes de su finalizacién programada cuando queden mas de 5 minutos
de juego 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 suspension se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos

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 ORGANIZAGION 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 marcador agregado es igual al

final del tiempo reglamentario en la vuelta, se incluira la prdrroga para determinar el resultado de las apuestas al mercado de
vuelta.

Por gjemplo:

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 precisara de prorroga para determinar el resultado de las apuestas al mercado de vuelta.
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Ganador partido (incl. Prérroga)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final del evento incluyendo las posibles prérrogas.

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 anotard el jugador
al que hace referencia la descripcion de la modalidad.

En el caso de que un jugador indicado en la descripcion de la modalidad no participe en el evento, las apuestas sobre dicho
prondstico se anularan.

Las modalidades de apuesta de jugadores incluyen prorroga.

Ganador partido y mas/menos puntos
Esta modalidad de apuesta combinada consiste en pronosticar el ganador del evento y si el nimero de puntos es mas 0 menos

los seleccionados, incluyendo las prorrogas.

Margen de victoria

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

Resultado exacto serie

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado por partidos ganados en una competicion de Baloncesto.
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 (2° Cuarto), Ganador (3er Cuarto), Ganador (4° Cuarto)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacidn del 1er Cuarto, 2° Cuarto, 3er Guarto, 4° Guarto

respectivamente. Incluye la opcidn empate.
1¢ Tiempo/Final

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado al final del primer tiempo y el resultado al final del evento. No

incluye prdrroga.
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Equipo en anotar el punto n® XX
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd quién con su anotacion iguale o supera un
nimero total de puntos determinado, incluyendo la prérroga. Si el partido termina antes de alcanzar 10s X puntos el mercado se

anulard y se devolverd el importe apostado.

Primer equipo en llegar a X puntos
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes serd el primero en llegar al nimero de puntos

indicados, incluyendo la prdrroga. Si el partido termina antes de alcanzar los X puntos el mercado se anulard.

Maximo Anotador
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el maximo anotador del evento. Esta
modalidad admite més de un pronéstico como prondstico ganador. Sdlo se tendran en cuenta los puntos anotados durante el

evento. Los prondsticos por jugadores que no participen en el evento seran anulados.

Maximo Reboteador
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes seré el maximo reboteador del 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 el evento serdn anulados.

M4s valorado
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera el jugador mas valorado del evento seglin los
criterios que establecen los organizadores del evento. Esta modalidad admite mas de un prondstico como prondstico ganador.

Los prondsticos por jugadores que no participen en el evento seran anulados.

Cuarto con mayor nimero de puntos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué cuarto se anotara el mayor nimero de puntos. Los cuatro cuartos del
partido tienen que haber sido completados. La prorroga no cuenta. Si se suspende el partido, las apuestas no seran validas a
menos que ya se haya anotado el mayor ndmero de puntos en el ditimo cuarto en el momento de la suspension.

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

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

BALONMANQ
En las modalidades de apuestas de Balonmano se tomaran como validos los resultados de los eventos al finalizar el tiempo
reglamentario o en |a finalizacion programada sin incluir las prérrogas v la tanda de lanzamientos desde el punto de penalti, salvo

que la modalidad de apuesta especifique lo contrario.
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Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza o se suspende temporalmente, se procede 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 dltimo 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 nimero de goles legales incluyendo la

opcién de “mismo n° de gdoles”.

Equipo en anotar el punto n® XX
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd quién con su anotacion iguale o supera un
nimero total de puntos determinado, incluyendo la prérroga. Si el partido termina antes de alcanzar 10s X puntos el mercado se

anularg.

Primer equipo en llegar a X puntos
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes serd el primero en llegar al nimero de puntos

indicados, incluyendo la prdrroga. Si el partido termina antes de alcanzar los X puntos el mercado se anulard.

BEISBOL
En las modalidades de apuestas de Béishol se tomaran como validos los resultados de los eventos que se den en el tiempo

reglamentario o en la finalizacion sin incluir la prorroga, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro criterio.

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
vdlidas, estos lanzadores deben realizar el primer lanzamiento de su equipo. En caso contrario las apuestas son nulas. Es

responsabilidad del cliente asegurarse de que estdn informados de cualquier cambio relevante de lanzador.

En caso de aplazamiento o suspensidn temporal o indefinida de un evento, se establece como plazo de finalizacion 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 celebracion de dicho evento. Si el evento se celebra durante el plazo de finalizacion definido, los prondsticos realizados se
consideran validos.

Si durante la celebracion de un evento éste se suspende, pero durante el plazo de finalizacion definido, la federacion u organismo

organizador del evento, decide dar por finalizado el encuentro declarando un resultado, se atendera a dicho resultado oficial
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(Unicamente en relacion a la modalidad de apuesta a “ganador del evento” mientras que los prondsticos del resto de modalidades
de apuesta se anularan. En todo caso, se considerardn validos aquellos prondsticos que ya se hubieran resuelto en el momento
de la suspension.

Si un evento es suspendido durante la celebracion del mismo y no se reanuda durante el plazo de finalizacion definido en beishbol,
se anularan al término de dicho periodo todos los prondsticos que no estuvieran resueltos en el momento de la suspensidn. En
todo caso, se consideraran vélidos aquellos prondsticos que ya se hubieran resuelto en el momento de la suspensidn.

Si un evento deportivo no llega a iniciarse (Se aplaza) y no se reanuda dentro el plazo de finalizacion definido, todas las apuestas

se anularan.

Ganador

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

N° Carreras
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la suma total de carreras logradas por los participantes durante el evento,

incluyendo la prdrroga.

N.° Total Par/Impar (Carreras)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar sila suma total de carreras logradas por los participantes durante el evento,

serd Par o Impar. Incluye prorroga.

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

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 a la finalizacion de la entrada correspondiente.

Total de carreras en una entrada

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

1X2 Parcial (2° Periodo), 1X2 (3% Periodo), 1X2 (4° Periodo) ..
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 al que se refiere la modalidad, 2° Periodo, 3er Periodo, 4°

Periodo, etc.

Primero en llegar a XX Carreras
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes llegard antes a un nimero determinado de carreras,
incluido el periodo de desempate si lo hubiera. Si una entrada termina antes de lledar a la carrera XX, incluida la prérroga, esta

modalidad se considera nula.
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Primera Carrera, Segunda Carrera, Tercera Carrera... Ultima Carrera

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el participante que logrard la primera carrera, la segunda, la tercera, etc. 0
la dltima carrera del evento, incluido el periodo de desempate si lo hubiera.

Ganador +/- N.° Carreras

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 hubiera. La modalidad puede hacer referencia a un

determinado participante (Equipo/Jugador/Periodo/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 anotaran entre 10s dos equipos mas o menos carreras de un nimero

determinado.

BOXEQ /MMA (MIXED MARTIAL ARTS)

En las modalidades de apuestas de Boxeo/MMA se tomardn como validos los resultados de los eventos que se den a la finalizacion

programada para los mismos, salvo que la modalidad de apuesta espegcifique otro criterio, e incluye los recuentos de las tarjetas
de puntuacion de los jueces u organizadores.

No se tendran en cuenta modificaciones posteriores realizadas una vez que los boxeadores hayan abandonado el ring.

El evento comenzard oficialmente tras el sonido de la campana que indica el primer asalto.

En caso de que un combate se declare nulo, todos los prondsticas 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” serdn declaradas nulas.

Si se declara el final del combate antes de que el nimero total de asaltos se haya completado, las apuestas se pagan sobre |a
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.: despugés del 2° 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 2° asalto).

Cualquier cambio de participante en un evento de boxeo programado anulard 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 cancelardn. Las apuestas
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se determinaran de acuerdo con el resultado oficial declarado inmediatamente tras la pelea por el organismo regulador oficial.
Cualquier apelacién o cambio que se haga al resultado, no se tendrd en cuenta a efectos de la resolucidn de las apuestas. (a no
ser que dicha rectificacion se deba a un error humano a la hora de anunciar el resultado).

Todas las apuestas prevaleceran sin tener en cuenta los cambios en el nlimero de asaltos disputados en el combate.

N.° Rounds

Esta modalidad de apuesta consiste en pronaosticar el nimero de rounds que Se van a celebrar durante la celebracidn del evento.
Si un participante se retira durante el periodo de descanso entre rounds, se considerard que el evento ha finalizado en el asalto
previo.

Si el ndmero de rounds programado para el combate cambia los resultados para esta modalidad de apuesta seran 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 considerara que el evento ha finalizado por TKO (KO técnico) en el

asalto previo.

Apuestas al asalto
Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar el asalto concreto en el que la opcion escogida conseguird la victoria por
KO, TKO o descalificacidn. 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 érhitro detiene el combate 0 uno de los boxeadores se retira.

Decisidn técnica: cuando el combate se detiene a causa de una herida o lesion no por golpes del contrario y se decide por las
tarjetas de puntuacion de los jueces antes de que se complete el niimero 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.
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CABALLOS
Reglas generales
El comienzo de la carrera se determina en el momento que el juez de salida da la orden de la misma. No Se aceptaran apuestas

una vez que el juez de salida ha dado inicio a la carrera.

Asimismo, la entrada en el cajon implica que los caballos han participado en la carrera y, por tanto, las apuestas a los mismos

son validas, independientemente de que se produzcan retiradas posteriores.

Para el supuesto especifico de carreras de caballos, al realizar una apuesta se tendra exclusivamente en cuenta el nombre del
caballo y no el nimero del cajon asignado al mismo, por lo que un hipotético cambio de ubicacion de los caballos en los cajones

de salida no afectard a la validez de las apuestas.

El pesaje posterior a la carrera de caballos, también denominadas “con handicap”, — constituye el “resultado oficial” del evento

y determina el pago de premios. Las modificaciones posteriores no se tendrdn en cuenta a efectos de las apuestas.

El resultado considerado valido para las carreras de caballos serd aquél que determine la organizacion oficial responsable de
regular las carreras en el pais donde éstas tienen lugar, asi como los organismos independientes que los publican/certifican. En
ocasiones, se muestra un primer resultado que no es oficial hasta que dicho resultado se confirma tras realizar el pesaje. Antes
de dicha confirmacion, el resultado no se considera oficial. Sin embargo, tras la oficializacion del resultado, cualquier

modificacion posterior no se tendrd en cuenta a efectos de cdlculo de apuestas.

Si por algun fallo humano o técnico algtin cajon donde se colocan los participantes no se abriera, podrian producirse las
siguientes situaciones, en las que el érgano regulador podra decidir:

— Seanulalacarrera

— Se repite la carrera dentro de las siguientes 24 horas al inicio programado, en cuyo caso las apuestas siguen siendo

vdlidas hasta que se vuelva a correr la carrera.

— Lacarrera se considera valida. En este caso la seleccidn cuyo cajén no se ha abierto se considera seleccidn nula.
Sin embargo, si el cajon se abre, pero el caballo no sale, las apuestas seguiran siendo validas.
En el caso de que una determinada seleccion o carrera no queden claramente identificadas, dicha seleccion o carrera seran
consideradas nulas. Del mismo modo, si una seleccidn no pertenece a los participantes en la carrera, dicha seleccion se
considerard nula.
Si una apuesta simple de caballos hubiera sido aceptada después de la finalizacion del evento o carrera, dicha apuesta seré
declarada nula, teniendo el cliente derecho a la devolucidn de la suma apostada. Igualmente, en las apuestas mdltiples que
contengan selecciones de caballos que hubieran sido aceptadas después de la finalizacidn del evento o carrera, dichas

selecciones seran declaradas nulas, manteniéndose las demas selecciones.
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Tipos de apuestas
Ganador de la carrera

Se apuesta a que el caballo seleccionado gana la carrera.

Gemela (en orden correcto)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador y segundo clasificado de una carrera, en el que se debe indicar el
orden concreto. La opcidn de apuesta incluye dos prondsticos, siendo el primero el referido al ganador y el segundo prondstico

al segundo clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no participa ésta serd anulada.

Gemela Reversible (sin importar el orden)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer y segundo clasificado, cualquiera que sea el orden entre ellos.
Basicamente es como apostar dos gemelas, una en la que las selecciones quedardn 1° y 29, y la otra al revés. Si uno de los

prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no participa ésta seré anulada.

Gemela Combinada (sin importar el orden)

Se eligen 3 0 mas participantes para acabar 10 y 20 clasificados sin importar el orden. En el caso de 3 selecciones, seria
equivalente a realizar seis gemelas, o tres gemelas reversibles. En el caso de 4 selecciones, seria equivalente a realizar doce
gemelas o seis gemelas reversibles, y asi sucesivamente. Al poder ser consideradas como un nimero determinado de gemelas,
las mismas reglas que en dicho apartado se aplican para cada una de las gemelas que la componen.

En los tres tipos de apuestas denominadas “Gemelas”, se requiere un minimo de tres participantes para la aceptacion de la
apuesta.

En una apuesta “Gemela exacta o reversible” si se retira un participante seleccionado en la apuesta antes del inicio de la carrera,
la apuesta serd nula.

Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a tres, as
apuestas “gemelas” se anulan.

En Gemelas Combinadas si se retira un participante seleccionado en la apuesta, todas las selecciones que incluyan a este

participante se anulan, siendo vélidas el resto de las selecciones.

Trio (en orden correcto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo y tercer clasificado de una carrera, en el que se debe
indicar el orden concreto. La opcion de apuesta incluye tres prondsticos, siendo el primero el referido al ganador, el segundo
prondstico al segundo clasificado y el tercer prondstico al tercer clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de

apuesta no participa ésta sera anulada.
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Trio Combinado (sin importar el orden)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo y tercer clasificado de una carrera, cualquiera que sea
el orden entre ellos. En el caso de 3 selecciones, seria equivalente a realizar los seis trios distintos que se pueden formar con las
tres selecciones, y como tal se considera a efectos de célculo. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no

participa ésta serd anulada.

Las apuestas “Trios” se realizan generalmente en las carreras de caballos con hdndicap, excepcionalmente se podré realizar
apuestas “trios” sin handicap hajo decision del hipddromo. Si se acepta una apuesta Trio en una carrera de caballos sin handicap
y se declara un dividendo/ multiplicador para el Trio en el resultado oficial establecido por el hipddromo, la apuesta serd vélida y

resuelta segun dicho resultado.

En los dos tipos de apuestas de caballos Trios, se requiere un minimo de ocho participantes para la aceptacion de la apuesta si
se trata de una carrera de caballos con handicap.

Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a ocho, las
apuestas seran nulas.

En Trios Combinados, si se retira un participante seleccionado en la apuesta, todas las selecciones que incluyan a este

participante se anulan, siendo vélidas el resto de las selecciones.

Carreras niveladas (Con Handicap)
En las carreras niveladas de caballos, también denominadas “con handicap” se asignan pesos adicionales distintos a los caballos,

sobre la base de sus actuaciones previas, para igualar sus respectivas posibilidades de ganar.

Apuestas a ganador y colocado

Son dos apuestas simples a un mismo caballo en la que la mitad del importe a apostar se destina a “ganador” y la otra mitad a
“colocado”; es decir, una apuesta pronostica que el caballo seleccionado va a ganar el evento y otra apuesta pronostica que va
finalizar el evento en las primeras posiciones. Las posiciones con derecho a premio en la apuesta a “colocado” se establecen en
funcion del nimero de participantes en la misma y del tipo de carrera. Tienen dos multiplicadores diferentes asociados, uno para
“ganador” y otro para “colocado”, que guardan relacion entre si. La cuota a “colocado” se calcula siempre en funcién de la cuota

de ganador, tal y como se describe mas adelante en este mismo apartado relativo a reglas de apuestas a caballos.

Si el caballo pronosticado gana la carrera, ambas apuestas a “Ganador y Golocado” son ganadoras. Si el caballo no gana la

carrera, pero finaliza en posicion de “colocado”, la apuesta a “gdanador” es perdedora y la apuesta a “colocado” ganadora.

Reglas de ganador y colocado

En las apuestas a “Ganador y Colocado”, tanto las posiciones que dan derecho a premio como el importe del premio destinado a
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la apuesta “colocado” se determinan en funcion del nimero de corredores que participan en la carrera y de tipo de carrera

(carrera normal o nivelada).

La siguiente tabla indica:

Se aplicaran las siguientes condiciones en funcién del nimero de participantes y del tipo de carrera (Cg = Cuota ganador, G¢ =

Por un lado, el niimero de posiciones con derecho a premio

Por otro el método de cdlculo del multiplicador a “colocado” en funcion del multiplicador a “ganador”.

Cuota colocado):

Nimero de ) Posiciones validas |Fdrmula para la cuota | Factor corrector del
participantes Tipo de carrera para colocado de colocado premio
Dela4 Todas 1° - -
De 5 a7 Todas 1oy20 cc= (Cg+3)/4 14
8 0 mas Sin Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+4)/5 15
De8all Con Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+4)/5 15
Del2alb Con Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+3)/4 1/4
16 0 mas Con Handicaps 10,20 30y 40 cc= (Cg+3)/4 1/4

Si el cliente apuesta usando cuotas que no sean anticipadas, las condiciones finales de colocado seran las que se utilicen a
efectos de cdlculo de ganancias. Es decir, si un cliente apuesta con cuotas iniciales en una carrera de 8 participantes sin
Handicap (factor corrector 1/5, opciones validas 1°, 2° y 3°) y antes de |a salida un caballo resulta ser no participante, pasando a
Ser una carrera de 7 participantes, a efectos de cdlculo de ganancias las condiciones de colocado serian: factor de correccién
1/4, posiciones vdlidas 1° y 2°. Si en el ejemplo anterior antes de la salida otros 3 nuevos caballos resultan ser no participantes,
pasando a ser una carrera de 4 participantes, la apuesta se convertiria en una tnica apuesta sencilla al ganador de la carrera.

Cabe destacar que, en el caso de las carreras de caballos con cuotas anticipadas, los términos de colocado que se aplican son

los que estén disponibles en el momento en que se pone la apuesta, independientemente de lo que ocurra despugs.

Cuotas anticipadas
Se trata de cuotas que se ofrecen para determinados eventos futuros. Estas cuotas se ofrecen antes de que se hayan cerrado
las inscripciones para un evento, por lo que en el momento de ofrecerlas todavia no se sabe la lista final de participantes en el
mismo. Estas cuotas suelen ser superiores, por lo que ofrecen al cliente la oportunidad de obtener mayores ganancias, al asumir
el riesgo de apostar con menos informacidn (cuanto mas anticipada sea) que si lo hiciera minutos antes del evento. Por este
motivo, si la seleccién no participa en el evento indicado, la apuesta se considerara perdedora, salvo las excepciones que se
citan a continuacion, en los cuales las apuestas se consideraran nulas (devolucidn de la cantidad apostada). Las excepciones
antes mencionadas son:

- Sesuspende o se declara nulo el evento.

- La seleccion estaba identificada de forma explicita en el momento de la apuesta con el término "devolucion si no

participa".
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- Silalista de participantes fuera excesiva y la Organizacidn del evento decidiera retirar participantes, las apuestas

en dichas selecciones retiradas serian devueltas.

Cuotas iniciales
Se trata de cuotas que se ofrecen el mismo dia de las carreras. Estas cuotas se offecen una vez que se conocen todos los

participantes del evento (cierre oficial de inscripcion) y estan disponibles hasta que se ofrecen las primeras cuotas de carrera.

Cuotas finales

Se trata de las Ultimas cuotas de carrera, calculadas justo antes del inicio de la carrera. Este tipo de cuotas Unicamente se
ofrecen en carreras de caballos y son idénticas en todas las empresas de apuestas, 10 que permite su comprobacion por el
cliente. Cuando un cliente solicita esta cuota para su seleccién, renuncia voluntariamente a conocer a priori la cuota que se
utilizard para calcular las ganancias de su apuesta, decidiendo acogerse a la (ltima cuota que se ofrezca, con la esperanza de
que ésta sea superior a la que se ofrezca en el momento en que realiza la apuesta y asumiendo igualmente el riesgo de que la
cuota final sea inferior a la ofrecida en el momento de realizar 1a apuesta. Las apuestas se validan usando estas cuotas, a menos
que el cliente solicite expresamente cuotas anticipadas, iniciales o de carrera (y éstas se encuentren disponibles). Las cuotas
finales (GF) permiten al OPERADOR de APUESTAS ofrecer apuestas gemelas y trios, al igual que permiten al cliente elegir su
seleccidn en funcidn de la cuota final. Las cuotas finales, (en inglés starting price, SP).

Se puede encontrar informacidn sobre las cuotas finales (al igual que sobre los resultados, no participantes y otra informacidn
relativa a los eventos) en numerosas paginas web y periddicos especializados, entre las que cabe destacar:

www.racingpost.com / www.sportinglife.com

Carreras Aplazadas / Re-programadas

Las apuestas a cualquier evento que se suspendiera indefinidamente se declararan nulas y se devolvera la totalidad del importe
apostado.

Silas carreras se aplazan a un dia diferente y el programa permanece invariable, la validez de las apuestas permanecera, siempre
que las condiciones, el lugar del evento y la superficie de la pista permanezcan invariables. Si las condiciones varian, el lugar del
evento cambia o la superficie de la pista difiere, |as apuestas se declararan nulas y se devolvera la totalidad del importe apostado.
Silas carreras se aplazan unas horas en el mismo dia, se mantendrd la misma hora inicialmente estipulada de la carrera. Es decir,
siuncliente realiza una apuesta a la carrera de las 15:00 y esa carrera se celebra a las 15:30, se mantendra el horario previamente

estipulado de las 15:00 para referirse a dicha carrera.

Retirada de un participante
Los eventos para las apuestas se anuncian con el criterio “seleccidn no participante, apuesta nula”. De modo que, si un caballo
se retira antes del inicio del acontecimiento, la seleccion se considerara nula. Este criterio opera siempre y cuando la apuesta no

se valide con cuotas anticipadas ni la apuesta se anuncie con el criterio “compitan todos 0 no”, en cuyo ¢aso la apuesta se
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considerard perdedora. Si un participante se retira antes del inicio de la carrera afecta directamente a las posibilidades del
resultado para el resto de los participantes. Por este motivo, en las apuestas ganadoras, se aplica una deduccion a la cantidad

percibida. El importe de la deduccidn depende de la cuota del participante retirado.

Estas deducciones se aplicaran en las apuestas de caballos. En la siguiente tabla se detallan las deducciones aplicables:

Cuota del participante retirado | Deduccion del premio
1,00aL1 90%
112a119 85%
1202125 80%
1,264a1,30 75%
1,31a 1,40 70%
1412155 65%

1,56 21,65 60%
1,66 a1,80 55%
1812199 50%
2,00a2,20 45%
2,21a2,50 40%
2,61a2,75 39%
2,/6a3,25 30%
3,262 4,00 25%
4,01a5,00 20%
5,01a6,50 15%
6,51a10,00 10%
10,012 15,00 5%
Mayor de 15,00 No hay deduccidn

Ejemplo:
Si un cliente apuesta 10 € a un caballo con una cuota de 6,50, y justo antes de la carrera se retira otro caballo con una cuota de

4,00 y finalmente gana el prondstico del cliente, la ganancia que el cliente recibiria se calcula del siguiente modo:

Ganancia normal = cuota x cantidad total apostada

Ganancia normal = 6,50 x 10 € =65 €

Premio = 65 € (danancias normales) - 10 € (cantidad apostada) = 55 €

Cuota del no participante = 4,00.

% Deduccion = 25 %

Deduccion aplicada al premio = 55 € (premio) x 0,25 = 13,75 €

Nueva premio = 55 € (premio) - 13,75 € (deduccion) = 41,25 €

Ganancia Total = 41,25 € (nuevo premio) + 10 € (cantidad apostada) = 51,25 €

Retirada de un competidor en apuestas de “Gemelas” y “Trios”

En una apuesta “Gemela” (con exclusidn de las Gemelas combinadas, para las que rige una regla especial), si se retira un
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participante seleccionado en la apuesta antes del inicio de la carrera, la apuesta serd nula.

Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a tres, las
apuestas “gemelas” se anulan.

En una apuesta “Trio” (con exclusion de los trios combinados, para los que rige una regla especial), si e retira un participante

seleccionado  en la  apuesta antes del inicio de la carrera, la apuesta serd  nula.

Gemelas Combinadas y Trios Combinados
Si se retira un participante seleccionado en la apuesta, todas las selecciones que incluyan a este participante se anulan, siendo

validas el resto de las selecciones.

Ejemplo: Si el cliente realiza una gemela combinada de tres caballos participantes con los nimeros 2, 3 y 4, y finalmente el
caballo nimero 2 no participa, quedarian anuladas las selecciones en las que se incluyd al caballo niimero 2, devolviéndose al
cliente las opciones en las que apareceria el citado caballo, mientras que siguen siendo validas el resto de las opciones en las

que aparecen los otros dos caballos:

19 Posicion | 2° Posicion
Caballon® 2 | Caballon®3 ANULADA
Caballon®2 | Caballon® 4 ANULADA
Caballon® 3 | Caballon® 2 ANULADA
Caballon® 3 | Caballon® 4 VALIDA

Caballon® 4 | Caballon® 2 ANULADA
Caballon® 4 | Caballon® 3 VALIDA

CRICKET
En las modalidades de apuestas de Cricket se tomaran como validos los resultados de los eventos que se den en el tiempo
reglamentario 0 en la finalizacidn sin incluir el periodo de desempate si lo hubiera, salvo que la modalidad de apuesta especifique

otro criterio.

Ganador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador final de un evento incluyendo el periodo de desempate si lo
hubiera.

N.° Carreras

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la suma total de carreras logradas por los participantes durante el evento.
N° Total Par/Impar (Garreras)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma total de carreras logradas por los participantes durante el evento,

serd Par o Impar.
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¢Habra Super Over?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se va a disputar el periodo afiadido de desempate (Super Over) la

finalizacion 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

vélidos a efectos de las apuestas.

En las pruebas ciclistas, serdn validas las apuestas con prondsticos sobre participantes que hayan iniciado el evento (cruzado

la linea de salida) y los prondsticos sobre participantes que no hayan iniciado el evento seran anulados.

En la modalidad “Cara a Cara”, si alguno de los participantes no ha iniciado el evento (cruzado la linea de salida) 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 resolucion de las apuestas. En caso

de descalificacion posterior de alguno de los ganadores no se tendran en consideracion los cambios.

N° de etapas ganadas por XX
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el n® de etapas, excluyendo las etapas de contrareloj por equipos, ganadas

por una determinada opcidn de apuesta en un evento.

No 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 la general en un evento,

excluyendo el primer dia de competicion.

Diferencia de segundos del primero al segundo
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de segundos de ventaja que el ganador del evento obtendra sobre

el segundo clasificado.

DARDOS
En las modalidades de apuestas de Dardos se tomaran coma validos los resultados de los eventos que se den en el tiempo

reglamentario o en la finalizacion, salvo que la modalidad de apuesta especifique otro criterio.
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Se considera que una partida de dardos ha empezado cuando se ha tirado el primer dardo en la primera vuelta del primer set.

Si un partido comienza, pero no se completa, el jugador que progresa a la siguiente ronda serd considerado el ganador a efectos
de resolucidn. El resto de mercados seran nulos excepto aquellos donde el resultado ya se ha determinado en el momento en

que se abandona el partido.

Partidos interrumpidos o pospuestos, que tienen lugar dentro de un torneo, las apuestas permaneceran validas siempre que el

partido se complete antes del fin de la competicidn.

Ganador del Partido

Apuesta al ganador del partido.

Selecciones posibles (2 opciones): Jugador 1, Jugador 2.

Selecciones posibles (3-opciones): Jugador 1, Empate, Jugador 2.

En partidos de liga donde existen cuotas disponibles en el empate, todas las apuestas realizadas sobre los jugadores 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. Los handicaps pueden
estar basados en juegos (legs) o sets dependiendo del formato del campeonato.

Selecciones posibles 2 opciones: x.x-Handicap para el jugador 1, x.x-Handicap para el jugador 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 prdrroga) sera superior (mas de) o inferior (menos de) de un
valor de sets propuesto. Si la cifra de sets propuesta es un nlimero 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 participantes.

Selecciones posibles: Mds de x.5 sets, Menos de x.5 sets.

Juegos (legs) Totales
Apuesta a si el niimero total de juegos disputados en el partido es superior (mds 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.
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Resultado Correcto
Apuesta al resultado correcto del partido. Si el nimero total de sets/juegos no se completa, las apuestas seran nulas.

Selecciones posibles: Cualquier resultado posible.

Ganador del Set X
Apuesta al ganador de un set determinado (X),

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Primer Set - Handicap de juegos.
Apuesta al ganador del primer set después de aplicar el handicap de juegos propuesto al resultado oficial en 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 gjemplo: ¢qué jugador gana el primer juego en el
Segundo set?.

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Ganador del Juego X
Apuesta a qué jugador ganara un juego determinado (X).

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Mayor nimero de 180’s
Apuesta a qué jugador se anotard mas 180s en el partido.

Selecciones posibles: Jugador 1, Empate, Jugador 2.

Handicap de 180’s
Apuesta a qué jugador se anotara mds 180s en el partido después de aplicar el handicap propuesto.

Selecciones posibles: X.x- handicap para el Jugador 1, X.x- handicap para el Jugador 2.
180’s Totales

Apuesta al nimero 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, Mas de 7.

180’s del Jugador
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Apuesta al nimero de 180s anotados en el partido por un jugador determinado.
Selecciones posibles 2-opciones: mas de X.5, Menos de X.5

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

180 en el Juego Y del Set X
Apuesta a si algtin 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 realizard el checkout mas alto del partido.

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Checkout mds alto del partido

Apuesta a si el checkout mds alto del partido seré 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 para la resolucion 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 determinada (X).
Selecciones 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 mds alto 0 mas bajo que un valor propuesto.

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 0 menor de un valor propuesto.

Selecciones posibles: Menos de X, Exactamente Y, Mds 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
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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.  Sino se completan 4 juegos, las apuestas serdn nulas.

Selecciones posibles: cualquier resultado posible.

Carrera a 3 juegos
Apuesta al jugador que ganard 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 par.

Selecciones posibles: Impar, Par.

Triplete del Partido (ganar el partido / mas 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 (sesion)
Si un jugador se retira de una sesion, las apuestas realizadas a cualquier jugador, partido, acumulada, totales o especiales de la

sesién que involucren a ese jugador seran nulas.

Mercados de Ganador (largo plazo)
Apuesta a qué jugador ganard el campeonato o torneo.

Selecciones posibles: todos los participantes que tengan posibilidad de ganar el campeonato o torneo.
Todas las apuestas seran resueltas de acuerdo al resultado oficial tras el dltimo partido del campeonato. Los cambios posteriores,

de cualquier naturaleza, no se tendran en cuenta.

Si un jugador/equipo no participa en la competicidn, todas las apuestas a largo plazo en este participante seran nulas.
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Si un jugador se retira de una competicion de liga antes de su finalizacion (por ejemplo La Premier League) no se considerard

ganador en cualquier mercado de ‘terminar Ultimo’ o ‘terminar entre los 2 Ultimos’.

Campedn o ganador de una competicion
Se apuesta a qué jugador se proclamard campedn de un torneo concreto. Se aplicara la deduccion de la ‘Regla del empate’ en
caso de que sea necesario. Si un participante se retira de la competicion o es descalificado cuando el torneo ya ha dado comienzo,

las apuestas sobre este participante serdn dadas como perdedoras.

DEPORTES DE INVIERNO

En las modalidades de apuestas de deportes de invierno se tomaran como validos los resultados de los eventos que se denala

finalizacién 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 serd el vencedor de la competicidn. Si el evento
finaliza antes de su finalizacion programada por abandono de una de las opciones de apuesta se considerard como pronéstico

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 cudl de los participantes queda entre los tres primeros. Si un evento de
deportes de invierno finaliza antes de su finalizacién programada por abandono de una de las opciones de apuesta las

modalidades no resueltas se anularan.

FUTBOL

Todas las apuestas de flthol 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 prorroga, o los penaltis, si los hubiera.

La prdrroga y los lanzamientos de penaltis sélo se tendran en cuenta para la determinacion del resultado cuando se pronostique
el campeon o ganador final de un campeonato, torneo, copa, el clasificado dentro de una fase eliminatoria, y todos aquellos

prongsticos que indiquen claramente “incluye prdrroga” o “incluye penalties”.

Partidos finalizados antes de su finalizacién programada

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacion programada declarandose como resultado
oficial uno “distinto” al que el marcador reflejaba en el momento en el que el evento se interrumpid, se atenderd a dicho resultado
oficial en relacidn, Unicamente a los prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento mientras que los pronésticos
del resto de modalidades de apuesta se anularan.

En todo caso, el SISTEMA DE APUESTAS considerard como validos todos aquellos prondsticos que pudieran ser clara e
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inequivocamente definidos como ganadores o perdedores en el momento de la suspensidn.
En caso de declararse como resultado oficial aquél que llevaba el partido en el instante en que se interrumpe, todas las apuestas

seguirdn siendo validas y se resolveran en base a dicho resultado.

La modificacion o anulacion de un resultado ya validado de un evento no afectard a la validez de dicho resultado a efectos del
derecho al cobro de las apuestas ganadoras y/o de la devolucion de las apuestas anuladas, siendo este resultado inicialmente

validado, el tnico resultado valido a los efectos de decidir sobre el acierto de los prondsticos emitidos en las apuestas.

En los eventos de cardcter 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 formalizacion de las apuestas las condiciones en las que se
considerard un resultado como valido y en caso de no hacerlo se regird por las reglas del organizador del evento.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacion sabre el resultado en directo de l0s eventos, asi como otros
datos informativos de la celebracion del evento facilitados por el SISTEMA DE APUESTAS con cardcter informativo son orientativos
y no afectan a la validez de los resultados.

Plazo de Finalizacion

Alos efectos de la validez de los resultados de oS eventos, si un partido se aplaza o se suspende temporalmente el SISTEMA DE
APUESTAS establece como Plazo de Finalizacion de un evento, un periodo de cuarenta y ocho (48) horas para las Apuestas 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 resolucion. Por ejemplo, en partidos donde se haya marcado un primer gol antes

de la suspensidn, las apuestas en mercados tales como Primer Gol o Mds 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 finalizacidn definido (48 horas siguientes a
la hora de inicio programada), dicho evento se considerard nulo y las apuestas se anularan independientemente de si los
organismos competentes declaran un resultado. Si el evento se reprograma para llevarse a cabo dentro del plazo de finalizacion

definido, las apuestas sobre dicha evento seguirdn siendo validas.

Partidos Suspendidos/Interrumpidos
a) Siel evento iniciado y suspendido antes de su finalizacién programada no se reanuda dentro de cuarenta y ocho (48)
horas, el SISTEMAS DE APUESTAS considerara validos, exclusivamente, los resultados del evento de aquellas modalidades
de apuestas que estén resueltas en el momento de la suspensidn. Los resultados de los eventos de las modalidades de
apuesta que no estén resueltas en el momento de la suspension se consideraran nulos incluidos los asignados por los

organismos competentes.
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b) Sieleventoiniciado 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, todos los resultados del evento se consideraran validos.
¢) Sieleventoiniciado y suspendido antes de su finalizacion programada se reanuda dentro de cuarenta y ocho (48) horas,
desde otro momento o resultado distinto al de la suspension, el SISTEMA DE APUESTAS considerard validos,
exclusivamente, los resultados del evento de aquellas modalidades de apuestas que estén resueltas en el momento de
la suspension. Los resultados de los eventos de las modalidades de apuesta que no estén resueltas en el momento de

la suspension se consideraran nulos incluidos los asignados por l0s 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 visitante), las apuestas
permaneceran siempre y cuando el equipo local 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 rival, las apuestas seran nulas.

Eventos nulos
EI SISTEMA DE APUESTAS considerara nulos aquellos eventos considerados nulos por 0s organismos competentes, sea antes de
su inicio o una vez iniciados. Los resultados que pudieran asignar los organismos competentes a los eventos nulos, no se tendran

en cuenta y seran considerados no validos por el SISTEMA DE APUESTAS.

Las fechas y horarios de comienzo de los eventos, la informacion 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 cardcter 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 resolucidn de las apuestas.

Los clubs que jueguen competicion europea seran también considerados como locales cuando su terreno de 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 Olimpico de Kiev).

En los eventos amistosos, todos los mercados se determinaran seglin 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).
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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 prdrroga
Las apuestas se determinardn en base al primer resultado publicado por los organismos oficiales en relacion al periodo de

prorroga. No contarén los gdoles, tarjetas, saques de esquina, etc. incurridos durante el tiempo 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. £l marcador vigente en el momento de realizar la apuesta se muestra en el prondstico del boleto (p.e.: "resto del

partido: marcador actual 1-2").

Multiresultado (Multiscore)

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

1:0/2:0/3:0

4:0/5:0/6:0

2:1/3174:1

3:214:214:315:1

Local gana con otro resultado

X (Empate)

0:1/0:2/0:3
0:4/0:5/0:6
1:2/1:3/11:4
2:3/12:413:4/1:3

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 deneral, salvo que se especifique lo contrario en la definicidn de los prondsticos aplicables, no se contabilizan los
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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 marcados en un campeonato, partido o parte de los mismos sin hacer referencia

a un jugador especifico, dicho gol en propia meta se contabilizara y se adjudicard al equipo a cuyo marcador suba.

Apuestas de Jugadores
Las apuestas son saldadas sobre el jugador gue marca un gol en el partido dentro del tiempo reglamentario. Esto incluye el

tiempo de prolongacion que el arbitro pueda afiadir por lesiones o detencion del juego. No incluye prérroga o tanda de penaltis.

Primer goleador
Las apuestas a jugadores que no participen en el partido se anulardn, asi como las apuestas al 'Primer goleador' cuando el
jugador seleccionado empiece a jugar una vez anotado el primer gol. Goles en propia puerta no son tenidos en cuenta a efectos

de la resolucion del mercado.

Ultimo goleador

Se anulardn aquellas apuestas a jugadores que no hayan tomado parte en ninglin momento del encuentro. Serdn consideradas
vélidas 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 efectos de la resolucion del mercado.

Goleador en cualquier momento

Las apuestas a jugadores que no participen en el partido se anularan. Todos los jugadores que tomen parte en cualquier momento
del partido contardn para este tipo de apuestas.

Goles en propia puerta no son tenidos en cuenta a efectos de la resolucion 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 tomen parte en cualquier momento

del partido contaran para este tipo de apuestas.

Préximo Goleador - En vivo

En el momento de evaluar este mercado, |os goles en propia meta no se tendran en cuenta.

Todos los jugadares 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 intentara ofrecer
cuota para todos los participantes en este mercado.

Si por alguna razén un jugador no incluido en la lista marca un gal, todas las apuestas seguiran siendo validas.

Goleador (1 0 mas Goles), Doblete (2 o més goles), Hat-trick (3 o mas goles)
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el jugador propuesto marcard uno o mas goles, dos 0 mds goles (doblete)
0 tres 0 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 opciones dentro 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 descripcion
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.). ES necesario
acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados sobre 10S que

se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad serd considerado no valido.

1X2 Doble Oportunidad y Ambos Gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento teniendo dos opciones dentro del mismo
prondstico (1X, 12 y X2) y si los dos equipos consiguen marcar al menos un gol a la finalizacion del evento al que haga referencia
la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) 0 a la finalizacion 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 a la finalizacion del
evento en que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 parte, 22 parte....) 0 a la finalizacion de la totalidad del evento o
si se omite el periodo, incluyendo los doles en propia puerta que cuentan a favor del equipo contrario y el nimero total de goles
legales que se marcaran 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 sera superior o inferior al limite al que se hace referencia. 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 serd considerado no valido.

Niimero de goles
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero total de goles que se marcardn durante el evento al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) 0 en la totalidad del evento si se omite el periodo. La modalidad

puede hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador/Periodo/etc.)
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Minuto del primer gol

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué minuto, dentro de unos intervalos predeterminados, se marcard el
primer gol. Se incluye la opcidn de pronosticar que no habrd goles.

A efectos de liquidacion de apuestas, el primer minuto del juego va desde el primer segundo hasta el segundo ndmero 59. El

segundo minuto va desde el minuto 1 hasta 1 minuto 59 segundos y asf sucesivamente.

Suma de goles
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cuantos goles, dentro de unos intervalos predeterminados, 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 enla

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 evento al que haga referencia
la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) 0 en la totalidad del evento si se omite el periodo. La modalidad puede hacer

referencia a un determinado participante (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 opcion 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 marcara mayor ndmero de goles legales en la competicion
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 ganadores.

Ganador de la tanda de penaltis

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué equipo ganard 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 Gnico prondstico
distintas selecciones o mercados disponibles para un mismo evento.

Por ejemplo, se pueden acumular las selecciones ganador de un evento de flthol, jugador que marcaré el primer gol, equipo que
lanzara mas corneres, equipo ganador al descanso y si ambos equipos marcaran, todas dentro de un tnico prongstico.

Es necesario acertar todas las selecciones de la apuesta especial (crea tu apuesta) para que sea considerada como ganadora.
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En caso de que una seleccion dentro de una apuesta especial (crea tu apuesta) sea anulada, entonces se anulard el prondstico
entero. En apuestas combinadas que contengan uno 0 mas prongsticos “Crea tu apuesta” cancelados, éstos seran ohviados a
cuota 1.00.

La modalidad de apuesta especial (crea tu apuesta) solo tiene en cuenta el tiempo reglamentario mas el tiempo afiadido, no se
tienen en cuenta la prorroga y los penaltis.

La opcidn 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)
Sdlo computaran las tarjetas mostradas durante el transcurso del tiempo reglamentario a jugadores que estén disputando el
evento, excluyendo las mostradas tras el pitido final, las mostradas a entrenadores, 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 computo:

- Tarjeta amarilla = 1 tarjeta

- Tarjeta roja directa = 2 tarjetas

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

Por lo tanto, cada jugador no puede contabilizar mas de 3 tarjetas en un partido. Esta regla es de aplicacién a todos los mercados
sobre tarjetas que se describirdn a continuacion:

Equipo que recibe mas tarjetas

Se pronostica cudl de los equipos recibirda mas tarjetas siguiendo la regla de cémputo anterior durante el partido en el tiempo

reglamentario.

N° Total tarjetas
Apuesta a mas/menos niimero total de tarjetas mostradas siguiendo la regla de computo anterior durante 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 de resolucidn de las

apuestas solo contabilizaran las tarjetas amarillas en el tiempo reglamentario.

Puntos de tarjetas
En los prondsticos de puntos de tarjetas, se aplicara la siguiente forma de establecer dicha puntuacion:
- Tarjeta amarilla = 10 puntos

- Tarjetaroja directa = 25 puntos
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- 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.

¢Habra expulsion?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si habrd una o mds expulsiones a la finalizacién del perfodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) 0 en la totalidad del evento si se omite el periodo. Computardn a

los efectos de esta modalidad la tarjeta roja directa y la expulsion por doble amarilla.

N° de fueras de juego/ faltas
Es una modalidad de apuestas que consiste en pronosticar el niimero total de fueras de juego o el ndmero total de faltas que
seran sancionadas por el arhitro a lo largo de los primeros 90 minutos del evento o a la finalizacién del periodo al que haga

referencia la descripcidn de la modalidad.

N° de cérners/saques de esquina

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el n° total de corners/saques de esquina a la finalizacidn del periodo al que
haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) 0 a la finalizacion 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 corners (n° de cdrners, Equipo con mas corners,) 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 cdrner no contabilizara a efectos de las

apuestas.

Se tomara como resultado valido el ofrecido por los organismos oficiales, en caso de que dichos organismos no ofrezcan ese

resultado se utilizaran los datos estadisticos de otras asociaciones.

Resultado del 1* penalty, 2° penalty, 3* penalty...
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el juez/arbitro del evento sefialara un primer, segundo, tercer... penalty

durante el evento y el resultado del mismo (Gol 0 No Gol).

1X2 + N° Goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento de flitbol y el nimero de goles legales que se
marcaran durante el evento. Es necesario acertar ambos resultados para que el pronéstico 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 serd

considerado no valido.
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Jugador Asiste (Jugador da una asistencia de gol)
Se considerard asistencia si el jugador seleccionado es el dltimo en tocar el baldn del equipo atacante antes que el goleador. No

obstante, las asistencias las terminard validando el 6rgano regulador competente.

&Habra revision 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 para revisar una accion dentro de su émbito de
actuacion (goles, penaltis, tarjetas rojas y confusion de identidad).

A los efectos de esta modalidad, se entiende que la accion es revisada por el VAR dnicamente cuando el arbitro de forma
inequivoca realice el gesto de revision VAR y dibuje en el aire la pantalla de televisidn, con independencia de si la accion requiere
0 no de la revisidn en pantalla por parte del arbitro principal del encuentro. Si habiendo revisién VAR, el arbitro, por error, no
realiza el gesto de revisién, se acudira a la retransmision oficial del partido realizada por el organizador oficial de la competicin

para confirmar la existencia de dicha revision, donde se determinard si hay VAR o no.

Apuestas a la posesidn del partido

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar el porcentaje de posesion del baldn que cada equipo tendrd a la finalizacion
de los primeros 90 minutos, salvo que se especifique o contrario. Si un partido se suspende y no se reanuda dentro del plazo de
finalizacidn definido, todas las apuestas a este mercado se anularan.

Marca primero / Ganador del partido

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer equipo en marcar y el equipo ganador de un partido de fathol. Es
necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado. Si alguno de los dos resultados

sobre 10s que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad serd 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 los goles en propia puerta,
y el equipo ganador del partido de flitbol, eliminatoria o final.

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 serd 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 marcado el primer gol legal seran 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 partido, sin tener en cuenta
los goles en propia puerta, y el equipo ganador del partido de fltbol, eliminatoria o final.

Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerado como acertado, si alguno de los dos resultados
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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 svento serdn anulados.

Resultado Exacto y Goleador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el marcador que refleja el nimero de goles asignados a cada equipo al final
del evento y si el jugador propuesto marcara uno o mas goles durante el evento sin tener en cuenta los doles en propia puerta.
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 serd considerado no valido. Los

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

¢Ganara alguna parte? / ¢ Ganard ambas partes?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el equipo seleccionado consigue ganar alguna de las partes (1X2 12 Parte

0 1X2 22 Parte) 0 ambas (1X2 12 Parte y 1X2 22 Parte), dependiendo de la descripcion de la modalidad.

Mitad con mds goles
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar en qué periodo se marcara mayor nimero de goles legales incluyendo la

opcién de “mismo n® de goles”.

Porteria a cero
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo consigue acabar sin encajar un gol legal a la finalizacion del
periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, 22 parte...) o en la 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 alguno de los dos resultados

sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad seré considerado no valido.

Marcar en Ambas Partes

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 llegd al descanso con marcador de 1-0. En la segunda

parte un jugador del Getafe marcd un gol en propia puerta. Por tanto, se puede afirmar como ganadora la opeidn “Barcelonmarca
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en ambas partes”.

Prorroga

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si en un evento habrd prorroga.

¢Habra gol en la prérroga?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si en caso de que haya prorroga habré o no gol por parte de cualquiera de

los dos equipos.

Se Clasifica / ¢Quién pasara a la siguiente ronda?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué equipo ganard la eliminatoria de una competicién determinada.

Tiempo de descuento
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el tiempo adicional que se afiadird al periodo al que hace referencia la

descripcidn de la modalidad y que se determinard por el tiempo indicado por el 4° 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

o Equipo local y Penaltis

o Equipo visitante y Tiempo reglamentario

e Equipo visitante y Prérroga

o Equipo visitante y Penaltis

&En qué parte marca mas goles (Local/Visitante)?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si un equipo conseguira anotar mas goles en la primera parte o en la segunda

parte.
Eventos de La Otra Liga

Enfrentamientos simulados de 2 equipos en |os que se apuesta sabre cual de ellos anotara mas goles en su jornada real. Resultado

expresado como modalidad 1X2. Apuesta nula si alglin partido no finaliza en 48h.
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FUTBOL SALA

Todos los mercados del partido serdn saldados en relacion 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 al horario inicial previsto,
las apuestas abiertas seran actualizadas con el resultado final. En el caso contrario, 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 seran 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 “Futhol”.

FUTBOL AMERICANO

En las modalidades de apuestas de flthol americano se tomardn como validos los resultados de los eventos que se den en el
tiempo reglamentario o en la finalizacion programada sin incluir el periodo de prérroga si lo hubiera, salvo que la modalidad de

apuesta especifique lo contrario.

Partidos finalizados antes de su finalizacién programada

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacion programada, Unicamente los resultados de los
prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguiran siendo validos siempre y cuando se cumplan ambas
condiciones:

e (ue hayan trascurrido, al menos, 55 minutos de juego reglamentario

e (ue 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 finalizacion programada cuando se disputan 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 suspension se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos

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.

Ganador del evento

Pronostica el ganador del partido. Las apuestas incluyen prorroga, si se juega.
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Las apuestas para mercados puntuales de jugador, (por ejemplo “Primer touchdown”) mantienen su validez siempre que el
jugador se encuentre vestido con el equipamiento reglamentario de juego para disputar el partido, incluso si no participa en el
evento. Los prondsticos relativos a un jugador que no lleve puesto el equipamiento reglamentario se declaran nulos y se devolverd

el importe apostado.

En las apuestas especificas para un determinado cuarto o mitad, se debe completar dicho cuarto o mitad para que las apuestas
sean vélidas. En estos casos la modalidad incluird “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 cuando el 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 proposicién original serdn anuladas.

GALGOS

Reglas generales

El comienzo de la carrera se determina en el momento que el juez de salida da la orden de la misma. No se aceptaran apuestas
una vez que el juez de salida ha dado inicio a la carrera.

Asimismo, la entrada en el cajon implica que los galgos han participado en la carrera y, por tanto, las apuestas a los mismos son
vdlidas, independientemente de que se produzcan retiradas posteriores.

El resultado considerado valido para las carreras de galgos serd aquél que determine la organizacidn oficial responsable de
regular las carreras en el pais donde éstas tienen lugar, asi como los organismos independientes que los publican/certifican. En
ocasiones, Se muestra un primer resultado que no es oficial hasta que dicho resultado se confirma tras realizar el pesaje. Antes
de dicha confirmacion, el resultado no se considerada oficial. Sin embargo, tras la oficializacién del resultado, cualquier

modificacion posterior no se tendra en cuenta a efectos de célculo de apuestas.

Si por alglin fallo humano o técnico alguna de las trampillas donde se colocan 10s participantes no se abriera, podrian producirse
las siguientes situaciones, en las que el drgano regulador podra decidir:
— Seanulalacarrera
— Serepite |a carrera dentro de las siguientes 24 horas al inicio programado, en cuyo ¢aso las apuestas siguen siendo
vdlidas hasta que se vuelva a correr la carrera
- Lacarrera se considera valida. En este caso la seleccidn cuya trampilla 0 cajdn no se ha abierto se considera seleccion

nula

Sin embargo, si la trampilla o cajon se abre, pero el galgo no sale, las apuestas seguiran siendo validas.
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Si una apuesta simple de galgos hubiera sido aceptada después del inicio del evento o carrera, dicha apuesta serd declarada
nula, teniendo el cliente derecho a la devolucidn de la suma apostada. Igualmente, en las apuestas multiples que contengan
selecciones de galgos que hubieran sido aceptadas después del inicio del evento o carrera, dichas selecciones serdn declaradas

nulas, manteniéndose las demas selecciones.

Tipos de apuestas
Ganador de la carrera

Se apuesta a que el prondstico seleccionado gana la carrera.

Gemela (en orden correcto)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador y segundo clasificado de una carrera, en el que se debe indicar el
orden concreto. La opcidn de apuesta incluye dos prondsticos, siendo el primero el referido al ganador y el segundo prondstico

al segundo clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcion de apuesta no participa ésta sera anulada.

Gemela Reversible (sin importar el orden)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el primer y segundo clasificado, cualquiera que sea el orden entre ellos.
Basicamente serfa como realizar dos gemelas, una en la que las selecciones quedardn 1° y 29, y la otra al revés, por lo que el

cliente deberd pagar dos apuestas. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcidn de apuesta no participa ésta sera anulada.

Gemela Combinada (sin importar el orden)

Se eligen 3 0 mas participantes para acabar 1° y 2° clasificados sin importar el orden. En el caso de 3 selecciones, seria
equivalente a realizar seis gemelas, o tres gemelas reversibles. En el caso de 4 selecciones, seria equivalente a realizar doce
gemelas o seis gemelas reversibles, y asi sucesivamente. Al poder ser consideradas como un nimero determinado de gemelas,

las mismas reglas que en dicho apartado se aplican para cada una de las gemelas que la componen.

En los tres tipos de apuesta denominadas “Gemelas”, se requiere un minimo de tres participantes para la aceptacion de la
apuesta.
Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a tres, as

apuestas “Gemelas” se anulan.

Trio (en orden correcto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo y tercer clasificado de una carrera, en el que se debe
indicar el orden concreto. La opcion de apuesta incluye tres prondsticos, siendo el primero el referido al ganador, el segundo
prondstico al segundo clasificado y el tercer prondstico al tercer clasificado. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcién de

apuesta no participa ésta sera anulada.
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Trio Combinado (sin importar el orden)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador, segundo y tercer clasificado de una carrera, cualquiera que sea
el orden entre ellos. En el caso de 3 selecciones, seria equivalente a realizar los seis trios distintos que se pueden formar con las
tres selecciones, y como tal se considera a efectos de cdlculo. Si uno de los prondsticos incluidos en la opcién de apuesta no

participa ésta serd anulada.

En los dos tipos de apuestas de galgos denominadas “Trios”, es necesario un minimo de 6 participantes.
Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a seis, las

apuestas seran nulas.

Carreras niveladas (Con Handicap)
En las carreras niveladas con handicap se concede una distancia de ventaja a los participantes, con el mismo objetivo de igualar

sus respectivas posibilidades de ganar.

Apuestas a ganador y colocado

Son dos prondsticos a un mismo participante en la que la mitad del importe a apostar se destina a “ganador” y la otra mitad a
“colocado”; es decir, una apuesta pronostica que el galgo seleccionado va a ganar el evento y otra apuesta pronostica que va
finalizar el evento en las primeras posiciones. Las posiciones con derecho a premio en la apuesta a “colocado” se establecen en
funcidn del nimero de participantes en la misma y del tipo de carrera. Tienen dos multiplicadores diferentes asociados, uno para
“ganador” y otro para “colocado”, que guardan relacion entre si. £l multiplicador a “colocado” se calcula siempre en funcion del
multiplicador correspondiente a ganador, tal y como se describe mas adelante en este mismo apartado relativo a reglas de
apuestas a galgos.

Si el participante seleccionado gana la carrera, ambas apuestas a “Ganador y Golocado” son gdanadoras. Si el participante
seleccionado no gana la carrera, pero finaliza en posicion de “colocado”, la apuesta a “danador” es perdedora y la apuesta a

“colocado” ganadora.

Reglas de ganador y colocado
En las apuestas a “Ganador y Colocado”, tanto las posiciones que dan derecho a premio como el importe del premio destinado a
la apuesta “colocado” se determinan en funcién del nimero de corredores que participan en la carrera y de tipo de carrera
(carrera normal o nivelada).
La siguiente tabla indica:

—  Porun lado, el nimero de posiciones con derecho a premio

—  Por otro el método de cdlculo del multiplicador a “colocado” en funcidn del multiplicador a “ganador”.
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El niimero de corredores se refiere a la totalidad de participantes en la carrera, no al nimero de corredores establecido

en el momento en que se realiza la apuesta.

Se aplicaran las siguientes condiciones en funcién del niimero de participantes y del tipo de carrera

(Gg = Cuota ganador, Cc = Cuota colocado):

Nimero de ) Posiciones validas |Férmula para la cuota | Factor corrector del
participantes Tipo de carrera para colocado de colocado premio
Dela4d Todas 1° - -
De 5 a7 Todas 1oy 20 cc= (Cg+3)/4 14
8 0mas Sin Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+4)/5 1/5
De8all Con Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+4)/5 15
Del2aib Con Handicaps 10,20y 30 cc= (Cg+3)/4 1/4
16 0 méas Con Handicaps 10,20 30y 40 cc= (Cg+3)/4 1/4

En el caso de carreras galgos, si el cliente apuesta usando cuotas que no sean anticipadas, las condiciones finales de colocado
seran las que se utilicen a efectos de calculo de ganancias. Es decir, si un cliente apuesta con cuotas iniciales en una carrera de
8 participantes sin Handicap (factor corrector 1/5, opciones vélidas 1o, 20 y 30) y antes de la salida un galgo resulta ser no
participante, pasando pues a ser una carrera de 7 participantes, a efectos de célculo de ganancias las condiciones de colocado
serfan: factor de correccidn 1/4, posiciones validas 1° y 2°. Si en el ejemplo anterior antes de la salida otros 3 nuevos galgos
resultan ser no participantes, pasando a ser una carrera de 4 participantes, la apuesta se convertiria en una Unica apuesta
sencilla al ganador de la carrera.

Cabe destacar que, en el caso de las carreras de galgos con cuotas anticipadas, los términos de colocado que se aplican son los
que estén disponibles en el momento en que se pone la apuesta, independientemente de 10 que ocurra despues.

Las apuestas anticipadas son aquellas en la que la cuota para un participante en concreto de un evento fue preparada antes del
comienzo del mismo, como las apuestas a largo plazo (por ejemplo, apuestas realizadas una semana antes del evento). Si su

eleccion no participase finalmente en tal evento, la apuesta serd considerada como perdida.

Carreras Aplazadas / Re-programadas

Las apuestas a cualquier evento que se suspendiera indefinidamente se declararan nulas y se devolvera la totalidad del importe
apostado.

Silas carreras se aplazan a un dia diferente y el programa permanece invariable, la validez de las apuestas permanecera, siempre
que las condiciones, el lugar del evento y la superficie de |a pista permanezcan invariables. Si las condiciones varian, el lugar del
evento cambia o la superficie de la pista difiere, las apuestas se declararan nulas y se devolvera la totalidad del importe apostado.
Silas carreras se aplazan unas horas en el mismo dia, se mantendrd la misma hora inicialmente estipulada de la carrera. Es decir,
siuncliente realiza una apuesta a la carrera de las 15:00 y esa carrera se celebra a las 15:30, se mantendra el horario previamente

estipulado de las 15:00 para referirse a dicha carrera.
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Cuotas iniciales

Se trata de cuotas que se ofrecen el mismo dia de las carreras. Estas cuotas se ofrecen una vez que se conocen todos los
participantes del evento (cierre oficial de inscripcion) y estan disponibles hasta que se ofrecen las primeras cuotas de carrera.

Cuotas finales

Se trata de las dltimas cuotas de carrera, calculadas justo antes del inicio de la carrera. Este tipo de cuotas se ofrecen en carreras
de galgos y son idénticas en todas las empresas de apuestas, lo que permite su comprobacidn por el cliente. Guando un cliente
solicita esta cuota para su seleccidn, renuncia voluntariamente a conocer a priori la cuota que se utilizard para calcular las
ganancias de su apuesta, decidiendo acogerse a la lltima cuota que se ofrezca, con la esperanza de que ésta sea superior a la
que se ofrezca en el momento en que realiza la apuesta y asumiendo igualmente el riesgo de que a cuota final sea inferior a la
ofrecida en el momento de realizar la apuesta. Las apuestas se validan usando estas cuotas, a menos que el cliente solicite
expresamente cuotas anticipadas, iniciales o de carrera (y éstas se encuentren disponibles). Las cuotas finales (CF) permiten al
OPERADOR de APUESTAS ofrecer apuestas gemelas y trios, al igual que permiten al cliente elegir su seleccion en funcion de la
cuota final. Las cuotas finales, (en inglés starting price, SP).

Se puede encontrar informacidn sobre las cuotas finales (al igual que sobre los resultados, no participantes y otra informacidn
relativa a los eventos) en numerosas paginas web y periddicos especializados, entre las que cabe destacar:

www.racingpost.com / www.sportinglife.com

Cuotas anticipadas
Se trata de cuotas que se ofrecen para determinados eventos futuros. Estas cuotas se ofrecen antes de que se hayan cerrado
las inscripciones para un evento, por lo que en el momento de ofrecerlas todavia no se sabe la lista final de participantes en el
mismo. Estas cuotas suelen ser superiores, por lo que ofrecen al cliente la oportunidad de obtener mayores ganancias, al asumir
el riesgo de apostar con menos informacidn (cuanto mas anticipada sea) que si lo hiciera minutos antes del evento. Por este
motivo, si la seleccion no participa en el evento indicado, la apuesta se considerard perdedora, salvo las excepciones que se
citan a continuacion, en los cuales las apuestas se consideraran nulas (devolucidn de la cantidad apostada). Las excepciones
antes mencionadas son:

- Sesuspende o se declara nulo el evento.

- Laseleccion estaba identificada de forma explicita en el momento de la apuesta con el término "devolucion si no

participa".
- Silalista de participantes fuera excesiva y la Organizacion del evento decidiera retirar participantes, las apuestas

en dichas selecciones retiradas serian devueltas.
Retirada de un participante
Si un participante se retira antes del inicio del acontecimiento, la seleccion se considerara nula. Este criterio opera siempre y

cuando la apuesta no se valide con cuotas anticipadas ni la apuesta se anuncie con el criterio “compitan todos 0 no”, en cuyo
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caso la apuesta se considerara perdedora. Si un participante se retira antes del inicio de la carrera afecta directamente a las
posibilidades del resultado para el resto de los participantes. Por este motivo, en las apuestas ganadoras, se aplica una
deduccion a la cantidad percibida. El importe de la deduccion depende del multiplicador del participante retirado. Estas
deducciones se aplicaran en las apuestas de galgos. Cuanto menor sea la cuota del galgo retirado, mayor serd la deduccion. En
los tres tipos de apuesta denominadas “Gemelas”, se requiere un minimo de tres participantes para la aceptacién de la apuesta.

En la siguiente tabla se detallan las deducciones aplicables:

Cuota del participante retirado | Deduccion del premio
1,00atll 90%
L12a119 85%
1,20a1,25 80%
1,2621,30 75%
1,31a140 70%
1412155 65%
1,56a1,65 60%

1,66 21,80 55%
1,81a1,99 90%
2,00a2,20 45%
2,21a22,50 40%
2,61a2,75 35%
2,76 23,25 30%
3,262 4,00 25%
4,012 5,00 20%
5,01a6,50 15%
6,51a10,00 10%
10,01a15,00 5%
Mayor de 15,00 No hay deduccidn

Ejemplo:
Si un cliente apuesta 10 € a un galdo con una cuota de 6,50, y justo antes de la carrera se retira otro galdo con una cuota de 4,00

y finalmente gana el prondstico del cliente, la ganancia que el cliente recibiria se calcula del siguiente modo:

Ganancia normal = cuota x cantidad total apostada

Ganancia normal = 6,50 x 10 € =65 €

Premio = 65 € (danancias normales) - 10 € (cantidad apostada) = 55 €

Cuota del no participante = 4,00.

% Deduccion = 25 %

Deduccion aplicada al premio = 55 € (premio) x 0,25 = 13,75 €

Nueva premio = 55 € (premio) - 13,75 € (deduccion) = 41,25 €

Ganancia Total = 41,25 € (nuevo premio) + 10 € (cantidad apostada) = 51,25 €

Retirada de un competidor en apuestas de “Gemelas” y “Trios”
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En una apuesta “Gemela”, si se retira un participante seleccionado en la apuesta antes del inicio de la carrera, la apuesta serd
nula.

Si por la retirada de un participante cualquiera antes del inicio de la carrera, el nimero de participantes es inferior a tres, las
apuestas “gemelas” se anulan.

En los dos tipos de apuestas de galgos denominadas “Trios”, es necesario un minimo de 6 participantes para que la apuesta
“Trio” sea valida.

En una apuesta “Trio”, si se retira un participante seleccionado en la apuesta antes del inicio de la carrera, la apuesta serd nula.

Retirada de un participante en apuestas de Gemelas Gombinadas y Trios Combinados
Si se retira un participante seleccionado en la apuesta, todas las selecciones que incluyan a este participante se anulan, siendo

vélidas el resto de las selecciones.

Ejemplo: Si el cliente realiza una gemela combinada de tres galgos participantes con los nimeros 2, 3 y 4, y finalmente el galgo
niimero 2 no participa, quedarian anuladas las selecciones en las que se incluyd al galgo nimero 2, devolviéndose al cliente las

opciones en las que apareceria el citado galgo, mientras que siguen siendo validas el resto de las opciones en las que aparecen

los otros dos galdos:

19 Posicion 20 pgsicion

Galgo n° 2 Galgon® 3 ANULADA
Galgo n® 2 Galgo n° 4 ANULADA
Galgon® 3 Galgon° 2 ANULADA
Galgon° 3 Galgo n° 4 VALIDA
Galgo n° 4 Galgo n® 2 ANULADA
Galgon® 4 Galgon° 3 VALIDA

Repeticion de carreras de galgos

Cuando una carrera de galgos se declare nula y vuelva a disputarse, las apuestas contintian siendo validas para los galgos que
permanezcan en la repeticion de la carrera, pero no para el resto de los galgos, para los que se anulan los prongsticos (siempre
que no hayan entrado en el cajén en la repeticion de la carrera).

Los multiplicadores mantienen su validez en la repeticion de la carrera, a menos que uno de los galgos no dispute la nueva carrera.
En ese caso, se aplicaran los coeficientes finales, en lugar de los inicialmente determinados.

Si una carrera se declara nula y no vuelve a disputarse, todos |os prondsticos de esa carrera se declaran nulos.

GOLF

Si un torneo ha comenzado, pero no se ha completado, el resultado de las apuestas depende del resultado oficial validado,
independientemente del nimero de hoyos o rondas que se hubieran completado.

Sin embargo, las apuestas realizadas después de la ltima ronda completa seran anuladas si el torneo se suspende. Cualquier

correccion o rectificacion posterior del resultado oficial no sera tomada en consideracion a efectos de liquidacion de las apuestas.
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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 participacion en un evento y posteriormente se retira o es
descalificado, las apuestas que contengan este prondstico seran validas. Se considera el Inicio Oficial de un jugador el momento
en el que realiza el primer golpe del primer hoyo (tee off). Si el jugador se retira antes de este momento las apuestas sobre €l
seran declaradas nulas.

Las apuestas relacionadas con una determinada ronda/s se resolveran teniendo en cuenta el ndmero de golpes 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 la finalizacion de dos
rondas, su contrincante serd 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 seré considerado el ganador a efectos
de calculo de apuestas. Si el otro jugador de la apuesta de enfrentamiento no ha pasado el corte, el jugador que haya quedado
descalificado o se haya retirado, pero haya pasado el corte, serd el ganador. Si ambos jugadores son descalificados, entonces
se anula la apuesta de enfrentamiento, sinimportar cudndo tuvo lugar la descalificacion. Siempre se ofreceran cuotas de empate
en las apuestas de enfrentamiento. En caso de empate sdlo la seleccidn “empate” serd la ganadora.

En las apuestas a 2 holas, se ofreceran cuotas de empate. En las apuestas a 3 y 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 apuestas a 2, 3 y 4 bolas de 1as que supuestamente formaban parte se anulan. Si se abandona una

vuelta, se invalidan las apuestas sobre la misma.

Ganador del Torneo

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

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

Todas las apuestas se resolveran de acuerdo al resultado oficial tras jugarse el Ultimo hoyo del torneo. Cambios posteriares de
cualquier naturaleza no se tendran en cuenta.

Si se da mds de un ganador, se aplicard 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 las que hace referencia la
modalidad.

Todas las apuestas se resolveran de acuerdo al resultado oficial tras jugarse el tltimo 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, 0 10 jugadores que terminan con las 10 mejores puntuaciones etc., 1as apuestas
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realizadas a todos estos jugadores en este mercado se pagaran en su totalidad. Sila mencionada resefia no se muestra, entonces
se aplicard la “regla del empate” (capitulo 2).
Si un jugador/equipo no participa en el torneo, todas las apuestas realizadas a este jugador / equipo se consideran nulas.

Selecciones posibles: l0s jugadores/equipos participantes.

Pasara el corte
Apuesta a si un jugador determinado pasard el corte del torneo.

Selecciones posibles: los jugadores participantes.

¢Pasard el corte y nombre de jugador?
Apuesta a si el jugador al que se hace referencia en la descripcion 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 posicion tras la finalizacion 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 regidn geografica acaba mejor clasificado en el torneo.
Selecciones posibles: los jugadores participantes.

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

Region del Ganador

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

¢Habra hoyo en uno?
Apuesta a si durante el desarrollo del evento alglin jugador conseguira embocar la bola de un solo golpe en alguno de los 18 hoyos.

Selecciones posibles: Si, No.

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

Selecciones posibles: Si, No.

Margen de victoria
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Apuesta a cuantos golpes de ventaja sacara el ganador del torneo al 29 clasificado.

Selecciones posibles: 1 dolpe, 2 golpes, 3 golpes, 4 0 mas golpes, habra play-off.

3 Bolas

Apuesta a qué jugador lograré la tarjeta de golpes mas baja en los 18 hoyos del campo entre un grupo de 3 jugadores. En caso de
que cambie la composicion 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 aplicard

la “regla del empate” (capitulo 2).

2 Bolas

Apuesta a qué jugador logrard 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 el campo, las apuestas se resolverdn teniendo en
cuenta el par original.  En caso de un no-participante, las apuestas de 2 holas seran nulas. El empate es posible.

Posicidn final del jugador X

Apuesta a cudl serd la posicidn final de un jugador determinado (X). Siempre habrd tres o dos posibles posiciones que pueden

variar: (ejemplo: 21° o peor, 11° a 20° incluido, 10° 0 mejor); (20° o peor, 19° 0 mejor).

Apuestas de comparacion 54/72 hoyos

Apuesta al jugador que realiza el menor nimero de golpes en el nimero de hoyos propuesto.

La resolucion de las apuestas se realizara en base a los resultados oficiales del Tour publicados durante la entrega de los trofeos
(descalificaciones posteriores a este momento no contaran).

Si un golfista no logra pasar el corte, se considerara ganador de la apuesta al otro golfista. Si ninguno de los dos logra pasar el
corte, la apuesta se determinard por el dolfista que tenga el menor nimero de golpes (o el mayor nimero de puntos, en torneos
en los que se utilice el sistema de puntuacion Stableford) una vez se haya efectuado el corte.

Se ofrecerd una cuota para el empate y en el caso de que se de dicho empate, las apuestas a cualquiera de los jugadores serédn

perdedoras.

Grupo de 6 golfistas
Apuesta a que jugador de un grupo de 6 golfistas, realiza la tarjeta de dolpes més baja en una ronda concreta o grupo de hoyos.

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

Ronda - Grupo de hoyos. Puntuacion del jugador

Las apuestas se anulardn si el jugador indicado no completa la ronda o el grupo especifico de hoyos, a menos que los resultados
ya hayan sido determinados.

Puntuacion del Jugador en un Hoyo X

Se considerara que un gdolfista ha jugado cuando realiza el tee de salida. Si el jugador se retira antes de realizar el tee de salida,
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las apuestas en ese hoyo seran nulas.

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

Tarjeta del Ganador
Apuesta a cuantos golpes tendra la tarjeta del ganador.

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

HOCKEY / HOCKEY HIELO

En las modalidades de apuestas de hockey se tomaran como validos los resultados de los eventos que se den 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 finalizacidn programada

Si un evento, durante su celebracion, se da por finalizado antes de su finalizacion programada, Gnicamente los resultados de los
prondsticos de la modalidad de apuesta “Ganador” del evento seguiran siendo validos siempre y cuando se cumplan ambas
condiciones:

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

e (e 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 celebracidn, se da por finalizado antes de su finalizacién programada cuando se disputan 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 suspension se anularan.

Eventos Aplazados / Suspendidos

En los partidos aplazados o suspendidos temporalmente se procede conforme a lo establecido en las normas 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 |e afiadira 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 prdrroga, y la
tanda de penaltis la gana el Equipo 1, el resultado que se utilizara para saldar las apuestas es 6-5 a favor del equipo 1,
independientemente del nlimero 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 particular, 0 a un equipo o

jugador en concreto de los que juegan. En estos casos la modalidad incluird “Primer periodo” 0 “Segundo Perioda” ... para definir
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a qué periodo se particulariza dicha modalidad. Cada periodo se considerard como si fuera un mini-partido nuevo que empieza

desde 0-0, independientemente del resultado acumulado del partido.

Doble Oportunidad
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado final de un evento. Se proponen dos opciones dentro del mismo
prondstico: “1 ¢ 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 (ler/2° Periodo)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacidn de la 12 Parte o ler Periodo/2° Periodo

respectivamente.

1X2 Parcial (2° Periodo / 3er Periodo)
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 durante el periodo al que se refiere la modalidad, 2° Periodo

0 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 opcidn de apuesta denominada “NINGUN GOL” y los goles en propia puerta cuentan a favor del equipo contrario.

¢Marcaran ambos equipos?

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

Mas/menos N.° goles

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar si el total de puntos es superior o inferior al nimero de goles indicados.

1X2 + N° Goles

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado de un evento y el n® de goles legales que se marcaran durante
el evento. Es necesario acertar ambos resultados para que el prondstico sea considerada como acertado, si alguno de los dos
resultados sobre los que se realiza el prondstico es considerado no valido, el resultado de la modalidad serd considerado no

valido.

Préximo Gol
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Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar quién va a marcar el préximo gol, también pudiéndose pronosticar que no

habra prdximo gol.

&Quién Marcara el (ltimo gol?

Esta modalidad de apuestas consiste en pronosticar quién marcard el tltimo gol del evento.

Margen de victoria
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar la diferencia de puntos y a favor de qué equipo (Local/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 nimero 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 de Motociclismo, F1 u otro
deporte de motor, se establece como plazo de finalizacion de un eventa el que va desde la fecha originalmente programada para
el evento, y la programada para el siguiente Gran Premio puntuable para el mismo campeonato. Una vez que haya trascurrido

dicho plazo de finalizacidn, si no se declara ninguin resultado oficial, las apuestas se anularan.

Sila organizacion modifica la duracion, ubicacién o longitud de un evento de motor los resultados del mismo siguen siendo validos
a efectos de 1as apuestas.

Las apuestas relacionadas con el ganador de un determinado Grand Prix o Gran Premio (carrera, ejemplo: Gran Premio de Jerez)
se resolveran de acuerdo con la ceremonia del podio, sin tomar en consideracion 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, serdn 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 los prondsticos sobre participantes que no hayan

iniciado el evento seran anulados.

A efectos de las apuestas, serd valida la clasificacidn establecida por la ordanizacidn al final del evento, aunque alglin 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
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pista si la salida se realiza desde boxes) ambos prondsticos serdn anulados.

En la modalidad “Cara a Cara”, serd valida la clasificacion establecida por la organizacion al final del evento atin cuando alguno
de los participantes se retire o por cualquier otro mativo no finalice el evento. En dicha modalidad prevalecerd el orden de la
clasificacién 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 ndmero de vuelta, en cuyo caso ambos prondsticos serdn anulados.

Piloto que clasificara
Se considerard que un piloto ha clasificado cuando haya completado el 90% o mas del ndmero establecido de vueltas
completadas por el ganador de la carrera (redondeado a un niimero entero), siempre de acuerdo con la clasificacion oficial en el

momento de la presentacidn del podio.

Vuelta rapida
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante se anotard la vuelta mas rapida. Las apuestas seran vélidas

siempre que se complete un miimo de una vuelta.

Safety Car - Coche de Seguridad

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si durante la carrera se hard uso del Safety Car o Coche 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 determinard 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 en cuenta 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 - 19, 29... (ltimo en entrar en Boxes

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar qué participante sera el primero, segundo... o Ultimo en entrar en la zona de
Boxes, sin tener en cuenta las entradas en Boxes por sanciones.

Especiales - Retirado en la 12, 23... dltimo vuelta

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

Ne Pilotos Clasificados

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de pilotos que seglin las normas propias de la competicidn obtenga
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una posicidn definitiva en la clasificacidn final de la carrera.

OTROS EVENTOS NO DEPORTIVOS

Se podran aceptar apuestas sobre cualquier evento de caracter social, cultural, televisivo... de resultado incierto, siempre que

no se encuentre expresamente prohibido por las normas reguladoras de las apuestas.

Se establece un multiplicador para las apuestas a “Ganador” en eventos no deportivos que poseen interés popular y en el que
un ente o una organizacién declara a un claro ganador. Por ejemplo, apuestas al ganador del Oscar, Gran Hermano, Eurovision,

Sorteos de la Loteria de Navidad, Sorteo de la Primitiva, financieras, etc.

De la misma manera, se podrén realizar apuestas a otras modalidades como “Nominados”, “Expulsados”, “Finalistas”, siempre y

cuando el ente organizador del evento contemple estas categorias y declare un resultado para las mismas.

En las competiciones en la que los expulsados o ganadores sean por votacion popular, cualquier eliminacion por parte de un
jurado 0 abandono voluntario no se considerard a efectos de calculo, siendo las apuestas que contengan selecciones que hayan

abandonado voluntariamente o hayan sido expulsadas por un jurado (no votacion popular) apuestas perdedoras.

La informacidn los resultados correspondientes a 10s eventos sobre los que versen las apuestas, estaran a disposicion de los

clientes en los medios de comunicacion especializados en la materia.

Principales apuestas aplicables:

e Ganador: ES una apuesta que pronostica el ganador de un evento especial.

o Finalista: Es una apuesta que pronostica los finalistas de un evento especial.

« Nominado: Es una apuesta que pronostica los nominados en un evento especial.

o Eliminado o Expulsado: Es una apuesta que pronostica los participantes eliminados o expulsados en un evento especial.

o Sede: Es una apuesta en la que se pronostica qué sede sera seleccionada para celebrar un evento deportivo, cultural, etc.
 Premios: ES una apuesta que pronostica que un artista, deportista, cientifico, etc., obtendra un determinado premio otorgado
por una entidad u organizacidn.

N Premio - Terminacidn: ES una apuesta que pronostica, seleccionando del 0 al 9, cudl serd la tltima cifra del nimero premiado
de un evento.

o N° Premio - Pendltimo: Es una apuesta que pronastica, seleccionando del 0 al 9, cudl serd la pentltima cifra del nimero
premiado de un evento.

« N Premio - Antepeniltimo: Es una apuesta gue pronostica, seleccionando del 0 al 9, cudl serd la antependiltima cifra del ndmero

premiado de un evento.
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Encierros taurinos

Las siguientes modalidades estén disponibles para este tipo de eventos:

- Tiempo de la carrera: se pronostica si el tiempo de finalizacion del evento serd superior o inferior a un limite determinado, o si
estard en un tramo determinado de tiempo (ejemplo: “Entre 1y 2 minutos”, “Entre 2 y 3 minutos”, etc.

- Encierro més répido: se pronostica cudl de los encierros terminard en menos tiempo.

Estas apuestas se resuelven en base a las webs oficiales. En particular, para el encierro de San Fermin, segin la web

www.sanfermin.com. En el caso de que no corran al menos 6 toros las apuestas seran nulas.

REMO

Si la organizacion modifica la duracion, ubicacién o longitud de un evento de remo, 10s resultados del mismo siguen siendo validos
a efectos de las apuestas.

En las regatas serén validas las apuestas con prondsticos sobre participantes una vez que la organizacion haya dado la tanda
como valida.

A efectos de las apuestas, serd valida la clasificacidn establecida por la organizacidn al final del evento, aunque alglin participante

no finalice el evento.

Primero en llegar a 13/23/32 ciaboga (Tanda 1 / Tanda 2 / Tanda 3)
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl 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 rughy 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 prdrrogas v 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 procede 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
finalizacion del evento, sin incluir la prérrogas 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 realizara el primer, segundo, tercer, etc. o el dltimo ensayo legal
del evento.

+/- N° de Ensayos
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si el nimero de ensayos legales que se realizaran durante el evento al que
haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, 22 parte..) 0 en la totalidad del evento si se omite el periodo sera
superior o inferior al limite al que se hace referencia. La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante

(Equipo/Jugador/Periodo/etc.).

SNOOKER
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 quedarén 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 realizadas a jugadores serén
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 por cualguier 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 alin no ha comenzado, todas las apuestas quedaran

anuladas.

Los mercados de Primera Bola Roja y Primer Color se resolveran inmediatamente, con independencia de que se decida que un
frame deba volver a jugarse de inicio 0 no. Cualquier mercado relacionado con el marcador en el frame o el tamario del break
serd resuelto a la finalizacion 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 volver a jugarse de inicio, haya
finalizado. Solo la accidn 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

considerard ganador al jugador que pase a la siguiente ronda. Si el partido adn no ha comenzado, todas las apuestas serén nulas.

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

Selecciones posibles (3 opciones): Jugador 1, Empate, Jugador 2.
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Ganador (ler Frame), Ganador (2° Frame), Ganador (3er Frame), Ganador (4° Frame)...
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl 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, 8-1, 3-0, 2-3, 1-3 8 0-3. Si un evento finaliza antes de su finalizacién programada por abandono de una

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

N° 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 resultado oficial.

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 serd superior (mds de) o inferior (menos de) de un valor propuesto.  Se
combinard el nimero de frames de ambos participantes.

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

Resultado Correcto

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

Selecciones posibles: cualquier resultado posible.

Centenas del Partido

Apuesta a cuantas centenas habra en todo el partido.
Selecciones posibles: 0,1, 2,3, 4,5,6,7, 8, 9, 10.

Centenas del Partido - Jugador 1

Apuesta a cuantas centenas hard el jugador 1 en todo el partido.

Selecciones posibles: 0,1, 2,3, 4,5,6,7, 8, 9, 10.
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Centenas del Partido - Jugador 2

Apuesta a cudntas centenas haré el jugador 2 en todo el partido.
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 més alto en el partido.

Selecciones posibles: Equipo 1, Empate, Equipo 2.

Break mas alto del partido
Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del partido serd superior (mas de) o inferior (menos de) un valor
propuesto.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, m4s de X.

Break mas alto - Jugador 1
Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del jugador 1 seré superior (mds de) o inferior (menos de) de un valor

propuesto.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mds de X.

Break ma4s alto - Jugador 2

Apuesta a si el nimero total de puntos del break mas alto del jugador 2 serd superior (mas de) o inferior (menos de) de un valor
propuesto.

Selecciones posibles: Menos de Y, entre Y-X, mds 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) seré superior (mas de) o inferior (menos de) de un
valor de puntos propuesto. Si el marcador del frame coincide exactamente con el 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) sera superior (mas de) o inferior (menos

81



de) de un valor de puntos propuesto.

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 (mds de) o inferior (menos
de) un valor de puntos propuesto.

Selecciones posibles: Si, No.

Frame X - Break del Jugador Y, mas/menos Z puntos.

Apuesta a si el nimero mas alto de puntos jugado en el breack més alto de cada jugador en un frame determinado (X) es
superior (mas de) o inferior (menos de) un valor propuesto. Si el nlimero 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 embocard la primera bola roja en un frame determinado (X).

Selecciones posibles: Jugador 1, Jugador 2.

Frame X - Golor 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 apuesta hasta 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
contard a efectos de resolucion de las apuestas.

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 pronosticos termina en empate las apuestas se resolveran como perdedoras.

Mercados de la Sesion
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Si un jugador se retira de la sesidn, las apuestas a cualquier jugador, partido, acumulada o especiales de totales para la sesion

que involucren a ese jugador seran nulas.

Mercados de Ganador (outright)

Apuesta a qué jugador ganard el Gampeonato / Liga / Gopa / Torneo

Selecciones posibles: Todos los equipos / Participantes que tengan la posibilidad de ganar la competicion.

Todas las apuestas se resolveran de acuerdo al resultado oficial tras el dltimo partido de la competicién. Cambios posteriores,
de cualquier naturaleza, no afectaran a la resolucion.

Si un equipo o jugador no participa en la competicion, todas las apuestas a ganador sobre este equipo o jugador seran nulas.

SORTEQS Y LOTERIAS

Suma de los nimeros - Par/Impar

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma de las cantidades de todas las bolas extraidas es un nimero par
0 impar.
Por gjemplo:

Sorteo donde se extraen 6 bolas de 49. La suma de las 6 bolas es 148, y, por lo tanto, el pronéstico ganador es par.

Suma de los niimeros - Mas/ Menos

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma de las cantidades de todas las bolas extraidas en el sorteo es
mayor 0 menor de la linea de apuesta establecida (ndmero complementario no incluido).

Por gjemplo:

Linea establecida de la suma de las bolas es MAS/ MENOS 150, 5

Sorteo donde se extraen 6 bolas de 49. La suma de las 6 bolas es 148, y, por lo tanto, el prondstico ganador MENOS.

Suma de los nimeros en rango

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar sila suma de las cantidades de todas las bolas esté en un rango determinado
a la finalizacion del sorteo.

Por ejemplo:

Sorteo donde se extraen 6 bolas de 49. La suma de las 6 bolas es 148, y, por lo tanto, el prondstico sera ganador si estd dentro
del rango 120-150.

N.° Complementario

Es una apuesta que pronostica cudl serd la cifra correspondiente al nimero complementario en un evento.
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N.° Complementario Par/Impar

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la cifra del nimero complementario resulta par o impar.

N° Complementario - MAS/ MENOS

Es una apuesta que pronostica si el nimero complementario de un evento serd menor 0 mayor de la linea de apuesta establecida.
Por gjemplo:

Se pronostica que en un evento el nimero complementario serd superior a 24,5, lo que significa que al menos el nimero

complementario tendrd que ser 25 para que la apuesta sea ganadora.

Digitos del nimero complementario

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la cifra del nimero complementario es de un digito o de dos digitos.

Niimeros ganadores

Modalidad que consiste en acertar los nimeros que se extraen del bombo del total de bolas.

N° Premio - Terminacion

Es una apuesta que pronostica, seleccionando del 0 al 9, cudl ser4 la dltima cifra del nimero premiado de un evento.

N° Premio - Pendltimo

Es una apuesta que pronostica, seleccionando del 0 al 9, cudl serd la pendiltima cifra del ndmero premiado de un evento.

N° Premio - Antepentiltimo

Es una apuesta que pronostica, seleccionando del 0 al 9, cual ser la antepentiltima cifra del nimero premiado de un evento.

N° del reintegro

Es una apuesta que pronostica cudl serd la cifra correspondiente al niimero reintegro de un evento.

URE

En las modalidades de apuestas de surf 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
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor del correspondiente torneo. Si
el evento finaliza antes de su finalizacidn programada por abandono de una de las opciones de apuesta se considerard como

prondstico perdedor en aquella modalidad de apuesta iniciada y que no esté resuelta.
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TENIS / TENIS DE MESA

Un partido de tenis se da por comenzado con el primer saque del partido. En las modalidades de apuestas de tenis se tomarén
como vélidos los resultados de los eventos que se den a la finalizacion programada para los mismos, salvo que la modalidad de

apuesta especifique otro criterio.

Las apuestas prevaleceran hajo las siguientes circunstancias:
e Cambio en la hora y/o dia del partido siempre y cuando siga formando parte del mismo torneo
e (ambio 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 atenderd a los siguientes criterios: Tendra la condicion de
“jugador 1” el jugador o pareja que aparezca a la izquierda de la descripcion del evento. Tendr la condicion de “jugador 2” el

jugador o pareja que aparezca a la derecha de la descripcidn del evento.

Tan pronto como un jugador comienza a jugar su primer partido de un torneo, todas las apuestas se consideran validas a efectos
de célculo de premios de apuestas de “Ganador final” del torneo. Si el jugador se retira entonces por cualquier motivo, las
apuestas sobre dicho jugador serdn 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 cuando el evento se termine en las siguientes 168 horas (una semana)

desde el inicio real del partido, independientemente del ndmero de interrupciones que se produzcan.

Partidos con Super Tie-Break

En algunas competiciones se utiliza la formula de Tie-Break extendido o Super Tie-Break como forma de decidir el ganador del
dlitimo y definitivo set. A efectos de apuestas, este Super Tie-Break serd considerado como un set para apuestas relacionadas
con mercados de Sets y como un juego para apuestas relacionadas con mercados de Juegos.

Por gjemplo: En un partido al Mejor de 3 sets, si el Jugador “A” gana el primer set 6-1, el Jugador “B” gana el segundo set 6-1y el
Jugador “B” gana el tercer set tras un Super Tie-Break, entonces el mercado Resultado Exacto en Sets sera saldado comao 1-2.

En cuanto al mercado Juegos Totales, se considerara que se han jugado 15 juegos.

Retirada de un participante
Si un jugador se retira 0 es descalificado antes de |a finalizacion del 1er set todos los prondsticos seran anulados salvo aquellos

prondsticos de modalidades de apuestas del 1er set que se hayan resuelto (por ejemplo, seran valido los prondsticos de la
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modalidad ganador del primer juego, 0 mas / menos 7.5 juegos (Setl) si un jugador se retira en el primer set con un marcador de
5-3.

Si un jugador se retira 0 es descalificado una vez finalizado el primer set, su rival serd considerado ganador a efectos de la
modalidad de “Ganador” del partido. El resto de modalidades de apuesta se considerardn validas una vez se haya establecido
definitivamente su resultado. Por lo tanto, todos los prondsticos cuyo resultado 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 finalizacidn 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 o antes de la finalizacidn del 1er set todos los prondsticos seran anulados.

Si un jugador se retira o es descalificado una vez se ha completado el ler set, su rival sera considerado ganador.

Ganador SET (Ganador (1*" Set), Ganador (2° Set), Ganador (3* Set), Ganador (4° 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, dicho SET se considerard como incompleto y las apuestas

se anularan.

Ganador Juego (Ganador 1/2°/3°/4°/5°/6°/7°/8°/9°/10°/11°/12° juego del 1er/2°/3er/4°/5° Set...)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes serd el vencedor del correspondiente juego. Siun
evento de tenis finaliza antes de su finalizacién programada par abandona de una de las opciones de apuesta los prondsticos de
esta modalidad de apuesta no resueltos se anularan.

Si un jugador se retira de un partido mientras se estd jugando un juego, pero antes de que se complete el juego, ese juego se
considerard como incompleto y todas las apuestas a ese juego se anularan.

Sila concesion de un punto por penalizacion por parte del juez de silla concluye un juego, se considerard que éste ha concluido

y las apuestas seran validas.

Ganador X e Y juego del 1°/2°/3er/4°/5° Set...

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes serd el vencedor de los dos juegos
correspondientes, en el que se incluye la opcidn de “ambos ganaran un juego”. Si un evento de tenis finaliza antes de su
finalizacién 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 sido concluido, todas las
apuestas se anularan.

Si la concesidn de un punto por penalizacion por parte del arbitro concluye un juego, se considerara que éste esta acabado y las

apuestas seran validas.
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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. A cinco sets: 3-2, 3-1, 8-0, 2-3, 1-3 6 0-3.

El ndmero total de sets necesario para ganar el partido se tiene que completar. Si se le concede el partido a un jugador antes de

completarse todos los sets, las apuestas sobre dicho mercado se anulardn para ese encuentro.

Apuestas relacionadas con sets
En las apuestas relacionadas con sets, si un jugador se retira 0 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.

¢Ganard al menos un set?
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si alguno de los jugadores propuestos conseguird ganar al menos un set
durante el partido.
Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacion programada por abandono de una de las opciones de 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 sobre dicho mercado se

anularan.
e Siunjugador se retira o es descalificado después de completarse el primer set, los prondsticos que ya se hayan resuelto

seran validos mientras que los prondsticos que no se pueden determinar se anularan.

N° 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 anulardn para ese encuentro.

Mas/Menos N° Juegos del Partido

Este mercado de apuesta consiste en pronosticar si se disputaran mas o menos niimero de juegos disputados a la finalizacién
del partido o del periodo al que haga referencia el mercado. En caso de retirada de uno de los jugadores las apuestas a las lineas
no resueltas se consideraran nulas.

N° Total de Juegos en un Set/Jugador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero 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 consideraran nulas.

Resultado Exacto 1¢72°/3°/4°/5° SET...
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Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto en juegos de un set. Si un evento de tenis finaliza antes
de su finalizacién programada por abandono de una de las opciones de apuesta se atenderdn a |os siguientes criterios:

- Sielabandono se produce antes de la finalizacién del ler set todos los prongsticos seran anulados.

- Sielabandono se produce en un momento posterior a la finalizacion del 1er Set, los prondsticos que ya se hayan

resuelto seran vélidos mientras que los prondsticos que no se pueden determinar se anularan.

Ganador set 1/ Ganador del partido

Esta modalidad de apuesta combinada 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¥/2°/3°/4°/5° SET

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el ganador del evento asighando una ventaja o desventaja de “juegos” al
tenista que participa como Local 0 como Visitante.

Si a un jugador se le concede el encuentro debido a una retirada o descalificacion antes de que se complete el nimero de sets
total, todas las apuestas de handicap se devolveran a no ser que, en el 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 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.

Resultado Exacto 1¢/2°/3°/4°/5°/6°/7°/8°/9°/10°/11°/12° juego del 1*/2°/3er/4°/5° Set

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cual de los participantes sera el vencedor del correspondiente juego v el
resultado exacto. En ocasiones, el resultado exacto del participante que no tiene el servicio puede no ofrecerse y ser agrupado
en una lnica opcidn 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.

&Habra Tie Break 187/20/3°/49/5° SET/Partido?

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se disputara Tie Break en el set sefialado o durante el evento.
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Si un evento de tenis finaliza antes de su finalizacién programada por retirada o descalificacién de uno de los participantes, se
atenderdn a los siguientes criterios:
- Silaretirada o descalificacion se produce antes de la finalizacion del 1er set todos 10s prondsticos seran anulados.
- Silaretirada o descalificacion se produce en un momento posterior a la finalizacion del 1er Set, los prondsticos de

las modalidades de apuesta que no estén resueltos se considerard nulos y las apuestas se anularan.

Mayor niimero de saques directos
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar que jugador realizard mayor nimero de saques directos durante el evento.
Se incluye la opcidn de empate para el caso en el que ambos jugadores realicen el mismo ndmero de saques directos. Si un

evento de tenis finaliza antes de su finalizacion programada la modalidad serd anulada.

Ganador Punto X/Juego Y/ Set Z
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.

TRIATLON
En las modalidades de apuestas sobre Triatlén 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.

Se entenderd como resultado valido el establecido por los organizadores del evento en el momento de la finalizacion programada
del mismo, por lo tanto, cualquier modificacion posterior en el resultado o clasificacion no sera considerada.
Si un evento de Triatldn termina antes de su finalizacion programada (por cambio en las circunstancias originalmente anunciadas)

todas las modalidades no resueltas se consideraran anuladas.

Si un participante/equipo seleccionado como prondstico no participada en el evento las apuestas que contengan al mismo seran
anuladas. Por el contrario, si el participante/equipo seleccionado como prondstico inicia su participacién en un evento y
posteriormente se retira o es descalificado, las apuestas que contengan este prondstico seran validas. Se entiende que un

triatleta participa en un evento si toma la salida en la primera disciplina.
Ganador

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar cual de los participantes sera el ganador o campedn del evento a la

finalizacidn del periodo al que hace referencia la descripcidn de la modalidad.
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VOLEIBOL
En las modalidades de apuestas de voleibol se tomardn 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.

No se tendré en cuenta el denominado “set de oro”.

Para partidos en vivo, si un mercado o prondstico sigue disponible para apostar cuando ya ha acontecido alguno de 10s siguientes
sucesos: puntos, sets, etc.; EL OPERADOR DE APUESTAS se reserva el derecho de cancelar las apuestas realizadas una vez
conocido el resultado del prondstico.

Si un partido se da por finalizado anticipadamente, se aplaza 0 Se suspende temporalmente, se procede conforme a Io

establecido en las normas generales de apuestas deportivas.

Ganador (1* Set), Ganador (2° Set), Ganador (3% Set), Ganador (4° Set)

Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cuél de los participantes serd el vencedor del correspondiente 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 6 0-3. .

N° Sets

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el nimero de Sets que se van a disputar en un evento.

Equipo en anotar el punto n°® XX
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cudl de los participantes sera quién con su anotacion iguale o supera un

nlimero total de puntos determinado.

VOLEY- PLAYA

En las modalidades de apuestas de Voley-Playa 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.

Si un participante se retira o es descalificado una vez se ha completado totalmente el primer set, su rival sera considerado
ganador del partido. El resto de mercados se saldaran nulos a no ser que el resultado ya se 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 serd el vencedor. Si un participante se retira 0 es
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descalificado después de que el primer set se complete, su rival serd considerado ganador. Si el primer set no se ha completado,

cualquier seleccidn pronosticada en esta modalidad se considerara nula.

Ganador (1* Set), Ganador (2° Set), Ganador (3% Set), Ganador (4° Set) ...
Es una modalidad de apuesta en la que se pronostica cuél de los participantes serd el vencedor del correspondiente SET. Si se le
concede el partido a un jugador antes de completarse el respectivo SET, las apuestas sobre dicho mercado se anulardn para ese

encuentro.

Resultado exacto
Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado exacto de sets de un evento.
Ej. Atres 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 anularan para ese encuentro.

N.° 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 anulardn para ese encuentro.

WATERPOLO

En las modalidades de apuestas de waterpolo se tomaran como validos los resultados de los eventos que se den en el tiempo
reglamentario o en |a finalizacién 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 programg inicialmente el partido, las apuestas seguiran siendo validas,
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 procede 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 (ler cuarto/2° Cuarto-1er Tiempo/3er GCuarto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado a la finalizacién del ler Cuarto, ler Tiempo y 3er Cuarto

respectivamente.
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1X2 Parcial (2° Cuarto/3er Guarto/4° Guarto)

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el resultado 1X2 durante el periodo al que se refiere la modalidad, 2° Cuarto,

3er Cuarto 0 42 Cuarto respectivamente.
Primer gol, Segundo gol, Tercer gol...

Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el equipo que marcard el primer, segundo, tercer, etc. gol legal del evento.

Incluye la opcidn de apuesta denominada “NINGUN GOL” y los goles en propia puerta cuentan a favor del equipo contrario.
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