REGLAS DE PARLEY VIP:

(NO APLICA PARA PARLEY CLASICO. PARLEY CLASICO
TIENE OTRAS REGLAS)

Reglas de Apuestas

I. Reglas Generales

1. Introduccion
1.1. Estas Reglas de Apuestas regulan el uso de la casa de
apuestas. Los operadores deben asegurarse de que, al realizar una
apuesta con la casa de apuestas, el Usuario Final esté de acuerdo en que
ha leido, comprendido y cumplira con estas Reglas de Apuestas en
cualguier momento aplicable a la plataforma de la casa de apuestas. Las

Reglas de Apuestas constan de las siguientes secciones:
1.1.1. Reglas generales;
1.1.2. Reglas relacionadas con deportes;
1.1.3. Reglas relacionadas con deportes electronicos;
1.1.4. Reglas relacionadas con deportes virtuales;
1.1.5. Reglas relacionadas con deportes electrénicos Betby.

1.2. El uso de la casa de apuestas esta siempre sujeto a las
regulaciones impuestas por la ley aplicable a las operaciones del
Operador y la autoridad que supervisa las operaciones del Operador y/o

la casa de apuestas.



1.3. La casa de apuestas se reserva el derecho de hacer cambios

en el sitio, limites de apuestas, limites de pago y ofertas sin previo aviso.

1.5. Estas Reglas de Apuestas pueden ser actualizadas, modificadas,

editadas y complementadas en cualquier momento sin previo aviso.

1.6. Cualquier referencia en estas Reglas de Apuestas a palabras/objetos
gue aparezcan en singular también se aplica a plural. Las referencias de

género no son vinculantes y deben tratarse solo con fines informativos.

El propésito de estas Reglas de Apuestas es el procesamiento y redencién, si los

hay, de las apuestas de manera justa, honesta y de acuerdo con estos términos.

2. Definiciones

2.1. Casa de apuestas — se refiere a una plataforma en linea y todo lo conectado a
dicha plataforma (incluyendo, pero no limitado a, cddigo fuente, codigo objeto,
tecnologias, software y herramientas, aplicaciones ejecutables, bibliotecas,
subrutinas, widgets, plugins y otros materiales necesarios entre otros) para la

provision de servicios de casa de apuestas.
2.2. Usuario Final - un individuo que utiliza los servicios de la casa de apuestas a
través del sitio web y que ha aceptado las Reglas de Apuestas.

2.3. Apuesta — acuerdo basado en riesgo concluido entre el Usuario Final y el
Operador sobre el resultado de un Evento, mercado o conjunto de los mencionados
gue implica la colocacion por el Usuario Final de una Participacion, resultando la
Apuesta en una Ganancia basada en las Cuotas o una pérdida de la Participacion,
siendo la decision del Operador sujeta a la casa de apuestas y a estas Reglas de
Apuestas. Las Apuestas se realizan en términos previamente propuestos por la

Casa de Apuestas.



2.4. Participacion - la cantidad de dinero transferida por el Usuario Final al Operador
a través de la plataforma de la Casa de Apuestas y que es la condicion principal

para participar en una Apuesta de acuerdo con estas Reglas.

2.5. El resultado - significa el resultado de un evento o un mercado sobre el cual el

Usuario Final colocé la Participacion a través de la Casa de Apuestas.

2.6. Mercado — un evento en juego sobre el cual un Usuario Final puede colocar una

Participacion a través de la Casa de Apuestas.

2.7. Evento — un evento deportivo, de deportes electronicos, deportes virtuales,
politico, de entretenimiento u otro evento que se lleva a cabo en tiempo real sobre el

cual el Operador ofrece Cuotas a través de la casa de apuestas.

2.8. Cuotas — el coeficiente determinado por la casa de apuestas para el resultado

de un Evento expresado en un valor numeérico.

2.9. Ganancias — cantidad de dinero ganada por el Usuario Final como resultado de
una Apuesta en caso de que el Usuario Final haya predicho correctamente el

resultado de un Evento o Mercado.

2.10. Operador - entidad legal involucrada en actividades de apuestas B2C (negocio
a Usuario Final) de acuerdo con los requisitos de licencia y legislativos del pais de

operacion y que proporciona servicios de apuestas a través de su sitio web operado.

3. Reglas Generales:

3.1. Nadie menor de edad o por debajo del limite minimo de edad para el
juego segun la ley aplicable en el pais del Usuario Final tiene permitido
usar los servicios de la casa de apuestas y, respectivamente, abrir una

cuenta de Usuario Final y colocar una Participacion en una Apuesta.

3.2. En caso de discrepancias entre la version en inglés de estas Reglas de



Apuestas y cualquier otra version en otro idioma, prevalecerd la version en inglés.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Una vez que una Apuesta es aceptada por la casa de apuestas, no
puede ser revertida. La casa de apuestas no sera responsable de
ninguna Participacion faltante o duplicada realizada por un Usuario
Final. La plataforma de la Casa de Apuestas no revisara ninguna
solicitud de alteracion de Participaciones aceptadas y Apuestas

realizadas por la razén de que una Apuesta esté faltante o duplicada.

Todas las transacciones de un Usuario Final pueden ser revisadas en
la interfaz de usuario “Mis Apuestas” del respectivo Usuario Final de la
casa de apuestas para asegurarse de que todas las Apuestas

solicitadas fueron aceptadas.

Los datos estadisticos o textos editoriales publicados en la casa de
apuestas son solo para fines de informacién y entretenimiento, y no
para la toma de decisiones. No hay garantias sobre la exactitud de
dicha informacion o datos. La casa de apuestas no reconocera ni
aceptara ninguna responsabilidad en absoluto con respecto a cualquier
decision tomada por un Usuario Final. En todo momento, es
responsabilidad del Usuario Final estar al tanto de las circunstancias

relacionadas con un Evento o Mercado.

Esta prohibido utilizar cualquier sistema automatizado (cualquier tipo de
escaner, robot, etc.) en la casa de apuestas. La casa de apuestas se
reserva el derecho de cancelar cualquier Apuesta realizada utilizando

sistemas automatizados de cualquier tipo.

Esta prohibido utilizar multiples cuentas o cuentas de terceros con el

proposito de utilizar los servicios ofrecidos en la casa de apuestas. Las



Apuestas realizadas en contrario a los términos de esta clausula seran

nulas.

3.8. La oferta de los Eventos y Mercados disponibles en la casa de
apuestas puede cambiar de una jurisdiccion a otra, ya que la oferta de

la casa de apuestas esta siempre sujeta a la ley aplicable.

3.9. La casa de apuestas utiliza solo fuentes de datos respetables y
legitimas para la determinacion del resultado de una apuesta. A menos
gue las fuentes de datos no se revelen expresamente en estas reglas
de apuestas, las fuentes de datos pueden ser reveladas a un Usuario
Final bajo solicitud.

3.10. En caso de contradicciones: las Reglas del Mercado prevalecen sobre
las

Reglas del Deporte. Las Reglas del Deporte prevalecen sobre las Reglas
Generales. En caso de que no haya Reglas del Mercado o Reglas del Deporte

especificas, se aplicaran las Reglas Generales.

3.11. Una “X” incluida en una descripcion de cuotas o un mercado de estos
términos se entendera como un ndmero definido en la oferta de la casa

de apuestas.

4. Colocacidon de una Participacion / Realizacion de una
Apuesta

4.1. Todas las Participaciones realizadas por un Usuario Final y todas las Apuestas
aceptadas por la casa de apuestas estan sujetas a estas Reglas de Apuestas, asi

como a la ley aplicable.

4.2. Para que cualquier Apuesta sea valida, debe ser expresamente confirmada

como aceptada con una declaracion respectiva en el resguardo de la apuesta.



4.3. Siempre quedara a la exclusiva discrecion de la casa de apuestas aceptar o no

cualquier Apuesta.
4.4. Tipos de Apuestas:

4.4.1. Sencilla (Ordinaria) — una Apuesta sobre un resultado separado de un Evento.
El pago de la Apuesta Sencilla sera igual a la cantidad de la participacion

multiplicada por las cuotas.

4.4.2. Combo — una Apuesta sobre varios resultados independientes de Eventos.
Para ganar dicha Apuesta es necesario que cada resultado de cada Evento incluido
en esta Apuesta sea predicho correctamente. La prediccion incorrecta de cualquier
Evento incluido en el Combo resulta en la pérdida del Combo en su totalidad. La
ganancia del Combo es igual a la cantidad de la participacién multiplicada por las

cuotas totales del Combo.

4.4.3. Sistema - un conjunto de Combos, que es una busqueda completa de
variantes de combos del mismo tamafo de un conjunto fijo de resultados. Se
caracteriza por la misma participacion para cada combinacién (opcién de sistema) y
el mismo namero de resultados en cada combinacion. Al apostar en el sistema, se
debe especificar el nUmero total de resultados y el nimero de combinaciones
(opcion de sistema). La ganancia del Sistema es igual a la cantidad de la

participacion multiplicada por las cuotas totales del Sistema.

4.4.4. Un 'Trixie' es una combinacion de Apuestas, que incluye un triple y tres dobles
de una seleccion de tres Eventos. Para evitar dudas en esta clausula y en estas
Reglas de Apuestas, un triple significa un Combo que consiste en 3 (tres)
Eventos/mercados y un doble significa un Combo que consiste en 2 (dos)
Eventos/mercados. La ganancia del Trixie es igual a la cantidad de la participacion

multiplicada por las cuotas totales del Trixie.



4.4.5. Un 'Patente' es una combinacion de Apuestas, que incluye un triple, tres
dobles y tres sencillas de una seleccidn de tres partidos. La ganancia del Patente es

igual a la cantidad de la participacién multiplicada por las cuotas totales del Patente.

4.4.6. Un 'Yankee' es una combinacion de Apuestas, que incluye un cuatro veces,
cuatro triples y seis dobles de una seleccion de cuatro partidos. Para evitar dudas
en esta clausula y en estas Reglas de Apuestas, un cuatro veces significa un

Combo que consiste en 4 (cuatro) Eventos/mercados. La ganancia del Yankee es

igual a la cantidad de la participacién multiplicada por las cuotas totales del Yankee.

4.4.7. Un 'Canadiense’ (también conocido como 'Super Yankee') es una
combinacion de Apuestas, que incluye un cinco veces, cinco cuatro veces, diez
triples y diez dobles de una seleccion de cinco partidos. Para evitar dudas en esta
clausula y en estas Reglas de Apuestas, cinco veces significa un Combo que
consiste en 5 (cinco) Eventos/mercados. La ganancia del Canadiense es igual a la

cantidad de la participacion multiplicada por las cuotas totales del Canadiense.

4.4.8. Un 'Heinz' es una combinacion de Apuestas, que incluye un seis veces, seis
cinco veces, quince cuatro veces, veinte triples y quince dobles de una seleccion de
seis partidos. Para evitar dudas en esta clausula y en estas Reglas de Apuestas,
seis veces significa un Combo que consiste en 6 (seis) Eventos/mercados. La
ganancia del Heinz es igual a la cantidad de la participacion multiplicada por las

cuotas totales del Heinz.

4.4.9. Un 'Super Heinz' es una combinacion de Apuestas, que incluye un siete
veces, siete seis veces, veintiln cinco veces, treinta y cinco cuatro veces, treinta y
cinco triples y veintiin dobles de una seleccién de siete partidos. Para evitar dudas
en esta clausula y en estas Reglas de Apuestas, siete veces significa un Combo
gue consiste en 7 (siete) Eventos/mercados. La ganancia del Super Heinz es igual a

la cantidad de la participacién multiplicada por las cuotas totales del Super Heinz.



4.4.10. Un 'Goliath' es una combinacion de Apuestas, que incluye un ocho veces,
ocho siete veces, veintiocho seis veces, cincuenta y seis cinco veces, setenta cuatro
veces, cincuenta y seis triples y veintiocho dobles de una seleccion de ocho
partidos. Para evitar dudas en esta clausula y en estas Reglas de Apuestas, ocho
veces significa un Combo que consiste en 8 (ocho) Eventos/mercados. La ganancia
del Goliath es igual a la cantidad de la participacién multiplicada por las cuotas

totales del Goliath.

4.4.11. Si las cuotas consideran mas de 2 digitos después del punto decimal, el

pago se redondeara al segundo digito después del punto decimal.

4.4.12. "Cobrar" es una oferta individual iniciada por la casa de apuestas, dirigida a
un Usuario Final, destinada a cambiar una o varias condiciones esenciales de la
apuesta (coeficiente, tiempo de calculo del evento, etc.) para fijar una nueva
Apuesta y terminar la Apuesta anterior en cualquier momento (en adelante, Cobrar).
La oferta para redimir una Apuesta puede ser aceptada o rechazada por el Usuario
Final. Al seleccionar "Cobrar", el Usuario Final confirma su aceptacion de las nuevas
condiciones esenciales de la Apuesta. Las tarifas de Cobrar pueden ofrecerse tanto
para apuestas previas al partido como para apuestas en vivo. La casa de apuestas
se reserva el derecho de cambiar la oferta para recomprar la Apuesta con el tiempo,

o no formar una Apuesta para recomprar la apuesta sin dar una razoén.
4.5. Tipos de Mercados:

4.5.1. "Partido” (1X2) permite apostar en el resultado (parcial o definitivo) de un
partido o evento. Las opciones son: "1" = Equipo local, o equipo listado en el lado
izquierdo de la oferta; "X" = Empate, o la seleccién en el medio; "2" = Equipo

visitante, o equipo listado en el lado derecho de la oferta.

4.5.2. "Puntuacion Correcta" permite apostar en la puntuacién exacta (parcial o

definitiva) de un partido o Evento.



4.5.3. "Mas/Menos" (Totales) permite apostar en la cantidad (parcial o definitiva) de
una ocurrencia predefinida (p. ej., goles, puntos, esquinas, rebotes, minutos de
penalizacion, etc.). Si la cantidad total de las ocurrencias enumeradas en la Apuesta
es exactamente igual al nimero de ocurrencias respectivas enumeradas en la linea
de apuestas, entonces todas las apuestas en esta oferta se declararan nulas.
Ejemplo: una oferta donde la linea de apuestas es 128.0 puntos y el partido termina

con el resultado 64-64 se declarara nula.

4.5.4. "Impar/Par" permite apostar en el nimero (parcial o definitivo) impar o par de
una ocurrencia predefinida (p. ej., goles, puntos, esquinas, rebotes, minutos de
penalizacion, etc.) en un Evento. Para evitar dudas, un numero impar sera 1,3,5,

etc., mientras que un numero par sera 0,2,4, etc.

4.5.5. Un "Cara a Cara" y/o "Triple Cara a Cara" permite apostar en una
competencia entre dos o tres participantes/resultados, originados de un evento

organizado oficialmente, o bien, definidos virtualmente por la casa de apuestas.

4.5.6. "Medio tiempo/Tiempo completo” permite apostar en el resultado al medio
tiempo y el resultado final del partido. Ejemplo: si al Medio tiempo el marcador es 1-
0y el partido termina 1-1, el resultado ganador es 1/X. La Apuesta se declarara nula
si el tiempo regular del partido se juega en un formato diferente al listado en la

Apuesta (es decir, distinto a dos mitades).

4.5.7. "Apuestas por periodo" permite (donde sea posible) apostar en el resultado de

cada periodo separado dentro de un partido/Evento.

4.5.8. "Empate, Apuesta No Valida" permite (donde sea posible) apostar en "1" o0 "2"
como se define en 4.5.1. También es una practica comun referirse a "Empate,
Apuesta No Valida" en casos donde no se ofrecen cuotas de empate. Si el partido

especifico no tiene un ganador (Ej. el partido termina en empate), o la ocurrencia



particular no ocurre (Ej. Empate, Apuesta No Valida y el partido termina 0-0) se

reembolsara la participacion.

4.5.9. "Handicap" permite (donde sea posible) apostar en si el resultado elegido sera
victorioso una vez que se haya sumado/restado (segun corresponda) el handicap
listado al marcador/periodo/marcador total al que se refiere la apuesta. En aquellas
circunstancias donde el resultado después de la aplicacion de la linea de handicap
sea exactamente igual a la linea de apuestas, entonces todas esas apuestas en
esta oferta serén nulas. Ejemplo: una Apuesta en -3.0 goles se declarara nula si el
equipo elegido gana el partido por exactamente 3 goles de diferencia (3-0, 4-1, 5-2,

etc.).

4.5.10. "Handicap Asiatico": Equipo local (-1.75) vs Equipo visitante (+1.75). Esto
significa que la participacion se divide en 2 apuestas iguales y se coloca en los
resultados -1.5y -2.0. Para que la apuesta se pague completamente a las cuotas
listadas, el Equipo A debe ganar el partido con un margen mayor que ambos
handicaps listados (es decir, 3 goles 0 mas de margen). En el caso de que el Equipo
A gane con solo un margen de 2 goles, la apuesta se considerara parcialmente
ganada con un pago completo en la parte de la apuesta -1.5 y un reembolso en la
parte -2.0, ya que el resultado en esa parte de la apuesta se consideraria un
"empate". Si el partido produce cualquier otro resultado, incluida una victoria del
Equipo A con solo 1 gol de margen, se perdera toda la participaciéon. El equipo
visitante tiene una ventaja de +1.75 goles en el partido. Esto significa que la
participacion se divide en 2 apuestas iguales y se coloca en los resultados +1.5y

+2.0.

4.5.11. "Doble Oportunidad" permite (donde sea posible) apostar simultaneamente
en dos resultados (parciales o definitivos) de un Evento. Las opciones son: 1X, 12 y

X2 con "1", "X"y "2" como se define en 4.5.1.



4.5.12. "Directa” o "Lugar" permite apostar eligiendo de una lista de alternativas y
colocar una participacion en la eventualidad de que un participante de un Evento

gane o ocupe un lugar dentro de un Evento en una posicion especificada en la
clasificacion del Evento listado.

4.5.13. Las apuestas en "Cuarto / Mitad / Periodo X" permiten apostar en el
resultado/puntuacion logrado en el periodo de tiempo relevante y no incluyen otros
puntos/goles/eventos contados de otras partes del Evento/partido. Las apuestas
seran nulas si el partido se juega en cualquier otro formato que no sea el estipulado
en la oferta o segun lo estipulado en el marcador o segun lo estipulado en los
términos estandar del tipo respectivo de deporte segun lo determine el organismo

rector del deporte respectivo (segun corresponda).

4.5.14. Las apuestas en "Resultado al final del Cuarto / Mitad / Periodo X" se
refieren al resultado del partido/evento después de la terminacion del periodo de
tiempo estipulado y tendran en cuenta todos los demas puntos/goles/eventos
contados de partes anteriores del evento/partido. Las apuestas seran nulas si el
partido se juega en cualquier otro formato que no sea el estipulado en la oferta o
segun lo estipulado en el marcador o segun lo estipulado en los términos estandar
del tipo respectivo de deporte segun lo determine el organismo rector del deporte

respectivo (segun corresponda).

4.5.15. Las apuestas en "Carrera a X Puntos / Carrera a X Goles..." y ofertas
similares se refieren al equipo/participante que alcance primero el nimero particular
de puntos/goles/eventos. Si la oferta lista un periodo de tiempo (o cualquier otra
restriccién de periodo), no incluira otros puntos/goles/eventos contados de otras
partes del Evento/partido que no estén relacionados con el periodo de tiempo
mencionado. Si la puntuacion listada no se alcanza dentro del periodo de tiempo
estipulado (si lo hay), todas las apuestas respectivas seran nulas, a menos que se

indique expresamente lo contrario en la oferta.



4.5.16. Las apuestas en "Ganador del Punto X / Anotador del Gol X" y ofertas
similares se refieren al equipo/participante que anote/gané la ocurrencia listada.
Para la liguidacién de estas ofertas, no se tomara en cuenta ningan evento que
ocurra antes de la ocurrencia listada. Si la ocurrencia listada no se anota/gané
dentro del periodo de tiempo estipulado (si lo hay), todas las apuestas respectivas

seran nulas, a menos que se indique expresamente lo contrario en la oferta.

4.5.17. Las apuestas que se refieren a la ocurrencia de un evento particular en un
orden de tiempo predefinido, como "Primera Tarjeta", o "Proximo Equipo en recibir
minutos de penalizacion™” seran nulas si no es posible, sin ninguna duda razonable,
decidir el resultado ganador, por ejemplo, en el caso de jugadores de diferentes

equipos a los que se les muestra una tarjeta en la misma interrupcion del juego.

4.5.18. "Equipo en anotar primero y ganar" se refiere al equipo listado que anota el
primer gol en el partido y gana el partido. Si no hay goles en el partido, todas las

apuestas seran nulas.

4.5.19. Cualquier referencia a "porteria a cero" indica que el equipo listado no debe

conceder ningun gol durante el partido.

4.5.20. "Equipo en ganar desde atras" se refiere al equipo listado que gana el
partido después de haber estado al menos 1 gol en desventaja en cualquier

momento del partido.

4.5.21. Cualquier referencia a que un equipo gane todas las mitades/periodos (por
ejemplo, Equipo en ganar ambas mitades) significa que el equipo listado debe
anotar mas goles que su oponente durante todas las mitades/periodos estipulados

del partido.

4.5.22. Cualquier referencia a "Tiempo de Descuento” se refiere al tiempo mostrado

por el oficial designado y no al tiempo real jugado.



4.5.23. La liquidacién de apuestas en ofertas como "Jugador del Partido", "Jugador
Mas Valioso", etc. se basara en la decision del organizador del Evento, a menos

gue se indique expresamente lo contrario en la oferta.

5.13. Si un Mercado incluye los nombres exactos de uno de los dos competidores,
entonces todos los competidores listados deben participar en el Evento para que la

Apuesta tenga accion.

5. Eventos y Resultados

5.1. Las fechas y horas de los Eventos publicadas en la casa de apuestas son
puramente de caracter informativo. Ni la Casa de Apuestas ni el Operador
garantizan la exactitud de dicha informacion. Una hora y/o fecha incorrecta de un
Evento no es motivo para anular las apuestas a menos que se indique

expresamente lo contrario en estas Reglas de Apuestas.

5.2. La plataforma de la Casa de Apuestas puede mostrar puntuaciones en vivo con
fines informativos; sin embargo, la exactitud de dicha informacion no esta

garantizada y no puede usarse para los fines de liquidaciéon de Apuestas.

5.3. Las Apuestas en un Evento (incluyendo todos los Mercados dentro de dicho
Evento) se liquidaran después de que el respectivo Evento haya concluido y se

haya anunciado el resultado oficial.

5.4. El resultado de un Evento se determinara en la fecha de la conclusién del
Evento, a menos que el resultado oficial se proporcione mas tarde. El resultado de
un Evento sera la determinacion final por parte del organismo rector del Evento en
la fecha de finalizacion del Evento, excepto cuando se indique expresamente lo
contrario en estas Reglas de Apuestas. En el caso de que cualquier Evento se
realice fuera de competencias oficiales, las apuestas se liquidaran utilizando la

informacion proporcionada por el organizador del Evento.



5.5. Si un Evento ha comenzado y no se ha completado dentro de las 48 (cuarenta 'y

ocho) horas desde su hora de inicio oficial, entonces todas las Apuestas en ese

Evento seran nulas, con la excepcion de:

e apuestas realizadas sobre las cuotas relacionadas con los periodos que se
hayan jugado hasta su finalizacion;

e Eventos que en su curso normal pueden durar mas de 30 horas (por ejemplo,
torneos de golf);

e excepciones especificas del deporte determinadas por la seccion de estas
Reglas de Apuestas para cada deporte individual.

e Apuestas en el "Primer Equipo en Anotar", que tendran accién tan pronto
como haya un gol, independientemente de si el Evento se completa o no.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Si un Evento no comenzo dentro de las 12 (doce) horas desde su hora

de inicio programada, todas las Apuestas en ese Evento seran nulas.

La liquidacion y/o el resultado de un Evento suspendido después del
inicio del Evento se realizara de acuerdo con las reglas especificadas
para ese tipo de deporte en particular a continuacién. Si no se aplican
las reglas del deporte, se aplicara la clausula 5.5. de las Reglas

Generales.

Para los fines de la liquidacion de Apuestas, no se reconoceran las
decisiones protestadas o revertidas que cambien el resultado final de

cualquier Evento/mercado.

Las Apuestas se realizan sobre el resultado de un Evento/Mercado,
independientemente de la puntuacion en el momento en que se realizo
la Apuesta, por ejemplo, cualquier puntuacién incorrecta mostrada fuera
de los goles y las tarjetas rojas del futbol no es motivo para anular las

apuestas.

Las Apuestas en un periodo especifico solo cuentan la puntuacion en
ese periodo, y no se ven afectadas por lo que ocurra en cualquier

periodo anterior o



posterior.

5.11. Si se ofrece un mercado de "Empate" junto con mercados de Ganador
para un Evento, y se produce un empate, las Apuestas en los mercados
de Ganador para cada equipo pierden. Si no se ofrece un empate y se
produce un empate, las apuestas en los mercados de Ganador de
ambos equipos seran nulas, a menos que se indique expresamente lo

contrario en las reglas especificas del deporte.

5.12. Si algun Evento implica un abandono, un walkover o cualquier otra
situacion en la que el Evento se considere completo sin haberse
jugado, todas las Apuestas seran nulas, independientemente de como
lo puntue el organismo rector de su

liga/deporte.

5.13. Errores ortogréficos, errores tipograficos, cambios de nombres de
equipos y ligas incorrectas no seran motivo para anular una Apuesta,
siempre que sea claro, juzgando razonablemente y basado en el

contexto, cudl era el Evento previsto.

5.14. Si un Evento se lleva a cabo con un nimero incorrecto de secciones del
Evento (por ejemplo, periodos, sets, etc.) o con una duracién no estandar del

Evento respectivo sin indicarlo, todas las Apuestas en dicho Evento seran nulas.

5.15. Para el mercado "Puntuacion total local/visitante de una liga en un dia
(o semana en el caso del futbol americano)”, si todos los Eventos en
ese dia/semana en esa liga no se juegan hasta su finalizacion, todas

las Apuestas en el mercado seran nulas.

5.16. Para el mercado "Apuestas multiples", las Apuestas siempre tendran
accién a menos que se afiada una estipulaciéon al mercado respectivo

gue indigue que un cierto competidor debe comenzar para que la



5.17.

5.18.

Apuesta tenga accion. Si se incluye tal estipulacion, entonces todas las
Apuestas en todos los competidores seran nulas si el competidor

estipulado no comienza en ese evento especifico.

Todas las apuestas ganadoras en mercados "Multiples" se pagaran a

cuotas completas, independientemente del nimero de ganadores.

Si se ofrece un mercado con "El Campo" como opcion de apuesta, los
equipos o competidores nombrados deben vencer a todos los demas
competidores para que una apuesta en ese competidor gane. Si un
competidor listado empata para ganar, las Apuestas en los

competidores empatados seran nulas, y todas las demas

Apuestas se perderan.

5.19.

5.20.

5.21.

Todos los mercados liquidados son definitivos después de 72 horas y
no se aceptaran consultas después de ese periodo de tiempo. Dentro
de las 72 horas posteriores a la liquidacion de los mercados, la Casa de
Apuestas solo reiniciara o corregira los resultados debido a errores
humanos, errores del sistema o errores cometidos por la fuente de

resultados de referencia.

Las apuestas directas se consideran todas en funcionamiento y se
liquidaran como una pérdida si la seleccién no participa en el Evento, a
menos que se indique lo contrario. Las reglas de empate aplican
cuando hay mas de un ganador. Las participaciones se dividen primero
por el nimero de selecciones que empataron y luego esta parte de las
participaciones se liquida como una ganancia y el resto se liquida como

una pérdida.

Si uno de los competidores de un Evento no comenzd, la casa de

apuestas cancelara este mercado cara a cara.



5.22. En los deportes de carreras, a menos que se indique expresamente lo
contrario en las reglas del deporte respectivo, si ambos competidores
de un Evento no terminan, el ganador del Evento sera el competidor
gue tenga mas vueltas. Si ambos competidores quedan fuera en la

misma vuelta, la casa de apuestas cancelara este mercado cara a cara.

5.23. Si los competidores estan en la misma posicion, la Casa de Apuestas

anulard las apuestas en este mercado cara a cara.

6. Aceptacion, suspension y anulacién de Apuestas

6.1. Todas las Apuestas seran aceptadas o rechazadas exclusivamente a discrecion
de la casa de apuestas y sujetas a las politicas de gestion de riesgos de la casa de

apuestas (segun corresponda de vez en cuando).

6.2. La aceptacion de apuestas en vivo (en juego) puede estar sujeta a un breve
retraso antes de ser aceptadas y/o se mantendran pendientes durante situaciones
peligrosas (por ejemplo, tiro libre, ataque 1:1, etc.) a discrecion de la casa de

apuestas.

6.3. La plataforma de la Casa de Apuestas se reserva el derecho de rechazar,

restringir, cancelar o limitar cualquier Apuesta.

6.4. La plataforma de la Casa de Apuestas se reserva el derecho de declarar nulas
las apuestas (0 una parte de ellas) (los pagos se realizan con las cuotas «1») 0
suspender los pagos hasta el final del juicio (incluido el judicial) en uno de los

siguientes casos:

6.4.1. Se cometieron errores al aceptar las apuestas;



6.4.2. Hay un error de software/sitio web (obvios errores tipogréaficos en la lista de
eventos ofrecidos, discrepancia de cuotas en varias posiciones, cuotas inusuales o

incorrectas, etc.);

6.4.3. Si hay indicios de practicas desleales (apuestas realizadas de manera
fraudulenta, obviamente “malas” cuotas” (por ejemplo, cuotas obviamente

incorrectas), cuotas intercambiadas);

6.4.4. Hay desviaciones de las reglas actuales durante la aceptacion de una

apuesta;
6.4.5. Hay otras circunstancias que confirman la apuesta incorrecta;

6.4.6. la apuesta se realiz6 después de que un Evento habia comenzado o la

ocurrencia ya habia tenido lugar;

6.4.7. El lugar del Evento fue cambiado, a menos que se especifique lo contrario en

las reglas del deporte particular;

6.4.8. el resultado del Evento o Mercado en el momento de realizar la Apuesta ya
era conocido o si las cuotas no se han actualizado correctamente debido a

problemas técnicos.

6.4.9. donde el resultado ha sido alterado por la imposicién de sanciones o donde la
imposicion de sanciones afecta el resultado (por ejemplo, puntos de penalizacion,
descensos forzados o cualquier otra medida impuesta como resultado de algo

distinto a los resultados normales de los juegos/competencias en cuestion).

6.5. Si hay un error obvio en las cuotas o en el limite del mercado, las Apuestas
(realizadas en cuotas con un error obvio o que excedan el limite del mercado) en
ese mercado pueden ser nulas. Si por alguna razon se acepta una apuesta después
de que un Evento ha comenzado (distinto de las apuestas en vivo claramente

indicadas), las Apuestas tendran accion a menos que el Usuario Final haya obtenido



una ventaja material. La Casa de Apuestas se reserva el derecho de anular la

Apuesta si se determina que se ha obtenido una ventaja injusta.

6.5. En caso de sospecha de actividad desleal, la Casa de Apuestas se reserva el
derecho de anular cualquier Apuesta (en estos casos, el pago se realiza con cuotas

de “1”) o suspender cualquier retiro por hasta 31 dias calendario.

6.6. Para cuentas de Usuario Final con saldos negativos, la Casa de Apuestas se
reserva el derecho de anular cualquier Apuesta pendiente, ya sea realizada con

fondos resultantes del error o no.

6.7. La Casa de Apuestas se reserva el derecho de suspender la aceptacion de

Apuestas de cualquier ID de Usuario Final Gnico sin previo aviso.

6.8. La Casa de Apuestas no sera responsable de los dafios incurridos por el
Usuario Final como resultado de un mal funcionamiento del sistema, defectos,

retrasos, manipulaciones o errores en la transferencia de datos.

6.9. El abuso de errores del software de juego o errores de traduccion esta
prohibido. Un Usuario Final / Operador que descubra cualquier error en el software
de juego debe informarlo de inmediato. Si el Usuario Final/Operador abusa de los
errores en el software de juego, la casa de apuestas se reserva el derecho de
suspender la cuenta de apuestas del Usuario Final, congelar los fondos y cancelar

las Apuestas realizadas y/o ya resultadas.

6.10. En el Combo (también conocido como acumuladores, parlays, multis), si
ciertos resultados estan relacionados, por ejemplo: apostar a que el Barcelona gane
La Liga combinado con una victoria del Barcelona en el partido decisivo, estas

Apuestas seran nulas.



7. Integridad de las apuestas

7.1. Las ganancias acumuladas maximas para Apuestas Multiples en un dia

calendario son

7.2. La Casa de Apuestas puede limitar el monto méximo de una Apuesta o una
Participacion a su discrecion para cualquier Evento, Mercado, Operador o Usuario
Final individualmente. Los limites maximos de Apuesta/Participacion estan sujetos a
cambios sin previo aviso por escrito. Los cambios no se aplican a las Apuestas que

ya hayan sido aceptadas.

7.3. Los Usuarios Finales solo pueden apostar como individuos. No se permiten las
apuestas grupales. Las apuestas repetidas en el mismo resultado realizadas por el
mismo o diferente Usuario Final pueden declararse nulas a discreciéon exclusiva de

la casa de apuestas.

7.4. Incluso después de que el resultado oficial del evento ya se conozca, la casa de
apuestas puede considerar las apuestas indicadas como invalidas si considera que
los Usuarios Finales actian en colusién o como un sindicato, o si las apuestas
consideradas fueron realizadas por uno o mas Usuarios Finales en un corto periodo

de tiempo.

7.5. La casa de apuestas tiene el derecho de negarse a aceptar apuestas o
considerar nulas las apuestas ya realizadas si se realizan desde diferentes cuentas

de juego desde la misma direccion IP.

7.6. La Casa de Apuestas puede hacer que un evento o mercado no esté disponible
para apostar en caso de que haya una sospecha de integridad, equidad, falla del
juego o del sistema, hasta que el problema se resuelva, incluyendo pero no limitado
a la casa de apuestas puede, dependiendo de las circunstancias, suspender las

apuestas en cualquier evento o mercado; retener la liquidacién y rechazar cualquier



Apuesta hasta que se haya resuelto la falla, en todo momento tomando decisiones

de manera justa, razonable y de buena fe;

7.7. En cualquier caso en que haya una falla del juego o del sistema, incluyendo
donde las transacciones de apuestas deportivas y de eventos no sean recuperables,
las Apuestas realizadas seran nulas y las participaciones devueltas a los Usuarios

Finales.

7.8. En caso de imposibilidad de obtener datos oficiales relacionados con el tiempo

del evento, la casa de apuestas anulara las apuestas afectadas por el retraso.

8. Bonificaciones

8.1. Cualquier apuesta realizada con una apuesta de sistema no contara para el

requisito de apuesta en el Bono.

8.2. Comboboost.

8.2.1.
Numero de selecciones Multiplicador
2 1.01
3 1.02
4 1.04
5 1.05

6 1.07



8 1.15
9 1.17
10 1211 1.25
12 1.3
13 1.35
14 1.4
15 1.45
16 15
17 1.65
18 1.75
19 1.85
20 2

8.2. Comboboost.

8.2.2. El célculo del monto final del bono se basa en las cuotas finales del Combo
una vez que todos los resultados se hayan liquidado. 8.2.3. Las apuestas con Cobro
no son elegibles para tener un Comboboost. 8.2.4. La casa de apuestas se reserva

el derecho de madificar, cancelar, reclamar o rechazar cualquier promocién a su



propia discrecion. 8.2.5. El Comboboost solo esté disponible en selecciones con

cuotas de 1.50 o superiores.

8.3. Apuestas gratuitas, dinero gratuito, apuesta sin riesgo.

8.3.1. Apuesta gratuita - el Usuario Final solo recibe la parte ganadora de la
apuesta. Por ejemplo, una apuesta gratuita de 5 con una cuota de 3.5, el

jugador recibe en su cuenta 5*3.5-5=12.5.

8.3.2. Dinero gratuito - el Usuario Final recibe la participacion y la parte
ganadora en la cuenta. Por ejemplo, dinero gratuito de 5 con una cuota de

3.5, el jugador recibe en su cuenta 5*3.5 = 17.50.

8.3.3. Apuesta sin riesgo - una apuesta habitual, pero si el Usuario Final

pierde, se le reembolsa su participacion.

ll. Reglas especiales para deportes

1. Fuatbol:
1.1. Las apuestas sobre el resultado de un partido se decidiran en base
a dos mitades del nimero programado de minutos cada unay
cualquier tiempo adicional que el arbitro afiada para compensar
lesiones y otras interrupciones. No incluye periodos de tiempo extra

ni tandas de penaltis si no se indica.

1.2. Los corners concedidos pero no ejecutados no se consideran.
1.3. Los goles en propia puerta no se consideraran para "Goleador en
cualquier momento" o "Jugador en marcar X" 0 "Proximo goleador" u

otros mercados/finalidades de cuotas y se ignoraran.



1.4. Todos los jugadores que participaron en el partido desde el inicio 0

desde el gol anterior se consideran corredores.

1.5. Paralos mercados de "Props de Jugadores” - si un jugador no esta
en el once inicial, todos los mercados de jugadores respectivos

seran nulos;

1.6. Mercados de Goleador en cualquier momento - las apuestas seran
vélidas si un jugador ingreso al juego como sustituto. Los jugadores
no de campo y los jugadores que estaban en la plantilla pero
permanecieron en el banco de suplentes y no jugaron en el partido

seran nulos;

1.7. Mercados de Primer Goleador - las apuestas seran validas si un
jugador ingresé al juego como sustituto antes de que se anotara el
primer gol. Los jugadores no de campo y los jugadores que estaban
en la plantilla pero permanecieron en el banco de suplentes y no

jugaron en el partido seran nulos;

1.8. Mercados de Ultimo Goleador - las apuestas seran validas si un
jugador ingreso al juego como sustituto. Los jugadores no de campo
y los jugadores que estaban en la plantilla pero permanecieron en el
banco de suplentes y no jugaron en el partido seran nulos. Si un
jugador salié del juego antes de que se anotara el ultimo gol, las

apuestas seran nulas;

Para los fines de esta clausula, se entendera por Jugador no de campo un jugador

gue no estaba en la plantilla del dia del partido.

1.9. Si por cualquier razén un jugador no listado marca un gol, todas las
apuestas en jugadores listados se mantendran. Para los fines de

esta clausula y de estos términos en general, se entendera por



1.10.

jugador no listado un jugador que no estaba en la plantilla del dia

del partido.

El mercado de Goleador en cualquier momento o Jugador en marcar
Xo

Préximo goleador se liquidara en base a la transmision televisiva y las estadisticas

proporcionadas por la Asociacion de Prensa, a menos que haya evidencia clara de

gue estas estadisticas no son correctas.

1.11.

1.12.

1.13.

1.14.

1.15.

1.16.

1.17.

Los mercados de Intervalo se liquidaran en base a la hora del gol
anunciada por la transmision televisiva. Si esto no esta disponible,

se considerara el tiempo segun el reloj del partido.

Los mercados de goles en intervalo se liquidaran en base a la hora
en que el balén cruza la linea, y no a la hora en que se realiza el

disparo.

Los mercados de corner en intervalo se liquidaran en base a la hora
en que se realiza el saque de esquina y no a la hora en que se

concede o se otorga el cérner.

Los mercados de amonestaciones en intervalo se liquidaran en base
a la hora en que se muestra la tarjeta y no a la hora en que se

comete la infraccion.

Los fuera de juego se liquidaran en base a la hora en que el arbitro
toma la decision. Esta regla se aplicara en cualquier situacion de

arbitro asistente de video (VAR).

Los mercados de penalti se liquidaran en base a la hora en que el
arbitro toma la decision. Esta regla se aplicara en cualquier situacion

de arbitro asistente de video (VAR).

Los penaltis otorgados pero no ejecutados no se consideran.



incorrecta.

1.18. Tipo de siguiente anotacion:

1.19.

1.20.

1.21.

1.18.1. Tiro libre: El gol debe ser anotado directamente desde el
tiro libre o el corner para calificar como un gol por tiro libre.
Los disparos desviados cuentan siempre que se otorgue el

gol al ejecutor del tiro libre o del cérner.

1.18.2. Penalti: El gol debe ser anotado directamente desde el
penalti. Los goles después de un rebote de un penalti fallido
no cuentan.

1.18.3. Gol en propia puerta: Si un gol es declarado como un gol
en propia puerta.

1.18.4. Cabeza: EI dltimo toque del anotador debe ser con la
cabeza.
1.18.5. Disparo: El gol debe ser con cualquier otra parte del cuerpo

gue no sea la cabeza y no se aplican los otros tipos.
1.18.6. Sin gol: Si no se ha anotado un gol.

Si el mercado se abrié con una tarjeta roja faltante o incorrecta, la
casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas en
el mercado respectivo en la medida en que dichas apuestas se vean

afectadas por la tarjeta roja faltante o

Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas
de 5 minutos), nos reservamos el derecho de anular las apuestas

respectivas.

Si se introduce una puntuacion incorrecta en el marcador de la casa
de apuestas, todos los mercados seran nulos durante el tiempo en

gue se mostro la puntuacién incorrecta.



1.22.

1.23.

1.24.

1.25.

1.26.

1.27.

1.28.

1.29.

Si los nombres de los equipos o el torneo se muestran
incorrectamente, nos reservamos el derecho de anular las apuestas

respectivas.

Una tarjeta amarilla cuenta como 1 tarjeta y una tarjeta roja o
amarilla-roja cuenta como 2. La segunda amarilla para un jugador
gue lleva a una tarjeta amarilla-roja no se considera. Como

consecuencia, un jugador no puede causar mas de 3 tarjetas.

La liquidacion se realizara de acuerdo con todas las pruebas
disponibles de las tarjetas mostradas durante los 90 minutos de

juego regular.

Las tarjetas mostradas después del tiempo regular del partido no se

consideran.

Las tarjetas para no jugadores (jugadores ya sustituidos,

entrenadores, jugadores en el banco, entrenador) no se consideran.

Una tarjeta amarilla cuenta como 10 puntos y una tarjeta roja o
amarilla-roja cuenta como 25 puntos. La segunda tarjeta amarilla
para un jugador que lleva a una tarjeta amarilla-roja no se
considera. Como consecuencia, un jugador no puede causar mas

de 35 puntos de amonestacion.

La liquidacion se realizara de acuerdo con todas las pruebas
disponibles de las tarjetas mostradas durante los 90 minutos de

juego regular.

Si se cambid el formato del partido, la casa de apuestas se reserva

el derecho de anular todas las apuestas.



arbitro.

1.30.

1.31.

1.32.

1.33.

1.34.

1.35.

Si un partido amistoso termina por decision del arbitro antes de los

80 minutos, las apuestas seran anuladas.

Los mercados de estadisticas del equipo (como Disparos, Disparos
a puerta, Fuera de juego, Saques de banda, Faltas, Paradas,
Saques de puerta, Especiales) se liquidaran de acuerdo con la
informacion recibida del proveedor de datos aplicable en cada
momento, donde https://www.365scores.com/ se considera una
referencia, de lo contrario, la casa de apuestas se reserva el
derecho de elegir/cambiar la fuente del resultado para un evento
especifico si el resultado difiere en fuentes disponibles

publicamente.

Todas las apuestas de props de jugadores de fatbol se liquidan

utilizando la informacion proporcionada por OPTA ( “SoccerStats ).

El poste o el larguero (madera) — en el caso de que el bal6n golpee
el poste o el larguero y luego permanezca en juego (tocado por un
jugador o el arbitro, del otro poste o larguero, etc.). Si el bal6n
golpea el poste/la barra transversal y luego rebota en otro
poste/barra transversal, solo se cuenta un golpe en el poste/barra
transversal, si después del primer golpe el balén no fue tocado por

un jugador o el

Fuera de juego. Si hay un tiro libre después de que se llame un

fuera de juego - fuera de juego contado.

El uso del arbitro asistente de video (VAR) ("Revision de video")
durante los partidos se confirma por transmisiones de television
después de los siguientes eventos: el arbitro principal da la sefial

para una revision de video (un cuadro dibujado en el aire), el arbitro


https://www.365scores.com/
https://soccerstats.info/

principal verifica el incidente en la pantalla de revision de video en el

campo.

N.B. El mensaje "Revision de gol" en el marcador, o el arbitro llevando la mano a su
oido, no son indicaciones de una revision de video oficial. Todas las deméas
conversaciones entre arbitros y sus asociados tampoco se consideran revisiones de

video oficiales. Mas sobre el sistema oficial de revisién de video (VAR) en [FIFA .

1.36. Apuesta sobre el equipo médico entrando al campo. El equipo
médico solo se considera que ha entrado al campo cuando el arbitro
otorga permiso y el jugador recibe asistencia. En el caso de que se
llamen a dos equipos médicos para ingresar al campo al mismo
tiempo para diferentes equipos de futbol por el arbitro principal,
dichas entradas se cuentan como una entrada del equipo médico.

1.37. Entendimiento de los términos utilizados para Props de Jugadores
de Futbol:

1.37.1. Gol/Autogol

Diferentes organismos rectores tienen diferentes reglas, y donde sea posible, OPTA
(“SoccerStats ) trabaja con las personas relevantes para reflejar sus decisiones

oficiales sobre los anotadores de goles.

Con respecto a las desviaciones, normalmente se otorga un gol si el intento original
esta en el objetivo. Normalmente se otorga un gol en propia puerta si el intento esta

fuera del objetivo y es desviado hacia la porteria por un oponente.
1.37.2. Disparos

Un disparo a puerta se define como cualquier intento claro de anotar que:

Entra en la red independientemente de la intencion.


https://www.fifa.com/technical/football-technology
https://soccerstats.info/

Es un intento claro de anotar que habria entrado en la red pero por haber sido
salvado por el portero o detenido por un jugador que es el ultimo hombre con el

portero sin posibilidad de evitar el gol (bloqueo de la ultima linea).
Va por encima o por fuera de la porteria sin hacer contacto con otro jugador.

Habria ido por encima o por fuera de la porteria pero por haber sido detenido por

una parada del portero o por un jugador de campo.
Golpea directamente el marco de la porteria y no se anota un gol.
Los disparos bloqueados no se cuentan como disparos.
1.37.3. Disparos a puerta - cualquier intento de gol que:
Entra en la red independientemente de la intencion.

Es un intento claro de anotar que habria entrado en la red pero por haber sido
salvado por el portero o detenido por un jugador que es el ultimo hombre con el

portero sin posibilidad de evitar el gol (bloqueo de la ultima linea).

Los disparos que golpean directamente el marco de la porteria no se cuentan como

disparos a puerta, a menos que el balén entre y se otorgue como gol.

Los disparos bloqueados por otro jugador, que no sea el ultimo hombre, no se

cuentan como disparos a puerta.
1.37.4. Asistencia de gol

El toque final (pase, pase-disparo o cualquier otro toque) que lleva al destinatario del
balén a anotar un gol. Si el toque final (como se define en esta clausula) es
desviado por un jugador contrario, solo se otorga una asistencia de gol si el jugador
receptor probablemente habria recibido el balén sin que se haya producido la
desviacion. No se otorgan asistencias en goles en propia puerta, tiros libres

directos, goles directos de esquina y penaltis.



1.37.5. Entrada

Una entrada se define como cuando un jugador conecta con el bal6n en un desafio

en el suelo donde toma con éxito el balén del jugador en posesion.

El jugador al que se le hace la entrada debe estar claramente en posesion del balén

antes de que se haga la entrada.

Una entrada ganada se considera cuando el jugador que hace la entrada o uno de
sus comparieros de equipo recupera la posesion como resultado del desafio, o que

el balén salga de juego y esté "seguro";

Una entrada perdida es cuando se hace una entrada pero el bal6n va a un jugador

contrario.

Ambas se consideran entradas exitosas, sin embargo, el resultado de la entrada

(ganada o perdida) es diferente segun a dénde vaya el balén después de la entrada.

No es una entrada cuando un jugador corta un pase por cualquier medio.

2. Tenis

2.1. En caso de retiro y walkover de cualquier jugador, todas las apuestas no

decididas seran anuladas.

2.2. En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad, etc.), todos los mercados
permaneceran sin resolver y la negociacion se reanudara tan pronto como continde

el partido.

2.3. Si el arbitro concede puntos de penalizacion, todas las apuestas en ese juego

se mantendran.



2.4. En caso de que un partido termine antes de que ciertos puntos/juegos hayan
finalizado, todos los mercados relacionados con puntos/juegos afectados se

consideraran nulos.

2.5. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que tenga
un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se reserva el derecho

de anular las apuestas respectivas.

2.6. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.
2.7. Si un jugador se retira, todos los mercados no decididos se consideraran nulos.

2.8. Si un partido se decide por un desempate de partido, entonces el desempate se

considerara como el 3er set.

2.9. Cada desempate o0 desempate de partido cuenta como 1 juego.

3. Baloncesto

3.1. Los mercados no consideran tiempo extra a menos que se indique

expresamente lo contrario.

3.2. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 2
minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

3.3. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta en el
marcador de la casa de apuestas, que tenga un impacto significativo en las cuotas,
el alcance del impacto sera determinado razonablemente por la casa de apuestas,

la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.



3.4. En el caso de que un partido no termine en empate, pero se juegue tiempo
extra para fines de calificacion, los mercados se liquidaran segun el resultado al final

del tiempo regular.

3.5. Si un partido termina antes de que se alcance el X punto (por ejemplo, para los
mercados "¢ Quién anotara el X punto? (incl. ot)", "¢ Qué equipo ganara la carrera a

X puntos? (incl. ot)"), las apuestas respectivas seran nulas.

3.6. El mercado "¢ Habréa tiempo extra?" se liquidara como "si" si al final del tiempo
regular el partido termina en empate, independientemente de si se juega tiempo

extra 0 no.
3.7. Reglas de Props de Jugadores de Baloncesto:

3.7.1. Si uno o0 mas de los jugadores en cualquier apuesta no participa, la apuesta

sera anulada.

3.7.2. Todas las apuestas de jugadores se resultan tan pronto como se recibe la

hoja de estadisticas oficial final de los proveedores de estadisticas.

3.7.3. Si el lugar se cambia del programado, todas las apuestas en el partido se
mantendran, siempre que el partido no se posponga por mas de 48 horas, y siempre
gue el equipo local siga designado como tal. Si el partido se cancela o se pospone y
no se reanuda el mismo dia, todas las apuestas pendientes que no se hayan
liquidado ya en funcion de un resultado determinado durante el partido seran

anuladas.

3.7.4. Si un partido que ha comenzado se suspende, debido a un retraso por lluvia u
otro aplazamiento, y se reanuda dentro de las 36 horas desde la hora de inicio
originalmente programada (hora local), entonces todas las apuestas se mantendran.
Si un partido comienza, luego se suspende y se reanuda mas de 36 horas después

de la hora de inicio originalmente programada (hora local), todas las apuestas



existentes seran anuladas a menos que se hayan determinado antes de la

suspension del partido.

3.7.5. Todo el tiempo extra se incluye en la liquidacion.
3.7.6. Las fuentes de datos deportivos para la NBA y la NCAA son & The official site
of the NBA for the latest NBA Scores, Stats & News. | NBA.com y @NCAA.com —

The Official Website of NCAA Championships .

3.7.7. La fuente de datos deportivos para el baloncesto de la Euroliga es la

informacion del proveedor de datos.

4. Futbol americano

4.1. En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad, etc.), todos los mercados
permaneceran sin resolver y la negociacion se reanudara tan pronto como continte

el partido.

4.2. Los mercados no consideran tiempo extra a menos que se indique

expresamente lo contrario.

4.3. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta, que tenga
un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se reserva el derecho

de anular las apuestas respectivas.

4.4. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 89
segundos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

4.5. Si se muestra una puntuacién incorrecta, la casa de apuestas se reserva el

derecho de anular las apuestas para este periodo de tiempo.
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4.6. En caso de partidos abandonados o pospuestos, todos los mercados se
consideraran nulos a menos que el partido continde en el mismo calendario

semanal de la NFL (jueves - miércoles hora del estadio local).

4.7. Si los equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se reserva el

derecho de anular las apuestas respectivas.
4.8. Todos los jugadores ofrecidos se consideran corredores.

4.9. Si no se anota otro touchdown, el mercado "Préximo anotador de touchdown

(incl. tiempo extra)" seré anulado.

4.10. Los jugadores que no estan listados para la plantilla del partido se consideran
como "Competidorl otro jugador” o "Competidor2 otro jugador" para fines de

liquidacion. N.B. esto no incluye jugadores que estan listados sin una cuota activa.

4.11. Los jugadores del equipo de defensa o del equipo especial se consideran
como "Competidorl jugador d/st" o "Competidor2 jugador d/st" para fines de

liquidacion, incluso si el jugador esta listado como resultado dedicado.

4.12. El mercado se liquidaréa en base a la transmision televisiva y las estadisticas
proporcionadas por las asociaciones oficiales a menos que haya evidencia clara de

gue las estadisticas no son correctas.
4.13. Reglas de Props de Jugadores de Futbol Americano:

4.13.1. Si uno 0 mas de los jugadores en cualquier apuesta no participa, la apuesta

sera anulada.

4.13.2. Todas las apuestas de jugadores se resultan tan pronto como se recibe la

hoja de estadisticas oficial final de los proveedores de estadisticas.

4.13.3. Si el lugar se cambia del programado, todas las apuestas en el partido se

mantendran, siempre que el partido no se posponga por mas de 48 horas, y siempre



gue el equipo local siga designado como tal. Si el partido se cancela o se pospone y
no se reanuda el mismo dia, todas las apuestas pendientes que no se hayan
liquidado ya en funcién de un resultado determinado durante el partido seran

anuladas.

4.13.4. Si un partido que ha comenzado se suspende, debido a un retraso por lluvia
u otro aplazamiento, y se reanuda dentro de las 36 horas desde la hora de inicio

originalmente programada (hora local), entonces todas las apuestas se mantendran.

Si un partido comienza, luego se suspende y se reanuda mas de 36 horas después
de la hora de inicio originalmente programada (hora local), todas las apuestas
existentes seran anuladas a menos que se hayan determinado antes de la

suspension del partido.

4.13.5. La fuente de datos deportivos para el fatbol americano es @NFL.com |

Official Site of the National Football League .

4.13.6. Un touchdown se acredita a cualquier jugador que lleva o recibe el balén en

la zona de anotacion (es decir, excluye los touchdowns de pase).

4.13.7. Los mercados de "placajes de jugadores" se liquidan en base a los placajes

totales que es la suma de placajes en solitario + placajes asistidos.

Todo el tiempo extra se incluye en la liquidacion.

5. Hockey sobre hielo

5.1. Todos los mercados (excepto los mercados de periodo, tiempo extra y tanda de
penaltis) se consideran solo para el tiempo regular a menos que se mencione

expresamente lo contrario en el mercado respectivo.

5.2. En el caso de que un partido se decida por una tanda de penaltis, se agregara

un gol al marcador del equipo ganador y al total del partido para fines de liquidacion.
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Esto se aplica solo a los mercados que incluyen tiempo extra y tanda de penaltis.

5.3. Si el mercado permanece abierto cuando ya han ocurrido los siguientes
eventos: goles y penalizaciones, la casa de apuestas se reserva el derecho de

anular las apuestas respectivas.

5.4. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 2
minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas
respectivas.

5.5. Si se introduce una puntuacion incorrecta en el marcador de la casa de
apuestas, todos los mercados se cancelaran durante el tiempo en que se mostro la

puntuacion incorrecta.

5.6. Reglas de Props de Jugadores de Hockey sobre Hielo:

5.6.1. Si uno o mas de los jugadores en cualquier apuesta no participa, la apuesta

serd anulada.

5.6.2. Todas las apuestas de jugadores se resultan tan pronto como se recibe la

hoja de estadisticas oficial final de los proveedores de datos de estadisticas.

5.6.3. Si el lugar se cambia del programado, todas las apuestas en el partido se
mantendran, siempre que el partido no se posponga por mas de 48 horas, y siempre
gue el equipo local siga designado como tal. Si el partido se cancela o se pospone y
no se reanuda el mismo dia, todas las apuestas pendientes que no se hayan
liquidado ya en funcién de un resultado determinado durante el partido seran

anuladas.

5.6.4. Si un partido que ha comenzado se suspende, debido a un retraso por lluvia u
otro aplazamiento, y se reanuda dentro de las 36 horas desde la hora de inicio
originalmente programada (hora local), entonces todas las apuestas se mantendran.

Si un partido comienza, luego se suspende y se reanuda mas de 36 horas después



de la hora de inicio originalmente programada (hora local), todas las apuestas
existentes seran anuladas a menos que se hayan determinado antes de la

suspension del partido.

5.6.5. La fuente de datos deportivos para la NHL es % Official Site of the National

Hockey League | NHL.com .

Todo el tiempo extra se incluye en la liquidacion, pero no incluye las tandas de

penaltis.

6. Béisbol

6.1. Si una entrada termina antes de alcanzar el punto X (incluyendo entradas
extra), las apuestas realizadas en este mercado (¢, Qué equipo gana la carrera a X

puntos?, ¢Quién anota el X punto (incl. tiempo extra)?) seran anuladas.

6.2. El mercado "¢ Cuando se decidira el partido?" se liquidard como "Cualquier
entrada extra" si al final del tiempo regular (Después de 9 entradas completas) el
partido termina en empate, independientemente de si se juega tiempo extra

(entradas extra) o no.

6.3. El mercado "¢ Habréa tiempo extra?" se liquidara como "Si" si al final del tiempo
regular (Después de 9 entradas completas) el partido termina en empate,

independientemente de si se juega tiempo extra (entradas extra) o no.

6.4. Las posibles entradas extra no se consideran en ningin mercado a menos que

se indique expresamente lo contrario.

6.5. Todos los mercados se liquidaran de acuerdo con el resultado final después de
9 entradas (8 1/2 entradas si el equipo local esta ganando en ese momento). La

Unica excepcion es el mercado de Ganador en pre-partido (regla n° 6.9.).

6.6. En caso de un partido pospuesto, todos los mercados se consideraran nulos a

menos que el partido continte dentro de las 48 horas posteriores a la hora de inicio


http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/
http://nhl.com/

oficial.

6.7. En caso de un partido abandonado, todos los mercados no decididos se
consideraran nulos a menos que el partido continte dentro de las 48 horas
posteriores a la hora de inicio oficial. Todos los mercados completamente decididos

se liquidaran.

6.8. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta o un
estado de partido incorrecto, que tenga un impacto significativo en las cuotas, el
alcance del impacto sera determinado razonablemente por la casa de apuestas, la

casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

6.9. El mercado de Ganador se liquidara en pre-partido si el partido dura al menos 5

entradas (4.5 si el equipo local estd ganando) y se considera oficial.

6.10. Reglas de Props de Jugadores de Béisbol:

6.10.1. Si uno o mas de los jugadores en cualquier apuesta no participa, la apuesta

serd anulada.

6.10.2. Todas las apuestas de jugadores se resultan tan pronto como se recibe la

hoja de estadisticas oficial final de los proveedores de datos de estadisticas.

6.10.3. Si el lugar se cambia del programado, todas las apuestas en el partido se
mantendran, siempre que el partido no se posponga por mas de 48 horas, y siempre
gue el equipo local siga designado como tal. Si el partido se cancela o se pospone y
no se reanuda el mismo dia, todas las apuestas pendientes que no se hayan
liquidado ya en funcién de un resultado determinado durante el partido seran

anuladas.

6.10.4. Si un partido que ha comenzado se suspende, debido a un retraso por lluvia

u otro aplazamiento, y se reanuda dentro de las 36 horas desde la hora de inicio



originalmente programada (hora local), entonces todas las apuestas se mantendran.
Si un partido comienza, luego se suspende y se reanuda mas de 36 horas después
de la hora de inicio originalmente programada (hora local), todas las apuestas
existentes seran anuladas a menos que se hayan determinado antes de la

suspension del partido.
6.10.5. Todas las entradas extra estan incluidas en la liquidacion.

6.10.6. Si un jugador no estaba en la alineacion inicial para el béisbol, la apuesta

sera anulada.

6.10.7. Apuestas de jugadores. Si se puede determinar un resultado definitivo para
una apuesta de jugador durante el partido, se liquidara como ganada/perdida sin
importar cuantas entradas se jueguen. Para todos los demas mercados de
jugadores que tengan un resultado indeterminado, el partido debe durar al menos
8.5 entradas para que las apuestas se mantengan; de lo contrario, estas apuestas

seran anuladas.

6.10.8. Si hay un cambio tardio de lanzador, todas las apuestas permaneceran
independientemente del lanzador inicial. Sin embargo, si un lanzador individual no

inicia el partido, todos los mercados de ese jugador seran anulados.

7. Balonmano

7.1. Si un partido termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el

mercado "¢ Quién anota el X punto? (incl. tiempo extra)" seran anuladas.

7.2. Si un partido termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el
mercado "¢ Qué equipo ganara la carrera a X puntos? (incl. tiempo extra)" seran

anuladas.



7.3. Todos los mercados (excepto "¢ Quién anota el X punto?"y "¢ Qué equipo

ganara la carrera a X puntos?") se consideran solo para el tiempo regular.

7.4. Si el partido va a una tanda de penaltis de 7 metros, las apuestas realizadas en
los mercados "¢ Quién anota el X punto?"y "¢ Qué equipo ganard la carrera a X

puntos?" seran anuladas.

7.5. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 3
minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

7.6. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que tenga
un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se reserva el derecho

de anular las apuestas respectivas.

8. Voleibol

8.1. Si un set termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el

mercado "¢ Quién anota el [X] punto en el set [Y]?" seran anuladas.

8.2. En caso de que un partido no se termine, todos los mercados no decididos

seran anulados.
8.3. El set de oro no se considera en ningun otro mercado.

8.4. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta que tenga
un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se reserva el derecho

de anular las apuestas respectivas.



8.5. Las deducciones de puntos oficiales se tendran en cuenta para todos los
mercados indeterminados. Los mercados que ya se han determinado no tendran en

cuenta dichas deducciones.

9. Voleibol de playa

9.1. Si un set termina antes de alcanzar el X punto, todas las apuestas realizadas en

el mercado "¢ Quién anota el [X] punto en el set [Y]?" seran anuladas.

9.2. En caso de que un partido no se termine, todos los mercados no decididos

seran anulados.
9.3. El set de oro no se considera en ningun otro mercado.

9.4. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que tenga
un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se reserva el derecho

de anular las apuestas respectivas.
9.5. Si un equipo se retira, todos los mercados no decididos seran anulados.

9.6. Las deducciones de puntos oficiales se tendran en cuenta para todos los
mercados indeterminados. Los mercados que ya se han determinado no tendran en

cuenta dichas deducciones.

10. Futbol sala

10.1. Todos los mercados (excepto tiempo de medio, mercados de primera mitad,

tiempo extra y tanda de penaltis) se consideran solo para el tiempo regular.

10.2. Si un partido se interrumpe y continta dentro de las 48 horas posteriores a la
fecha y hora de inicio inicial, todas las apuestas abiertas se liquidaran con el

resultado final. De lo contrario, todas las apuestas no decididas seran anuladas.



10.3. Si un mercado permanece abierto cuando ya han ocurrido los siguientes
eventos: goles, tarjetas rojas o amarillas-rojas y penaltis, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

10.4. Si el mercado se abrié con una tarjeta roja incorrecta o ausente, la casa de
apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas en el mercado respectivo en
la medida en que dichas apuestas se vean afectadas por la tarjeta roja incorrecta o

ausente.

10.5. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 2
minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

10.6. Si se introduce una puntuacién incorrecta, todos los mercados se cancelaran

durante el tiempo en que se mostré la puntuacién incorrecta.

10.7. Silos nombres de los equipos o0 el torneo se muestran incorrectamente, la

casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

11. Badminton

11.1. Si un set termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el

mercado "¢ Quién anota el [X] punto en el [Nth] set?" seran anuladas.

11.2. En caso de que un partido no se termine, todos los mercados no decididos

seran anulados.

11.3. Silos mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que
tenga un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera
determinado razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

11.4. Si un equipo se retira, todos los mercados no decididos seran anulados.



11.5. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

11.6. Las deducciones de puntos oficiales se tendran en cuenta para todos los
mercados indeterminados. Los mercados que ya se han determinado no tendran en

cuenta dichas deducciones.

12. Rugby union y rugby league

12.1. Todos los mercados (excepto medio tiempo, mercados de primera mitad,

tiempo extra y tanda de penaltis) se consideran solo para el tiempo regular.

12.2. 80 Minutos Regulares: Los mercados se basan en el resultado al final de un
tiempo de juego programado de 80 minutos, a menos que se indique lo contrario.
Esto incluye cualquier tiempo afiadido por lesiones o paradas, pero no incluye

tiempo extra, tiempo asignado para una tanda de penaltis o muerte subita.

12.3. Si el mercado permanece abierto cuando ya han ocurrido los siguientes
eventos: goles, tarjetas rojas o amarillas-rojas y penaltis, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

12.4. Si el mercado se abri6 con una tarjeta roja incorrecta o ausente, la casa de
apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas en el mercado respectivo en
la medida en que dichas apuestas se vean afectadas por la tarjeta roja incorrecta o

ausente.

12.5. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 2
minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

12.6. Silos nombres de los equipos o el torneo se muestran incorrectamente, la

casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.



13. Rugby Sevens

13.1. Todos los mercados (excepto medio tiempo, mercados de primera mitad,

tiempo extra y tanda de penaltis) se consideran solo para el tiempo regular.

13.2. 14 / 20 Minutos Regulares: Los mercados se basan en el resultado al final de
un tiempo de juego programado de 14 / 20 minutos, a menos que se indique
expresamente lo contrario. Esto incluye cualquier tiempo afiadido por lesiones o
paradas, pero no incluye tiempo extra, tiempo asignado para una tanda de penaltis

0 muerte subita.

13.3. Si el mercado permanece abierto cuando ya han ocurrido los siguientes
eventos: goles, tarjetas rojas o amarillas-rojas y penaltis, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

13.4. Si el mercado se abrié con una tarjeta roja incorrecta o ausente, la casa de
apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas en el mercado respectivo en
la medida en que dichas apuestas se vean afectadas por la tarjeta roja incorrecta o

ausente.

13.5. Si las cuotas se ofrecieron con una hora de partido incorrecta (mas de 1
minuto), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

13.6. Silos nombres de los equipos o categorias se muestran incorrectamente, la

casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

14. Dardos

14.1. En caso de que un partido no se termine, todos los mercados no decididos

seran anulados.



14.2. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que
tenga un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera
determinado razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

14.3. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

14.4. Si un partido no se completa, todos los mercados no decididos seran

anulados.

14.5. Bullseye cuenta como color de verificacion rojo.

15. Snooker

15.1. En caso de retirada o descalificacion de un jugador, todos los mercados no

decididos se consideran nulos.

15.2. En caso de una repeticion de partida, la liquidacién se mantiene si el resultado

se determiné antes de la repeticion.

15.3. No se consideran faltas ni bolas libres para la liquidacion de ningiin mercado

de Colores Poteados.

15.4. En caso de que un frame comience pero no se complete, todos los mercados
relacionados con el frame seran anulados a menos que el resultado ya se haya

determinado.

15.5. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que
tenga un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera
determinado razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.



15.6. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

15.7. Si un partido no se completa, todos los mercados no decididos seran

anulados.

16. Tenis de mesa

16.1. Si un set termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el

mercado "¢ Quién anota el [X] punto en el set [Y]?" seran anuladas.

16.2. En caso de que un partido no se termine, todos los mercados no decididos

seran anulados.

16.3. Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta que
tenga un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera
determinado razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

16.4. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente en la casa de apuestas,

la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.
16.5. Si un jugador se retira, todos los mercados no decididos se consideran nulos.

16.6. Las deducciones de puntos oficiales se tendran en cuenta para todos los
mercados indeterminados. Los mercados que ya se han determinado no tendran en

cuenta dichas deducciones.

17. Bolos

17.1. Si un set termina antes de alcanzar el X punto, las apuestas realizadas en el
mercado (X set - ¢qué equipo gana la carrera a X puntos?, X set - ¢,qué equipo

anota el X punto?) seran anuladas.



17.2. En caso de retirada y descalificacion de cualquier jugador, todas las apuestas

no decididas seran anuladas.

17.3. Silos mercados permanecen abiertos con una puntuacion incorrecta que
tenga un impacto significativo en las cuotas, el alcance del impacto sera
determinado razonablemente por la casa de apuestas, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

17.4. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

17.5. Si un jugador se retira, todos los mercados no decididos seran anulados.

18. Criguet

Enfrentamientos

18.1. Apuestas al Partido

Descripcion del mercado: ¢ Quién ganara el partido?

Reglas: Todas las apuestas al partido se liquidardn de acuerdo con las reglas de la
competencia oficial. En partidos afectados por mal tiempo, las apuestas se
liquidaran segun el resultado oficial. Si no hay un resultado oficial, todas las
apuestas seran anuladas. En caso de empate, si las reglas de la competencia oficial
no determinan un ganador, se aplicaran las reglas de empate. En competiciones
donde un bowl off o super over determina un ganador, las apuestas se liquidaran

segun el resultado oficial.

En partidos de Primera Clase, si el resultado oficial es un empate, las apuestas se
liquidaran como un empate entre ambos equipos. Las apuestas al empate se
consideraran perdedoras. Si un partido se interrumpe debido a factores externos,

las apuestas seran anuladas a menos que se declare un ganador segun las reglas



oficiales de la competencia. Si se cancela un partido, todas las apuestas seran
anuladas si no se vuelve a jugar o reinicia dentro de las 36 horas desde su hora de

inicio anunciada.
18.2. Doble Oportunidad

Descripcidon del mercado: ¢ El resultado del partido seré alguna de las tres opciones

dadas?

Reglas: Un empate se liquidard como un empate. Todas las apuestas relacionadas
con el partido se liquidaran de acuerdo con las reglas oficiales de la competencia. Si

no hay un resultado oficial, todas las apuestas seran anuladas.
18.3. Apuestas al Partido: No Hay Empate

Descripcién del mercado: ¢ Quién ganara el partido dado que todas las apuestas

seran anuladas si el partido termina en empate?

Reglas: Un empate se liquidara como un empate. Todas las apuestas relacionadas
con el partido se liquidaran de acuerdo con las reglas oficiales de la competencia. Si

no hay un resultado oficial, todas las apuestas seran anuladas.
18.4. Ganador del Sorteo
Descripcidn: ¢ Quién ganara el sorteo?

Reglas: Si no se lleva a cabo el sorteo, todas las apuestas seran anuladas. Otros

equivalentes se consideran un sorteo, por ejemplo, flip de bate.
18.5. Sorteo/Victoria Doble
Descripcion: ¢ Quién ganara el sorteo y luego quién ganara el juego?

Reglas: Las reglas del Ganador del Sorteo son las anteriores. Las reglas de

Apuestas al Partido son las anteriores.



18.6. Partido Empatado
Descripcion: ¢ El partido terminara en empate?

Reglas: Todas las apuestas se liquidaran segun el resultado oficial. Si el partido se
abandona o no hay un resultado oficial, todas las apuestas seran anuladas. Para
partidos de Primera Clase, un empate es cuando el equipo que batea en segundo

lugar es eliminado por segunda vez con los puntajes empatados.
18.7. Mé&s Cuatros
Descripcién del mercado: ¢ Qué equipo hard mas cuatros?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la
reduccion de overs. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado. Solo se contaran los cuatros anotados desde el
bate (de cualquier entrega - legal o no) hacia el total de cuatros. No se cuentan los
sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras. Los cuatros anotados en un super
over no cuentan. En partidos de Primera Clase, solo se contaran los cuatros de la

primera entrada.
18.8. Mas Seises
Descripcion del mercado: ¢ Qué equipo hara mas seises?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a

menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la



reduccion de overs. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado. Solo se contaran los seises anotados desde el

bate (de cualquier entrega - legal o no) hacia el total de seises. No se cuentan los
sobretiros y extras. Los seises anotados en un super over no cuentan. En partidos

de Primera Clase, solo se contaran los seises de la primera entrada.
18.9. Més Extras

Descripcién del mercado: ¢ Qué equipo tendrd mas extras agregados a su

puntuacion de bateo?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la
reduccion. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si
se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se
haya determinado. Todas las entregas anchas, no bolas, byes, leg byes y carreras
de penalizacién en el partido cuentan hacia el resultado final. Si hay carreras desde
el bate asi como extras de la misma entrega, las carreras desde el bate no cuentan
hacia el total final. Los extras en un super over no cuentan. En partidos de Primera

Clase, solo se contaran los extras de la primera entrada.
18.10. Mas Run Outs Concedidos
Descripcion del mercado: ¢ Qué equipo concedera mas run outs en el partido?

Reglas: Un run out "concedido" significa que un miembro de ese equipo sera run out
mientras batea. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha
sido posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser

lanzados en cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal



tiempo, a menos que la liquidacion ya se haya determinado antes de la reduccion.
En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han
lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya
determinado. Los run outs en un super over no cuentan. En partidos de Primera

Clase, solo se contaran los run outs de la primera entrada.
18.11. Mayor Primera Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Qué equipo anotard mas carreras en la primera entrada

de su inning?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la
reduccion de overs. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la

apuesta ya se haya determinado. Las carreras en un super over no cuentan.
18.12. Mas Carreras en Grupos de Overs

Descripcion del mercado: ¢ Qué equipo anotara mas carreras despues del primer

namero especificado de overs de su entrada?

Reglas: Si no se completan los overs especificados, la apuesta ser4 anulada, a
menos que el equipo esté completamente eliminado, declare, alcance su objetivo o
la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. En partidos de limited overs,
las apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 80% de los
overs especificados programados para ser lanzados en el momento en que se
realizo la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que

la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion de overs.



En partidos de Primera Clase, el mercado se refiere solo a la primera entrada de

cada equipo.
18.13. Mayor Primera Asociacion

Descripcién del mercado: ¢ Qué equipo anotard mas carreras antes de perder su

primer wicket?

Reglas: Si el equipo de bateo alcanza el final de sus overs asignados, alcanza su
objetivo o declara antes de que caiga el primer wicket, el resultado sera el total
acumulado. Para efectos de liquidacion, un bateador que se retira lesionado no
cuenta como un wicket. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si
la entrada ha sido reducida debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos
de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado
menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya
determinado. En partidos de Primera Clase, el mercado se refiere solo a la primera

entrada de cada equipo.

Mercados de Partido

18.14. Cuatros del Partido
Descripcion del mercado: ¢ Cuantos cuatros se anotaran en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion de overs. En partidos de
Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de
200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Solo

se contaran los cuatros anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no)



hacia el total de cuatros. No se cuentan los sobretiros, todos los cuatros de carrera 'y

extras. Los cuatros anotados en un super over no cuentan.
18.15. Seises del Partido
Descripcién del mercado: ¢ Cuantos seises se anotaran en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion de overs. En partidos de
Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de
200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Solo
se contaran los seises anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no)
hacia el total de seises. No se cuentan los sobretiros y extras. Los seises anotados

en un super over no cuentan.
18.16. Extras del Partido
Descripcion del mercado: ¢ Cuantos extras se anotaran en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion de overs. En partidos de
Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de
200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Todas
las entregas anchas, no bolas, byes, leg byes y carreras de penalizaciéon en el
partido cuentan hacia el resultado final. Si hay carreras desde el bate asi como
extras de la misma entrega, las carreras desde el bate no cuentan hacia el total

final. Los extras en un super over no cuentan.

18.17. Wides del Partido



Descripcion: ¢ Cuantos wides se anotaran en total en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccién. En partidos de Primera
Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Cualquier
carrera resultante de una entrega ancha, excepto las carreras de penalizacion,

contara hacia el total final. Los wides en un super over no cuentan.
18.18. Run Outs del Partido
Descripcién del mercado: ¢ Cuantos run outs habra en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la
reduccion de overs. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacién de la

apuesta ya se haya determinado. Los run outs en un super over no cuentan.
18.19. Wickets del Partido
Descripcion: ¢ Cuantos wickets caeran en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos de Primera

Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200



overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Retirado

lesionado no cuenta como un despido. Los wickets en un super over no cuentan.
18.20. Ducks del Partido
Descripcion: ¢ Cuantos ducks se anotaran en total en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos de Primera
Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Un duck
se clasifica como alguien que es despedido por cero carreras. Retirado lesionado no

cuenta como un despido. Los ducks en un super over no cuentan.
18.21. Hitos del Partido

Descripcién: ¢ Cuantos de los hitos especificados (50/100) se anotaran en total en el

partido?

Reglas: Esto se determina por cuantas entradas individuales de 50 o mas o0 100 o
mas se anotan en el partido. Una puntuacion de mas de 100 contaria tanto como un
50 como un 100. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha
sido posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser
lanzados debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la

liquidacién de la apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion.

18.22. Mayor Over en el Partido
Descripcion: ¢ Cuantas carreras se anotaran en el over de mayor puntuacion del

partido?



Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado antes de la reduccién. En partidos de Primera
Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Todas las
carreras, incluidas las extras, cuentan para la liquidacion. Los super overs no
cuentan. Para The Hundred, un over consistira en 5 entregas legales, por lo que una
entrada completa estard compuesta por 20 overs. Todas las demas reglas

permanecen iguales a otros formatos de limited overs.
18.23. Mejor Bateador del Partido
Descripcion del mercado: ¢ Qué bateador anotarad mas carreras en el partido?

Reglas: El resultado de este mercado se determina por el bateador con la
puntuacion individual mas alta en el partido. En partidos de limited overs, las
apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 50% de los
overs programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas en el momento
en que se realizo la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal tiempo. Las
apuestas a los mejores bateadores en partidos de Primera Clase se aplican solo a
la primera entrada de cada equipo y seran anuladas si se han lanzado menos de
200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un
jugador fue nombrado en el sorteo, pero luego es eliminado como sustituto por
conmocion, ese jugador seguira contando, al igual que el jugador de reemplazo. Si
un bateador no batea, pero fue nombrado en el Xl inicial, las apuestas a ese
bateador se mantendran. Si un bateador es sustituido después de que se haya
ofrecido el mercado en vivo, el mercado original se eliminara y se liquidara como

normal, incluso si el sustituto anota la puntuacién individual méas alta. Se puede



ofrecer un nuevo mercado con selecciones actualizadas. Cuando dos 0 mas
jugadores anoten el mismo namero de carreras, se aplicaran las reglas de empate.

Las carreras anotadas en un super over no cuentan.
18.24. Mejor Lanzador del Partido
Descripcion del mercado: ¢ Qué lanzador tomara mas wickets en el partido?

Reglas: El resultado de este mercado se determina por el lanzador con el mayor
namero de wickets en el partido. En partidos de limited overs, las apuestas seran
anuladas si no ha sido posible completar al menos el 50% de los overs
programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas en el momento en
gue se realizo la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal tiempo. Las
apuestas a los mejores lanzadores en partidos de Primera Clase se aplican solo a la
primera entrada de cada equipo y seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un
jugador fue nombrado en el sorteo, pero luego es eliminado como sustituto por
conmocion, ese jugador seguira contando, al igual que el jugador de reemplazo. Si
un lanzador no lanza, pero fue nombrado en el Xl inicial, las apuestas a ese
lanzador se mantendran. Si un sustituto (por conmocién u otro motivo) no nombrado
en el Xl inicial toma el mayor nimero de wickets, las apuestas en el mercado seran
anuladas. Si dos o mas lanzadores han tomado el mismo numero de wickets, el
lanzador que haya concedido menos carreras sera el ganador. Si hay dos o mas
lanzadores con el mismo numero de wickets tomados y carreras concedidas, se
aplicaran las reglas de empate. Los wickets tomados en un super over no cuentan.
Si ningun lanzador toma un wicket en una entrada, todas las apuestas seran

anuladas.
18.25. Equipo del Mejor Bateador

Descripcion: ¢, Qué equipo tendra al mejor bateador en el partido?



Reglas: Las mismas reglas aplican que para el Mejor Bateador del Partido, con las
reglas de empate aplicandose si las carreras anotadas por el mejor bateador en
ambos equipos son las mismas. Si la liquidacion ya se ha determinado en el

momento en que se interrumpe un partido, las apuestas se mantendran.
18.26. Equipo del Mejor Lanzador
Descripcion: ¢ Qué equipo tendra al mejor lanzador en el partido?

Reglas: Las mismas reglas aplican que para el Mejor Lanzador del Partido, con las
reglas de empate aplicandose si los wickets tomados por el mejor lanzador en
ambos equipos son los mismos. Si la liquidacion ya se ha determinado en el

momento en que se interrumpe un partido, las apuestas se mantendran.
18.27. Jugador del Partido
Descripcion: ¢ Quién serd nombrado jugador del partido?

Reglas: Las apuestas se liquidaran segun el jugador oficialmente declarado del
partido. Se aplican las reglas de empate. Si no se declara oficialmente un jugador
del partido, todas las apuestas seran anuladas. Todos los jugadores que
participaron en el partido seran liquidados, incluidos los sustitutos. Si un jugador no

juega, las apuestas seran anuladas.
18.28. Ventaja de la Primera Entrada

Descripcion: ¢ Cual sera el déficit de carreras entre las primeras entradas en un

partido de Primera Clase?

Reglas: Ambas primeras entradas deben completarse. Se aplican las reglas de
empate en caso de empate. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas
serén anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion

de la apuesta ya se haya determinado. 18.29. Cincuenta/Cien en el Partido



Descripcion: ¢ Se anotara un cincuenta/cien en el partido?

Reglas: Cualquier puntuacion de 50 o mas se considera un cincuenta. Similar para
cien. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible
completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados debido a
factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la apuesta
ya se haya determinado antes de la reduccién. En partidos de Primera Clase
empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a

menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado.
18.30. Cincuenta/Cien en la Primera Entrada
Descripcién: ¢ Se anotara un cincuenta/cien en la primera entrada del partido?

Reglas: Cualquier puntuacion de 50 o mas se considera un cincuenta. Similar para
cien. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible
completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en la
primera entrada debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la
liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos
de Primera Clase empatados, la entrada debe completarse, o mas de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de la
reduccion. En partidos de Primera Clase, este mercado se refiere solo a la primera

entrada del partido, no a las primeras entradas de ambos equipos.
18.31. Puntuacion Individual Mas Alta
Descripcion: ¢ Cual sera la puntuaciéon mas alta por un bateador en el partido?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion de la

apuesta ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos de Primera



Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Se aplican

las reglas de empate.

Mercados de Entrega

18.32. Carreras en la Entrega
Descripcion: ¢ Cuantas carreras se anotaran en la entrega especificada?

Reglas: El resultado se determinara por el nimero de carreras afiadidas al total del
equipo, en la entrega especificada. Para efectos de liquidacion, todas las bolas
ilegales cuentan como entregas. Por ejemplo, si un over comienza con una ancha,
entonces la primera entrega se liquidara como 1y, aunque no se ha lanzado una
bola legal, la siguiente bola se considerara como la segunda entrega para ese over.
Si una entrega lleva a una free hit o una free hit debe repetirse debido a una entrega
ilegal, las carreras anotadas en la entrega adicional no cuentan. Todas las carreras,
ya sea desde el bate o no, estan incluidas. Por ejemplo, una ancha con tres carreras
extra tomadas equivale a 4 carreras en total en esa entrega. Para The Hundred, un
over consistira en 5 entregas legales, por lo que una entrada completa estara
compuesta por 20 overs. Por ejemplo, si no hay entregas ilegales, la quinta bola
lanzada en la entrada se mostrara como "X carreras en la quinta entrega, primer
over"y la sexta bola lanzada en la entrada se mostrard como "X carreras en la
primera entrega, segundo over". Si hay una entrega ilegal en las primeras cinco
bolas lanzadas, la sexta bola lanzada en la entrada se mostrara como "X carreras
en la sexta entrega, primer over". Todas las demas reglas permanecen iguales a

otros formatos.

Mercados de Over

18.33. Carreras en el Over



Descripcion: ¢ Cuantas carreras se anotaran en el over especificado?

Reglas: El over especificado debe completarse para que las apuestas se mantengan
a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si una entrada termina durante
un over, ese over se considerard completo a menos que la entrada haya terminado
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, en cuyo caso todas las apuestas
seran anuladas, a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si el over no
comienza por cualquier motivo, todas las apuestas seran anuladas. Las extrasy
carreras de penalizacion en el over particular cuentan para la liquidacion, a menos
que las carreras de penalizacién causen que la entrada o el partido terminen antes
de que se lance una bola en el over, en cuyo caso ese over sera anulado. Si ocurre
un run out en la carrera del lanzador y el juego termina, y no se ha completado
ninguna entrega en ese over, las apuestas seran anuladas. Para The Hundred, un
over consistira en 5 entregas legales, por lo que una entrada completa estara
compuesta por 20 overs. Todas las demas reglas permanecen iguales a otros

formatos.
18.34. Cuatro en el Over
Descripcion del mercado: ¢ Habra un cuatro anotado en el over especificado?

Reglas: Igual que "Carreras en el Over". Solo los cuatros anotados desde el bate
(de cualquier entrega - legal o0 no) contaran como un cuatro. No se cuentan los

sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras.
18.35. Wicket en el Over
Descripcion del mercado: ¢ Caera un wicket en el over especificado?

Reglas: Igual que "Carreras en el Over". Para efectos de liquidacién, cualquier
wicket contard, incluidos los run outs. Un bateador retirado lesionado no cuenta

como un wicket. Si un bateador es retirado por tiempo o retirado fuera, el wicket se



considera que ha ocurrido en la bola anterior. Retirado lesionado no cuenta como un

despido.

18.36. Over Impar/Par
Descripcién del mercado: ¢, Sera el nUmero de carreras anotadas en el over

especificado impar o par?

Reglas: Igual que "Carreras en el Over". Cero se considerara un nimero par.

Mercados de Grupo

18.37. Carreras en Grupos de Overs
Descripcion: ¢ Cuantas carreras se anotaran en el niumero especificado de overs?

Reglas: Si no se completan los overs especificados, la apuesta sera anulada, a
menos que el equipo esté completamente eliminado, declare, alcance su objetivo o
la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Las extras y carreras de
penalizacion en el grupo particular de overs cuentan para la liquidacién de ese
grupo. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si el total de las
entradas se reduce en cualquier momento a menos del 80% de los overs maximos
indicados en el momento en que se realiz0 la apuesta, a menos que la liquidacion
de la apuesta ya se haya determinado antes de la reduccién. Para The Hundred, un
over consistira en 5 entregas legales, por lo que una entrada completa estara
compuesta por 20 overs. Todas las demas reglas permanecen iguales a otros

formatos de limited overs.
18.38. Wickets en Grupos de Overs
Descripcion: ¢ Cuantos wickets caeran en el numero especificado de overs?

Reglas: Si no se completan los overs especificados, la apuesta sera anulada, a
menos que el equipo esté completamente eliminado, declare, alcance su objetivo o

la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. En partidos de limited overs,



las apuestas seran anuladas si el total de las entradas se reduce en cualquier
momento a menos del 80% de los overs maximos indicados en el momento en que
se realiz6 la apuesta, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya
determinado. Para efectos de liquidacion, si un bateador es retirado por tiempo o
retirado fuera, el wicket se considera que ha ocurrido en la bola anterior. Retirado
lesionado no cuenta como un despido. Para The Hundred, un over consistira en 5
entregas legales, por lo que una entrada completa estard compuesta por 20 overs.

Todas las demas reglas permanecen iguales a otros formatos de limited overs.
18.39. Carreras en la Sesion
Descripcion del mercado: ¢ Cuantas carreras se anotaran en la sesion especificada?

Reglas: El resultado se determina por el nUmero total de carreras anotadas en la
sesion especificada, independientemente de qué equipo las haya anotado. Si se
lanzan menos de 20 overs en una sesidn, las apuestas seran anuladas a menos

que la liquidacion ya se haya determinado.

Mercados de Entrada

18.40. Carreras en la Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Cuantas carreras anotara un equipo en una entrada

especificada?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
el momento en que se realizé la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal
tiempo, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de
la reduccidn. Las apuestas realizadas en una entrada futura seguiran siendo validas
independientemente de las carreras anotadas en cualquier entrada actual o anterior.

En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han



lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya
determinado. Las apuestas también seran anuladas en partidos de Primera Clase
empatados, si se han lanzado menos de 60 overs en una entrada incompleta, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un equipo

declara, esa entrada se considerara completa para efectos de liquidacion.
18.41. Wickets en la Entrada

Descripcion del mercado: ¢ Cuantos wickets perdera el equipo de bateo en la

entrada actual?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
el momento en que se realiz6 la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal
tiempo, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado antes de
la reduccion. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas
si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya
se haya determinado. Retirado lesionado no cuenta como un despido. Si un equipo

declara, esa entrada se considerara completa para efectos de liquidacion.
18.42. Cuatros en la Entrada

Descripcion del mercado: ¢ Cuantos cuatros anotara el equipo de bateo en su

entrada actual?
Reglas: Igual que para Mas Cuatros.
18.43. Seises en la Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Cuantos seises anotara el equipo de bateo en su entrada

actual?

Reglas: Igual que para Mas Seises.



18.44. Extras en la Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Cuantos extras se agregaran a la entrada de bateo del

equipo nombrado?
Reglas: Igual que para Mas Extras.

18.45. Wides Concedidos en la Entrada

Descripcion: ¢ Cuantos wides lanzara el equipo de bolos nombrado?
Reglas: Igual que Wides del Partido.
18.46. Ducks en la Entrada

Descripcion: ¢ Cuantos ducks se anotaran en la entrada de bateo del equipo

nombrado?

Reglas: Igual que Ducks del Partido.

18.47. Run Outs en la Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Cuantos run outs concedera el equipo en la entrada?
Reglas: Igual que para Mas Extras.

18.48. Mayor Over en la Entrada

Descripcién del mercado: ¢ Cuantas carreras se anotaran en el over de mayor

puntuacion de la entrada actual?

Reglas: Igual que para Mayor Over en el Partido.

18.49. Carreras en la Entrada, Impar o Par?

Descripcion del mercado: ¢ Seran las carreras totales en la entrada impar o par?

Reglas: Si la entrada se abandona, se pierde o no hay un resultado oficial, todas las

apuestas seran anuladas.



18.50. Entrada a Terminar con un Cuatro
Descripcidon del mercado: ¢ Serd la dltima bola de la entrada un cuatro?

Reglas: Solo los cuatros anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no)
contaran como un cuatro. No se cuentan los sobretiros, todos los cuatros de carrera
y extras. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si hay alguna
reduccion en el nimero de overs programados para ser lanzados en el momento en
gue se realiz6 la apuesta debido a factores externos, incluyendo mal tiempo. Si el
partido se abandona o no hay un resultado oficial, todas las apuestas seran

anuladas.
18.51. Mejor Bateador en la Entrada
Descripcion: ¢ Qué bateador anotara més carreras para el equipo nombrado?

Reglas: El resultado de este mercado se determina por el bateador con la
puntuacion individual mas alta en la entrada de un equipo. En partidos de limited
overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 50%
de los overs programados para ser lanzados en el momento en que se realizé la
apuesta debido a factores externos, incluyendo mal tiempo. Las apuestas de pre-
partido para el mejor bateador en partidos de Primera Clase se aplican solo a la
primera entrada de cada equipo y seran anuladas si se han lanzado menos de 200
overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un
jugador fue nombrado en el sorteo, pero luego es eliminado como sustituto por
conmocién, ese jugador seguird contando, al igual que el jugador de reemplazo. Si
un bateador no batea, pero fue nombrado en el Xl inicial, las apuestas a ese
bateador se mantendran. Si un bateador es sustituido después de que se haya
ofrecido el mercado en vivo, el mercado original se eliminara y se liquidard como
normal, incluso si el sustituto anota la puntuacién individual mas alta. Se puede

ofrecer un nuevo mercado con selecciones actualizadas. Cuando dos o0 mas



jugadores anoten el mismo nimero de carreras en la entrada, se aplicaran las

reglas de empate. Las carreras anotadas en un super over no cuentan.
18.52. Mejor Lanzador en la Entrada
Descripcion: ¢ Qué lanzador tomard mas wickets para el equipo nombrado?

Reglas: El resultado de este mercado se determina por el lanzador con el mayor
namero de wickets individuales en una entrada. En partidos de limited overs, las
apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 50% de los
overs programados para ser lanzados en el momento en que se realizo la apuesta
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo. Las apuestas de pre-partido
para el mejor lanzador en partidos de Primera Clase se aplican solo a la primera
entrada de cada equipo y seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un jugador fue
nombrado en el sorteo, pero luego es eliminado como sustituto por conmocion, ese
jugador seguira contando, al igual que el jugador de reemplazo. Si un lanzador no
lanza, pero fue nombrado en el Xl inicial, las apuestas a ese lanzador se
mantendran. Si un lanzador es sustituido después de que se haya ofrecido el
mercado en vivo, el mercado original se eliminara y se liquidara como normal,
incluso si el sustituto toma el mayor nimero de wickets. Se puede ofrecer un nuevo
mercado con selecciones actualizadas. Si dos o méas lanzadores han tomado el
mismo numero de wickets, el lanzador que haya concedido menos carreras sera el
ganador. Si hay dos o mas lanzadores con el mismo namero de wickets tomados y
carreras concedidas, se aplicaran las reglas de empate. Los wickets tomados en un
super over no cuentan. Si ningun lanzador toma un wicket en una entrada, todas las

apuestas seran anuladas.
18.53. Ultimo Jugador en Pie

Descripcion: ¢ Qué bateador no sera eliminado al completar la entrada?



Reglas: Si hay dos o méas bateadores que no son eliminados al completar la
entrada, el ganador a efectos de liquidacion sera el ultimo bateador en enfrentar una
entrega (legal o no). Los jugadores no se consideraran no eliminados si ya no estan
en la cancha después de retirarse lesionados o0 no batearon. Si mas de 11
jugadores batean, el mercado sera anulado. En partidos de limited overs, las
apuestas seran anuladas si, después de realizar la apuesta, la entrada se ha
reducido de alguna manera debido a factores externos, incluyendo mal tiempo.
Todos los jugadores que jugaron en la entrada seran liquidados, incluidos los

sustitutos.

18.54. Lanzador Mas Econémico

Descripcioén: ¢ Qué lanzador concedera menos carreras por over en la entrada?

Reglas: El resultado de este mercado se determina por el lanzador con el menor
namero de carreras concedidas por over mientras lanza en una entrada individual.
Para coincidir con la hoja de puntuacion, en este caso, se cuentan las wides y no
bolas, aungque no se cuentan los byes, leg byes y carreras de penalizacion. Si un
lanzador no lanza, pero fue nombrado en el Xl inicial, las apuestas a ese lanzador
se mantendran. Las apuestas de pre-partido para el mejor lanzador en partidos de
Primera Clase se aplican solo a la primera entrada de cada equipo y seran anuladas
si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya
se haya determinado. Si un jugador fue nombrado en el sorteo, pero luego es
eliminado como sustituto por conmocion, ese jugador seguira contando, al igual que
el jugador de reemplazo. Si un lanzador no lanza, pero fue nombrado en el Xl inicial,
las apuestas a ese lanzador se mantendran. Si dos o mas lanzadores tienen
exactamente el mismo numero de carreras por over, se aplicaran las reglas de

empate. Las carreras concedidas en un super over no cuentan.

Mercados de Jugadores

18.55. Carreras del Bateador



Descripcion: ¢ Cuantas carreras anotara el bateador nombrado?

Reglas: Si el bateador termina la entrada no eliminado al final de una entrada, su
puntuacion sera el resultado final. Si un bateador no batea, la apuesta sera anulada.
Si un bateador se retira lesionado, pero regresa mas tarde, el total de carreras
anotadas por ese bateador en la entrada contara. Si el bateador no regresa mas
tarde, el resultado final sera el que tenia cuando el bateador se retird. En partidos
de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al
menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en cualquiera de las
entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la
liquidacion haya sido determinada, o vaya a ser determinada. El resultado se
considerara determinado si la linea en la que se realizo la apuesta se supera, o el
bateador es eliminado. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas
seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion
de la apuesta ya se haya determinado. Para apuestas de pre-partido, solo se
contara la primera entrada del bateador. Las carreras anotadas en un super over no

cuentan.
18.56. Carreras Combinadas de los Bateadores
Descripcion: ¢ Cuantas carreras en total anotaran los bateadores nombrados?

Reglas: Igual que "Carreras del Bateador", y si alguno de los bateadores hombrados
no batea, la apuesta sera anulada, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se

haya determinado o vaya a ser determinada.
18.57. Cuatros del Bateador
Descripcion: ¢, Cuantos cuatros anotara el bateador nombrado?

Reglas: Si el bateador termina la entrada no eliminado al final de una entrada, su
namero de cuatros sera el resultado final. Si un bateador no batea, la apuesta sera

anulada. Si un bateador se retira lesionado, pero regresa mas tarde, el total de



cuatros anotados por ese bateador en la entrada contard. Si el bateador no regresa
mas tarde, el resultado final sera el que tenia cuando el bateador se retird. En
partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible
completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion haya sido determinada, o vaya a ser determinada. El
resultado se considerara determinado si la linea en la que se realizé la apuesta se
supera, o el bateador es eliminado. En partidos de Primera Clase empatados, las
apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la
liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Solo se contaran los cuatros
anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no) hacia el total de cuatros.
No se cuentan los sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras. Para apuestas
de pre-partido, solo se contara la primera entrada del bateador. Los cuatros

anotados en un super over no cuentan.
18.58. Seises del Bateador
Descripcion: ¢ Cuantos seises anotara el bateador nombrado?

Reglas: Si el bateador termina la entrada no eliminado al final de una entrada, su
numero de seises sera el resultado final. Si un bateador no batea, la apuesta sera
anulada. Si un bateador se retira lesionado, pero regresa mas tarde, el total de
seises anotados por ese bateador en la entrada contara. Si el bateador no regresa
mas tarde, el resultado final sera el que tenia cuando el bateador se retird. En
partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible
completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion haya sido determinada, o vaya a ser determinada. El
resultado se considerara determinado si la linea en la que se realizé la apuesta se

supera, o el bateador es eliminado. En partidos de Primera Clase empatados, las



apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la
liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Solo se contaran los seises
anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no) hacia el total de seises.
No se cuentan los sobretiros y extras. Para apuestas de pre-partido, solo se contara

la primera entrada del bateador. Los seises anotados en un super over no cuentan.
18.59. Hitos del Bateador

Descripcion: ¢ Alcanzara el bateador nombrado el hito especificado?

Reglas: Igual que "Carreras del Bateador".

18.60. Entregas Enfrentadas por el Bateador

Descripcion: ¢ Cuantas entregas enfrentara el bateador nombrado?

Reglas: Para coincidir con la hoja de puntuacion, en este caso, las wides no
cuentan, pero las no bolas si. Si un bateador se retira lesionado, pero regresa mas
tarde, el total de entregas enfrentadas por ese bateador en la entrada contard. Si el
bateador no regresa mas tarde, el resultado final sera el que tenia cuando el
bateador se retird. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no
ha sido posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser
lanzados en cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal
tiempo, a menos que la liquidacion haya sido determinada, o vaya a ser
determinada. El resultado se considerara determinado si la linea en la que se realizé
la apuesta se supera, o el bateador es eliminado. En partidos de Primera Clase
empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Para apuestas de
pre-partido, solo se contara la primera entrada del bateador. Las entregas

enfrentadas en un super over no cuentan.
18.61. Método de Despido del Bateador

Descripcion: ¢ Como sera eliminado el bateador nombrado?



Reglas: Si el bateador especificado no es eliminado, todas las apuestas seran
anuladas. Si el bateador especificado se retira y no regresa para batear mas tarde,
todas las apuestas seran anuladas. Si ese bateador regresa para batear mas tarde
y es eliminado, las apuestas se mantendran. Caught and bowled se incluye en

captura del fildeador.
18.62. Wickets del Lanzador
Descripcion: ¢, Cuantos wickets tomara el lanzador nombrado?

Reglas: Si un lanzador no lanza, las apuestas seran anuladas. En partidos de limited
overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 80%
de los overs programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas debido a
factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacion haya sido
determinada. El resultado se considerara determinado si la linea en la que se realizé
la apuesta se supera. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la entrada de bolos
del jugador esté completa. Para apuestas de pre-partido, solo se contara la primera

entrada del lanzador. Los wickets tomados en un super over no cuentan.
18.63. Carreras Concedidas por el Lanzador
Descripcion: ¢ Cuantas carreras concedera el lanzador nombrado?

Reglas: Para coincidir con la hoja de puntuacion, en este caso, las wides y no bolas
cuentan, aungque no se cuentan los byes, leg byes y carreras de penalizacion. Si un
lanzador no lanza, las apuestas seran anuladas. En partidos de limited overs, las
apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 80% de los
overs programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas debido a
factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacién haya sido
determinada, o vaya a ser determinada. El resultado se considerara determinado si

la linea en la que se realiz6 la apuesta se supera, o el bateador es eliminado. En



partidos de Primera Clase empatados, las apuestas serdn anuladas si se han
lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya
determinado. Para apuestas de pre-partido, solo se contara la primera entrada del

lanzador. Las carreras concedidas en un super over no cuentan.
18.64. Rendimiento del Jugador Nombrado

Descripcién: ¢ Cuantos puntos anotara el jugador nombrado en el sistema de

puntuacion de rendimiento del jugador?

Reglas: Los puntos se anotan de la siguiente manera: 1 punto por carrera anotada,
20 puntos por wicket tomado, 10 puntos por captura tomada, 25 puntos por
stumping. Si el jugador no batea ni lanza, pero esta en el Xl inicial, todas las
apuestas seguiran siendo liquidadas. Si el jugador no esta en el Xl inicial, las
apuestas seran anuladas. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas
si no ha sido posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser
lanzados en cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal
tiempo, a menos que la liquidacion haya sido determinada. El resultado se
considerara determinado si la linea en la que se realiz0 la apuesta se supera. En
partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran anuladas si se han
lanzado menos de 200 overs, a menos que ambas primeras entradas se hayan
completado. En partidos de Primera Clase, solo se contaran los puntos de la

primera entrada. Los puntos anotados en un super over no cuentan.
18.65. Apuesta de Partido del Bateador
Descripcion: ¢, Cual de los jugadores nombrados anotara mas carreras?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a

menos que la liquidacion haya sido determinada. En partidos de Primera Clase



empatados, las apuestas serén anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Ambos jugadores
deben estar nombrados en el Xl inicial o aparecer como sustitutos. Si alguno no

batea posteriormente, todas las apuestas seguiran siendo liquidadas. Las carreras

anotadas en un super over no cuentan.
18.66. Apuesta de Partido del Lanzador
Descripcion: ¢, Cual de los jugadores nombrados tomara mas wickets?

Reglas: En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion haya sido determinada. En partidos de Primera Clase
empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Ambos jugadores
deben estar nombrados en el Xl inicial o aparecer como sustitutos. Si alguno no
lanza posteriormente, todas las apuestas seguiran siendo liquidadas. Los wickets

tomados en un super over no cuentan.
18.67. Apuesta de Partido del All-Rounder

Descripcion: ¢,Cual de los jugadores nombrados anotara mas puntos en el sistema

de puntuacién de rendimiento del jugador?

Reglas: Los puntos se anotan de la siguiente manera: 1 punto por carrera anotada,
20 puntos por wicket tomado, 10 puntos por captura tomada, 25 puntos por
stumping. En partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido
posible completar al menos el 80% de los overs programados para ser lanzados en
cualquiera de las entradas debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a
menos que la liquidacion haya sido determinada. En partidos de Primera Clase

empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a



menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Ambos jugadores
deben estar nombrados en el Xl inicial o aparecer como sustitutos. Si alguno de los
jugadores no batea ni lanza posteriormente, todas las apuestas seguiran siendo

liquidadas. Los puntos anotados en un super over no cuentan.
18.68. Apuesta de Partido del Guardameta

Descripcién: ¢ Cuél de los guardametas nombrados anotara mas puntos en el

sistema de puntuacion de rendimiento del jugador?

Reglas: Los puntos se anotan como se indicé anteriormente. En partidos de limited
overs, las apuestas seran anuladas si no ha sido posible completar al menos el 80%
de los overs programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas debido a
factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacién haya sido
determinada. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado. Ambos jugadores nombrados deben comenzar el
partido como guardametas, o aparecer como sustitutos, pero si su rol en el juego
cambia por cualquier motivo, todas las apuestas seguiran siendo liquidadas de
acuerdo con el sistema de puntuacion anterior. Los puntos anotados en un super

over no cuentan.

Mercados de Asociacion
18.69. Caida del Préximo Wicket

Descripcion: ¢ Cuantas carreras tendra el equipo de bateo cuando caiga el proximo

wicket?

Reglas: Si la asociacién termina al final de una entrada, las apuestas se liquidaran
con la puntuacion final. Para efectos de liquidacion, un bateador retirado lesionado

no cuenta como un wicket. En partidos de limited overs, las apuestas seran



anuladas si no ha sido posible completar al menos el 80% de los overs
programados para ser lanzados en cualquiera de las entradas debido a factores
externos, a menos que la liquidacion ya se haya determinado, o vaya a ser
determinada. El resultado se considerara determinado si la linea en la que se realizo
la apuesta se supera, o el wicket en cuestion cae. En partidos de Primera Clase
empatados, las apuestas seran anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a

menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado.
18.70. Proximo Jugador Eliminado
Descripcidn: ¢ Cuél bateador sera el proximo en ser eliminado?

Reglas: Si alguno de los bateadores se retira lesionado o los bateadores en la
cancha son diferentes a los citados, las apuestas realizadas a ambos bateadores

seran anuladas. Si no caen mas wickets, todas las apuestas seran anuladas.
18.71. Método de Despido del Proximo Wicket

Descripcién: ¢ Como serd eliminado el préximo bateador?

Reglas: El resultado se determinara por el método de despido del préximo wicket
gue caiga. Un bateador retirado lesionado no cuenta como un wicket. Si un bateador
es retirado fuera, todas las apuestas seran anuladas. Si el wicket especificado no
cae, todas las apuestas seran anuladas. Caught and bowled se incluye en captura

del fildeador.
18.72. Carrera a ‘X’ Carreras
Descripcion: ¢ Cual bateador alcanzara el nUmero especificado de carreras primero?

Reglas: Todas las apuestas se mantienen, independientemente de cualquier
recorte. Si ninguno de los bateadores alcanza el nUmero especificado de carreras,

los mercados se liquidaran como 'Ninguno'.

18.73. Préximo Cuatro o Seis



Descripcion: ¢ Sera el proximo cuatro un cuatro o un seis?

Reglas: Si no hay més cuatros en la entrada, las apuestas seran anuladas. Solo los
cuatros anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no) contaran como un
cuatro. No se cuentan los sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras. En
partidos de limited overs, las apuestas seran anuladas si el total de las entradas se
reduce en cualquier momento a menos del 80% de los overs maximos indicados en
el momento en que se realiz6 la apuesta, a menos que la liquidacién de la apuesta
ya se haya determinado antes de la reduccion. En partidos de Primera Clase
empatados, las apuestas serén anuladas si se han lanzado menos de 200 overs, a
menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Los cuatros

anotados en un super over no cuentan.
18.74. Over Ganador

Descripcion: ¢ En qué over de la entrada del equipo nombrado se completara el
partido?

Reglas: Todas las apuestas seran anuladas si no hay un resultado oficial. En
partidos de limited overs, todas las apuestas seran anuladas si, después de realizar

la apuesta, los overs maximos posibles se reducen de alguna manera.

Mercados de Un Solo Lado

18.75. Ambos Equipos para Anotar ‘X’ Carreras
Descripcion: ¢ Ambos equipos anotaran el numero especificado de carreras?

Reglas: En linea con las reglas de Carreras en la Entrada, cada entrada se
considerara completa si se ha lanzado al menos el 80% de los overs programados
en el momento en que se realizé la apuesta, y este mercado se liquidara en
consecuencia. En partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran

anuladas si se han lanzado menos de 100 overs en la primera entrada de cualquiera



de los equipos, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado.
Solo cuentan las carreras anotadas en la primera entrada. Si un equipo declara, esa

entrada se considerard completa para efectos de liquidacién.
18.76. Método de Despido de Cualquiera de los Bateadores

Descripcidn: ¢ Serd eliminado alguno de los bateadores nombrados en el método

especificado?

Reglas: Todas las apuestas se liquidaran, independientemente de si alguno de los

bateadores permanece no eliminado, o se retira lesionado, al final de la entrada.
18.77. Método de Despido de Ambos Bateadores

Descripcion: ¢ Seran eliminados ambos bateadores nombrados en el método

especificado?
Reglas: Igual que "Método de Despido de Cualquiera de los Bateadores".

18.78. Carreras en Entregas Consecutivas
Descripcidn: ¢ Cuantas carreras se anotaran en cada una de las entregas

especificadas?

Reglas: Igual que "Carreras en la Entrega”, excepto que se deben anotar el numero

especificado de carreras en ambas entregas nombradas.
18.79. Wicket en la Entrega
Descripcion: ¢ Caera un wicket en la entrega especificada?

Reglas: La entrega especificada debe completarse para que las apuestas se
mantengan. Para efectos de liquidacion, cualquier wicket contard, incluidos los run
outs. Un bateador retirado lesionado no cuenta como un wicket. Si un bateador es
retirado por tiempo o retirado fuera, el wicket se considera que ha ocurrido en la

bola anterior.



18.80. Ambos Bateadores para Anotar ‘X’ Carreras en el Over

Descripcion: ¢ Anotardn ambos bateadores el nimero especificado de carreras en el

over?

Reglas: El over especificado debe completarse para que las apuestas se mantengan
a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si una entrada termina durante
un over, ese over se considerard completo a menos que la entrada haya terminado
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, en cuyo caso todas las apuestas
seran anuladas, a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si el over no
comienza por cualquier motivo, todas las apuestas seran anuladas. Las carreras
deben anotarse desde el bate para contar para la liquidacion. Las apuestas se
liquidaran independientemente de si alguno de los bateadores especificados es

eliminado o se retira lesionado antes de que comience el over.
18.81. Ambos Bateadores para Anotar un Cuatro en el Over

Descripcion del mercado: ¢ Anotaran ambos bateadores un cuatro en el over?
Reglas: Igual que "Ambos Bateadores para Anotar ‘X’ Carreras en el Over". Tanto
los cuatros como los seises cuentan como cuatros. Solo los cuatros o seises
anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no) contaran. No se cuentan

los sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras.
18.82. Tanto un Cuatro como un Seis para Ser Anotados en un Over
Descripcidn: ¢ Se anotara tanto un cuatro como un seis en el over?

Reglas: El over especificado debe completarse para que las apuestas se mantengan
a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si una entrada termina durante
un over, ese over se considerard completo a menos que la entrada haya terminado
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, en cuyo caso todas las apuestas
seran anuladas, a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si el over no

comienza por cualquier motivo, todas las apuestas seran anuladas. Solo los cuatros



o0 seises anotados desde el bate (de cualquier entrega - legal o no) contaran. No se

cuentan los sobretiros, todos los cuatros de carrera y extras.
18.82. Tanto un Cuatro como un Seis para ser Anotados en un Over
Descripcion: ¢ Se anotardn tanto un cuatro como un seis en el over?

Reglas: El over especificado debe completarse para que las apuestas sean validas
a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si una entrada termina durante
un over, entonces ese over se considerara completo a menos que la entrada
termine debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, en cuyo caso todas las
apuestas seran nulas, a menos que la liquidacion ya se haya determinado. Si el
over no comienza por cualquier motivo, todas las apuestas seran nulas. Solo se
contaran los cuatros o seis anotados con el bate (de cualquier entrega — legal 0 no).

No se contaran las devoluciones, los cuatros corridos ni los extras.

18.83. Hitos Combinados de Bateador y Lanzador
Descripcion: ¢ Alcanzaran el bateador y el lanzador nombrados sus hitos

especificados?

Reglas: Para el bateador — las mismas que para “Carreras de Bateador”. En los
juegos de primera clase, solo contaran las carreras anotadas en la primera entrada.
Para el lanzador — si un lanzador no lanza, se considerara que ha tomado 0 wickets.
En los partidos de overs limitados, las apuestas seran nulas si no ha sido posible
completar al menos el 80% de los overs programados en la entrada relevante
debido a factores externos, incluyendo mal tiempo, a menos que la liquidacién haya
sido determinada. En los partidos de Primera Clase empatados, las apuestas seran
nulas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la entrada de bolos del
jugador esté completa. El resultado se considerara determinado si se pasan las

lineas en las que se coloco la apuesta. En los juegos de Primera Clase, solo



contaran las wickets de la primera entrada y las carreras. No contaran las wickets y

carreras anotadas en un super over.

18.84. Hitos Combinados de Bateadores

Descripcion: ¢ Alcanzaran ambos bateadores sus hitos especificados?
Reglas: Las mismas que para “Carreras Combinadas de Bateadores”.
Notas para todos los Mercados

18.85. Jugadores Expulsados/Retirados

Un jugador que sea expulsado se considera retirado, por lo que se liquidara como

un wicket.
18.86. Sustituciones por Conmocion/Tacticas

Cuando un jugador abandona el campo como sustituto, esto no contara como un
wicket. Si el jugador no regresa mas tarde, el resultado final ser& como estaba
cuando el jugador abandon6 el campo. Cuando un jugador entra al partido como
sustituto, a efectos de liquidacién, tanto €l como el jugador reemplazado seran

considerados como si hubieran jugado un papel completo en el partido.
18.87. Carreras de Penalizacion después de la Conclusion de una Entrada

Las carreras de penalizacién afiadidas al total de un equipo después del inicio de la
entrada del otro equipo no contaran para la liquidacion de los mercados en la

entrada anterior.
18.88. The Hundred

Para The Hundred, un over consistira en 5 entregas legales, por lo que una entrada
completa se compondra de 20 overs. Todas las demas reglas permanecen iguales a

otros formatos de overs limitados.



18.89. Partidos Incorrectamente Creados

Si un partido se crea en el formato incorrecto (es decir, T20 en lugar de List A), las

apuestas seran nulas y se creara un nuevo partido.

19. Squash

19.1. Si un set termina antes de que se alcance el punto X, este mercado "¢ Quién

anota el [X] punto en el set [y]?" se considerara nulo (cancelado).

19.2. Si los mercads permanecen abiertos con un puntaje incorrecto que tenga un
impacto significativo en las probabilidades, el alcance del impacto sera determinado
razonablemente por la casa de apuestas, y la casa de apuestas se reserva el

derecho de anular las apuestas respectivas.

19.3. Si los jugadores/equipos se muestran incorrectamente, la casa de apuestas se

reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

19.4. Si un jugador se retira, pierde el partido por abandono o es descalificado,

todos los mercados no decididos seran anulados.

19.5. Las deducciones oficiales de puntos se tendran en cuenta para todos los
mercados no determinados. Los mercados que ya se hayan determinado no

tomaran en cuenta las deducciones.

19.6. Si el arbitro otorga puntos de penalizacién, todas las apuestas en ese juego se

mantendran.



20. Futbol australiano

20.1. Todos los mercados excluyen el tiempo extra, a menos que se indique

expresamente lo contrario.

20.2. 80 Minutos Regulares: Los mercados se basan en el resultado al final de los
80 minutos programados de juego, a menos que se indique expresamente lo
contrario. Esto incluye cualquier tiempo de lesion o de detencién afiadido, pero no

incluye el tiempo extra.

20.3. Si las probabilidades se ofrecieron con un tiempo de partido incorrecto (mas
de 2 minutos), la casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas

respectivas.

20.4. Si los nombres de los equipos o la categoria se muestran incorrectamente, la

casa de apuestas se reserva el derecho de anular las apuestas respectivas.

21. Boxeo

21.1. Si cualquiera de los boxeadores no responde a la campana para el siguiente

asalto, se considerara que su oponente ha ganado en el asalto anterior.

21.2. En caso de que una pelea sea declarada "No Contest", todas las apuestas

seran anuladas.

21.3. Si el niumero de asaltos programados se cambia antes de la pelea, todas las
apuestas de "Total de Asaltos", "Apuestas por Asalto" y "Método de Victoria" seran

anuladas.

21.4. Reglas de los mercados de boxeo:



21.4.1. Ganador (Ganar la Pelea): predice qué competidor ganara la pelea. No se
ofrece una seleccion de empate. Para el mercado de Ganador donde no se ofrece
una seleccién de empate, todas las apuestas seran anuladas en caso de empate

(esto incluye una pelea que termine en un Empate Mayoritario o Empate Técnico).

21.4.2. 1x2 (Resultado de la Pelea): predice el resultado de la pelea. Si la pelea
termina en un Empate Mayoritario o Empate Técnico, entonces el Empate sera la

selecciéon ganadora.

21.4.3. Total de Asaltos (Mas/Menos): significa apostar en el asalto en el que se
determinara el resultado de la pelea. A efectos de liquidacion, donde se indica
medio asalto, entonces 1 minuto y 30 segundos del asalto respectivo definiran la
mitad para determinar menos o mas. Asi, 9.5 asaltos serian un minuto y treinta
segundos del décimo asalto. Si la pelea termina exactamente a los 1 minuto y 30

segundos del décimo asalto, el resultado seria mas de 9.5 asaltos.

21.4.4. Ganador y asalto exacto: predice el asalto en el que la seleccion ganara la
pelea. Apostar en el ganador y asalto exacto es para que un boxeador gane por KO
(nocaut), TKO (nocaut técnico) o descalificacion durante ese asalto. Si un boxeador
no responde a la campana para el siguiente asalto, se considerara que su oponente
ha ganado la pelea en el asalto anterior. En caso de una decision técnica antes del
final de la pelea, todas las apuestas se liquidaran como una victoria por decision y

las apuestas por asalto se consideraran perdidas.

21.4.5. Método de Victoria: predice el método por el cual se decidira el resultado de
la pelea. Todas las apuestas se liquidaran con el resultado oficial declarado. Una

victoria por descalificacion se cuenta como nocaut/nocaut técnico.

21.4.6. Cualquier boxeador para ganar dentro de la distancia: predice si la pelea se
decidira antes del nimero programado de asaltos. En caso de una decision técnica,

a efectos de liquidacion, se considerara que la pelea NO ha llegado a la distancia.



22. MMA

22.1. Todos los mercados se liquidan segun el resultado disponible inmediatamente
después del final de la pelea. Cualquier apelacién o enmienda posterior al resultado

no se tendra en cuenta para efectos de liquidacion.

22.2. Si cualquiera de los luchadores no responde a la campana para el siguiente

asalto, se considerara que su oponente ha ganado en el asalto anterior.

22.3. En caso de que haya una retirada o sustitucion de uno de los luchadores

involucrados, las apuestas seran anuladas.

22.4. En caso de que una pelea sea declarada "No Contest", todas las apuestas

seran anuladas.

22.5. Si el numero programado de asaltos se cambia antes de la pelea, todas las
apuestas de "Total de Asaltos”, "Ganador y asalto exacto” y "Método de Victoria"

seran anuladas.
22.6. Reglas de mercados de MMA:

22.6.1. Ganador (Ganar la Pelea): predice qué competidor ganara la pelea. No se
ofrece una seleccién de empate. Para el mercado de Ganador donde no se ofrece
una seleccion de empate, todas las apuestas seran anuladas en caso de empate

(esto incluye una pelea que termine en un Empate Mayoritario 0 Empate Técnico).

22.6.2. 1x2 (Resultado de la Pelea): predice el resultado de la pelea. Si la pelea
termina en un Empate Mayoritario 0 Empate Técnico, entonces el Empate sera la

seleccion ganadora.

22.6.3. Total (Mas/Menos): apostar en el asalto en el que se determinara el
resultado de la pelea. A efectos de liquidacion, donde se indica medio asalto,
entonces 2 minutos y 30 segundos del asalto respectivo definiran la mitad para

determinar menos o mas. Asi, 2.5 asaltos serian dos minutos y treinta segundos del



tercer asalto. Si la pelea termina exactamente a los 2 minutos y 30 segundos del

tercer asalto, el resultado seria mas de 2.5 asaltos.

22.6.4. Método de Victoria: predice el método por el cual se decidira el resultado de
la pelea. Todas las apuestas se liquidaran con el resultado oficial declarado. Una

victoria por descalificacién se cuenta como Nocaut/Nocaut Técnico.

Para efectos del mercado de Método de Victoria, un KO (nocaut) incluye lo

siguiente:

— detencion del arbitro debido a golpes mientras uno o ambos luchadores estan de
pie;
— detencion del arbitro debido a golpes mientras uno o ambos luchadores estan en

el suelo;
— detencion por el médico;
— detencion por el equipo/esquina de un luchador;
—un luchador se retira debido a una lesién; — una victoria por descalificacion.
Para efectos del mercado de Método de Victoria, una sumision incluye lo siguiente:
— detencidn del arbitro debido a rendicién por golpes;
— detencion del arbitro debido a sumision técnica;

— rendicién verbal de un luchador (incluyendo una rendicion verbal que se haga

debido a golpes).

22.6.5. Ganador y asalto exacto: predice el asalto en el que tu seleccidén ganara la
pelea. Apostar en el ganador y asalto exacto es para que un luchador gane por KO
(nocaut), TKO (nocaut técnico), descalificacion o sumision durante ese asalto o por
decision. Si un luchador no responde a la campana para el siguiente asalto, se

considerara que su oponente ha ganado la pelea en el asalto anterior. En caso de



una decision técnica antes del final de la pelea, todas las apuestas se liquidaran

como una victoria por decision y las apuestas por asalto se consideraran perdidas.

22.6.6. "¢ La pelea llegaréa a la distancia?": predice si la pelea se decidira antes del
namero programado de asaltos. En caso de una decision técnica, a efectos de

liquidacion, se considerara que la pelea NO ha llegado a la distancia.

23. Golf

23.1. Se considera que un jugador ha jugado en un torneo o una ronda especifica
una vez que ha comenzado. Si un jugador se retira, se retira o es descalificado

después de haber comenzado, las apuestas se mantendran.

23.2. En torneos afectados por mal tiempo u otras razones similares, las apuestas
se liquidaran con el resultado oficial independientemente del nimero de rondas

jugadas.

23.3. Si el torneo es abandonado, las apuestas realizadas después de la ultima

ronda completada seran anuladas.

23.4. Si una ronda de golf es abandonada, todos los mercados no decididos seran

anulados.

23.5. Los resultados oficiales del sitio del tour en el momento de la presentacion del
trofeo se utilizaran para efectos de liquidacion (las descalificaciones posteriores a

este momento no cuentan).

23.6. En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad...), todos los mercados no
decididos permaneceran sin resolver y la negociacién continuard tan pronto como
se reanude la ronda/torneo.

23.7. En caso de no participantes, las apuestas de 2 bolas y 3 bolas seran
anuladas.



23.8. Reglas de los mercados de golf:

23.8.1. "2 Bolas": predice qué jugador hara el puntaje mas bajo en la ronda indicada.
Si ambos jugadores se retiran en el mismo hoyo, el mercado sera anulado. El
mercado sera anulado si ambos competidores logran el mismo puntaje para la
ronda afectada. Un jugador puede ser considerado participante si realiza su primer

tiro en el hoyo programado.

23.8.2. "3 Bolas": predice qué jugador hara el puntaje mas bajo en la ronda indicada.

Se aplican las reglas de empate.

23.8.3. "Ganador Absoluto": todas las apuestas absolutas se liquidan con el jugador
al que se le otorga el trofeo. Se tiene en cuenta el resultado de los playoffs. Cuando
un torneo se reduce del numero programado de hoyos por cualquier razén (p. €j.,
malas condiciones climaticas), las apuestas absolutas (excepto las apuestas de
"Lider de la Primera Ronda") realizadas antes de la ultima ronda completada se

liquidaran con el jugador al que se le otorgue el trofeo.

23.8.4. "Apuesta de Grupo (Top XY)": El ganador serd el jugador que logre la
posicion mas alta al final del torneo. Se aplican las reglas de empate, excepto
cuando el ganador se determina por un playoff. Caso especial: Si se ofrece una
apuesta de grupo y solo un competidor comienza, las apuestas relacionadas con la

apuesta de grupo respectiva seran anuladas.

23.8.5. "Posicion Final de un Jugador Nombrado™: en caso de empate para una
posicion final, se contara la posicidn empatada. Por ejemplo, un empate con 4
jugadores mas por el séptimo lugar contar4 como una posicion final de séptimo
lugar.

23.8.6. "Lider al final de la ronda (p. ej., Ganador de la Primera Ronda)": la
liquidacion se basa en el puntaje del torneo al final de la ronda especificada. Se

aplican las reglas de empate.



23.8.7. "Final del Torneo Top 4/Top 5/Top 6/Top 10/Top 20": Se aplican las reglas

de empate.

23.8.8. "Ganar/No ganar un Major": Los 4 majors son el US Open, el US Masters, el

USPGA y el British Open.

23.8.9. "Mercados de competidores": si el competidor afectado se retira, todos los

mercados de competidores no decididos seran anulados.

23.8.10. "Mercados totales": si un jugador listado en el grupo se retira, todos los

mercados totales no decididos seran anulados.

23.8.11. "Mercados de hoyo" y "Hoyo de la a b": si un jugador listado en el grupo se
retira, todos los mercados relacionados y no decididos de "hoyo" y "hoyo de la a b"

seran anulados.

23.8.12. "Ganador": se liquida con el ganador oficial de todo el torneo (incluidos
hoyos adicionales). Las apuestas en todos los jugadores listados se mantendran

una vez que hayan comenzado.

23.8.13. "Ganador de grupo": el ganador de este mercado es el jugador con el
puntaje mas bajo de un grupo determinado de jugadores después de que termine el
torneo. Solo los jugadores que son parte del mercado pertenecen a ese grupo. Si
hay dos 0 mas jugadores dentro de ese grupo que estdn empatados con el puntaje

mas bajo del torneo de ese grupo, se aplica la liquidacion de empate.

23.8.14. "Lider al final de la ronda x": si hay dos o mas jugadores empatados en el
liderato después de una ronda, se aplica la liquidacién de empate. Si un jugador no
realiza un solo tiro en un torneo, sera anulado para todos los mercados de Lider al
final de la ronda. Si un jugador se retira del torneo, sera anulado para todos los
mercados de Lider al final de la ronda, siempre y cuando no haya jugado un tiro en

la ronda respectiva.



24. Carreras de Motocicletas

24.1. Si un evento especifico se pospone o0 abandona, las apuestas seguiran siendo

validas siempre que el evento se complete dentro de las 72 horas.

25. Atletismo

25.1. Si un evento especifico se pospone o abandona, las apuestas seguiran siendo

validas siempre que el evento se complete dentro de las 72 horas.

26. Deportes de Invierno

26.1. Si un evento especifico se pospone o0 abandona, las apuestas seguiran siendo

validas siempre que el evento se complete dentro de las 72 horas.

27. Formula 1

27.1. Reglas generales de apuestas de Formula 1:

27.1.1. A menos que se indique lo contrario en las reglas del mercado, el resultado
en el momento de la presentacion del podio se considera valido para efectos de

liquidacion.

27.1.2. Si el evento se acorta debido a condiciones climéticas u otras circunstancias,
pero es considerado oficial por la asociaciéon gubernamental, se liquidara en

consecuencia siempre y cuando se otorguen puntos completos.

27.1.3. Si una carrera se pospone a otro dia (a determinar dentro de la zona horaria
UTC), todos los mercados se consideraran nulos.

27.1.4. A menos que se indique lo contrario en las reglas del mercado, se aplicara la
regla de empate si el nimero de ganadores excede la cantidad esperada de

selecciones ganadoras para un mercado especifico.



27.1.5. Si uno o mas conductores tienen que comenzar la carrera desde el pit-lane,

seran clasificados al final de la parrilla de salida para efectos de liquidacion.

27.1.6. Si los competidores (que se reflejan como selecciones dedicadas) se retiran
en diferentes vueltas, se considera el nUmero de vueltas completadas para efectos

de liquidacion.
27.2. Reglas de mercados de equipos:

27.2.1. "Ganador (equipo)", "Top x (equipo)" y "Head2head (equipo)" se liquidan con

el equipo que tenga el coche mejor clasificado en el resultado final.

27.2.2. "Primero en retirarse (equipos)" se liquida con el equipo que retir6 un coche
primero. N.B. Las reglas especificas del mercado de retiradas se consideran validas

para este mercado.

27.2.3. "Primera parada en boxes (equipos)"” se liquida con el equipo cuyo coche
ingreso primero a la pit-lane. N.B. Las reglas especificas del mercado de paradas en

boxes se consideran validas para este mercado.

27.2.4. Las superaciones totales del equipo se liquidan basadas en el nimero
acumulado de superaciones de ambos coches en el equipo especificado. N.B. Las
reglas especificas del mercado de superaciones se consideran validas para este

mercado.
27.3. Reglas de mercados de vuelta rapida:

27.3.1. Se considera ganador al conductor que haya logrado la vuelta mas rapida en

la vuelta especificada, grupo de vueltas o carrera.

27.3.2. El tiempo de la vuelta en milisegundos es valido para efectos de liquidacion.

27.4. Reglas de mercados Head2head y ganador de grupo:



27.4.1. Si todos los competidores (que se reflejan como selecciones dedicadas) se

retiran en la misma vuelta, el mercado sera anulado.

27.4.2. Los mercados se consideraran nulos si uno de los conductores se retira en o

antes de la vuelta de formacion.
27.5. Reglas de mercados de superaciones:

27.5.1. Una superacion debe mantenerse hasta el final de la vuelta para ser

considerada para efectos de liquidacion.

27.5.2. Las superaciones durante la primera vuelta no se consideran para efectos de

liquidacion.

27.5.3. Las superaciones de un conductor especifico en la misma vuelta cuando

entra o sale de los boxes no se consideran para efectos de liquidacion.

27.5.4. Las superaciones de un coche en la vuelta de su retirada no se consideran

para efectos de liquidacion.
27.5.5. Las vueltas y desvueltas no se consideran superaciones.
27.6. Reglas de mercados de retiradas:

27.6.1. Un coche se considera retirado para efectos de liquidacion si no pasa la
linea de meta cuando la sesion se considera completada, a menos que el

coche/conductor sea descalificado.

27.6.2. Si mas de un competidor se retira en la misma vuelta donde ocurrio la

primera retirada, se aplicara la regla de empate.

27.6.3. Si un coche se retira en los boxes o en la pit-lane, la Ultima vuelta

comenzada se considera para efectos de liquidacion.

27.7. Mercados para paradas en boxes:



27.7.1. El coche que ingrese primero a la pit-lane sera considerado ganador de este

mercado.

27.7.2. Si un coche ingresa a la pit-lane y se retira, aun se considerara como una

parada en boxes para efectos de liquidacion.
27.8. Reglas de mercados de finalizadores totales:

27.8.1. Un conductor solo se considera finalizador para efectos de liquidacion si

pasa la linea de meta cuando la sesion se considera finalizada.

Reglas Especiales para eSports

1. Reglas Generales Aplicables a eSports

1.1. Todos los mercados de eSports se basan en eventos de puntuacion en el juego
o resultados al final de un partido/mapa programado. Todos los pagos se realizaran
utilizando la puntuacion y los resultados oficiales, que se declaran en la transmision

oficial de video o en la transmisién del juego de los partidos relevantes.

1.2. Todas las fechas y horas de inicio de los partidos de eSports que se muestran
son solo para fines indicativos y no se garantiza que sean correctas. Las apuestas

se mantendran si se ofrece un partido con una fecha y/o hora incorrecta.

1.3. Si un partido se pausa/se pospone y no se reprograma para un tiempo posterior
dentro de las 24 horas posteriores a la hora de inicio programada, todas las

apuestas en ese partido seran anuladas.

1.4. Si el nombre de un jugador/equipo/torneo esta mal escrito, todas las apuestas
seguiran siendo validas a menos que sea obvio que el nombre mal escrito es el

mismo que el de otra entidad/persona diferente.



1.5. Si el nombre de un equipo cambia debido a que el equipo deja la organizacion,
se une a otra organizacion o debido a un cambio oficial de nombre del equipo, todas

las apuestas seguiran siendo validas.

1.6. Si el organizador del evento permite sustitutos y hay un resultado oficial, todas

las apuestas se resultaran con normalidad.

1.7. En el caso de que haya una anulacién de un resultado de partido por parte del
organizador debido a circunstancias imprevistas, como trampas, todas las apuestas
en ese partido seran anuladas. Esta regla es aplicable dentro de las 72 horas desde
el final del partido; después de este término, la casa de apuestas no cambiara el

resultado de los boletos.

1.8. Si un partido ha sido declarado como victoria por abandono por el organizador

del torneo, todas las apuestas seran anuladas.

1.9. Si un equipo se retira durante un partido, solo se resultaran las apuestas en los
mapas individuales completados. El mercado de partidos, los mercados secundarios
de partidos y todos los demas mercados de mapas no decididos seran anulados.
Las apuestas realizadas en cualquier mapa siguiente que se complete se resultaran
con los resultados oficiales. Sin embargo, cualquier y toda oferta en vivo sera
suspendida en este partido y se movera a un nuevo partido con una ID de partido
diferente que refleje genuinamente el estado del partido. La Unica excepcion a esta
regla seria en esta misma situacion: el equipo A gana el mapa 1y procede a
abandonar el mapa 2. En este caso, anulariamos todas las apuestas en todos los
mercados de partidos y mapas 2 no decididos y continuariamos nuestra oferta

dentro del mapa 3 del partido.

1.10. Todos los mercados consideran tiempo extra, a menos que se indique

expresamente lo contrario en el nombre del mercado.



1.11. Si el formato del partido cambia o difiere del que se esté ofreciendo, la casa de

apuestas se reserva el derecho de anular todas las apuestas.

1.12. Si el partido esta listado incorrectamente, la casa de apuestas se reserva el

derecho de anular todas las apuestas.

1.13. Si un partido se juega antes de la fecha/hora programada, todas las apuestas
realizadas después del inicio real del partido seran reembolsadas. Todas las

apuestas realizadas antes del inicio real del partido seguiran siendo validas.

1.14. Si un partido o mapa se vuelve a jugar debido a problemas del organizador o
técnicos, todos los mercados afectados seran anulados, mientras que los partidos o

mapas repetidos se manejaran por separado como un nuevo partido.

1.15. Si un juego en el mapa comienza con menos de diez jugadores, todas las

apuestas en ese mapa seran anuladas.

2. Reglas Especificas de Juegos de eSports

2.1. Reglas de CS:GO:

2.1.1. Si uno de los jugadores se desconecta y no puede volver a conectarse o ser
reemplazado durante el resto del mapa, ambos equipos deciden continuar 4v5y
juegan al menos 5 rondas. Todas las apuestas afectadas en ese mapa, partido y

mercados secundarios de partidos seran anuladas.

2.1.2. Si un equipo se retira, recibe una victoria por decision del administrador o es
descalificado antes de que se jueguen todas las rondas programadas de un mapa,

todas las apuestas no decididas en ese mapa y partido seran anuladas.

2.1.3. Las rondas 1-15 constituyen la primera mitad de los mapas de CS



2.1.4. En el caso de reinicio de una ronda, todas las apuestas seguiran siendo

validas. Todos los mercados se resolveran segun la puntuacion oficial.
2.2. Reglas de Valorant:

2.2.1. Si uno de los jugadores se desconecta y no puede volver a conectarse o ser
reemplazado durante el resto del mapa, ambos equipos deciden continuar 4v5 y
juegan al menos 5 rondas. Todas las apuestas afectadas en ese mapa, partido y

mercados secundarios de partidos seran anuladas.

2.2.2. Si un equipo se retira, recibe una victoria por decision del administrador o es
descalificado antes de que se jueguen todas las rondas programadas de un mapa,

todas las apuestas no decididas en ese mapa y partido seran anuladas.
2.2.3. Las rondas 1-12 constituyen la primera mitad de los mapas de Valorant.

2.2.4. En el caso de reinicio de una ronda, todas las apuestas seguiran siendo

validas. Todos los mercados se resolveran segun la puntuacion oficial.
2.3. Reglas de Dota 2:

2.3.1. Si un mapa comienza con menos de 10 competidores, todas las apuestas en

el mapa seran anuladas.

2.3.2. Si un competidor se desconecta en los primeros 10 minutos y no puede volver
a conectarse o ser reemplazado durante el resto del mapa, todas las apuestas
afectadas en ese mapa y partido seran anuladas. Si un competidor se desconecta o
abandona después de los 10 minutos de juego de un mapa iniciado, las apuestas

tienen accion segun el resultado oficial.

2.3.3. Si se otorga una victoria por abandono o por decisién del administrador en los
primeros 10 minutos de un mapa, todas las apuestas en el mapa seran anuladas. Si
se otorga una victoria por decision del administrador después de los 10 minutos de

juego de un mapa iniciado, las apuestas tienen accién segun el resultado oficial.



2.4. Reglas de League of Legends:

2.4.1. Si un mapa comienza con menos de 10 competidores, todas las apuestas en

el mapa seran anuladas.

2.4.2. Si un competidor se desconecta en los primeros 10 minutos y no puede volver
a conectarse o ser reemplazado durante el resto del mapa, todas las apuestas
afectadas en ese mapa y partido seran anuladas. Si un competidor se desconecta o
abandona después de los 10 minutos de juego de un mapa iniciado, las apuestas

tienen accidn segun el resultado oficial.

2.4.3. Si se otorga una victoria por abandono o por decisién del administrador en los
primeros 10 minutos de un mapa, todas las apuestas no decididas en ese mapay
partido seran anuladas. Si se otorga una victoria por decisién del administrador
después de los 10 minutos de juego de un mapa iniciado, las apuestas tienen

accion segun el resultado oficial.
2.5. Reglas de King of Glory:

2.5.1. Si un mapa comienza con menos de 10 competidores, todas las apuestas en

el mapa seran anuladas.

2.5.2. Si un competidor se desconecta en los primeros 10 minutos y no puede volver
a conectarse o ser reemplazado durante el resto del mapa, todas las apuestas no
decididas en ese mapa y partido seran anuladas. Si un competidor se desconecta o
abandona después de los 10 minutos de juego de un mapa iniciado, las apuestas

tienen accidn segun el resultado oficial.

2.5.3. Si se otorga una victoria por abandono o por decisién del administrador en los
primeros 10 minutos de un mapa, todas las apuestas no decididas en ese mapay
partido seran anuladas. Si se otorga una victoria por decisién del administrador
después de los 10 minutos de juego de un mapa iniciado, las apuestas tienen

accion segun el resultado oficial.



2.5.4. Reglas especificas del mercado: si la duracion final del juego es la misma que

un umbral particular, se resuelve como OVER.
2.6. eSports FIFA:
2.6.1. Duracion del partido de eSports Battle - 2x4 minutos.

2.6.2. Duracion del partido de Liga Pro eFootball - 2x6 minutos.
2.6.3. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales y las Reglas del Mercado de Futbol.
2.7. eSports NBA2K:
2.7.1. Duracion del partido - 4x5 minutos. Esto incluye tiempo extra.

2.7.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales y las Reglas del Mercado de Baloncesto.

IV. Reglas de Apuestas de Soluciones de eSports

1.1. Reglas Generales

1.1.1. La plataforma de la casa de apuestas se reserva el derecho de cancelar
cualquier apuesta realizada con probabilidades obviamente "malas” (por ejemplo,
probabilidades que incluyan errores tipograficos, errores de back-office, partidos
arreglados), probabilidades cambiadas o una apuesta realizada después de que un
evento haya comenzado o el partido se haya visto afectado por problemas técnicos

evidentes.

1.1.2. Todas las apuestas se liquidaran cuando se haya determinado el resultado

del mercado.

1.1.3. El mercado "Partido" (1X2) es donde es posible apostar sobre el resultado

(parcial o definitivo) de un partido o evento. Las opciones son: "1" = Equipo local, o



equipo listado a la izquierda de la oferta; "X" = Empate, o la seleccion en el medio;

"2" = Equipo visitante, o equipo listado a la derecha de la oferta.

1.1.4. El mercado "Puntuacién Correcta" es donde es posible apostar sobre la

puntuacion exacta (parcial o definitiva) de un partido o evento.

1.1.5. El mercado "Mas/Menos" (Totales) es donde es posible apostar sobre la
cantidad (parcial o definitiva) de una ocurrencia predefinida (por ejemplo, goles,
puntos, esquinas, rebotes, minutos de penalizacion, etc.). Si la cantidad total de las
ocurrencias listadas es exactamente igual a la linea de apuestas, entonces todas las
apuestas en esta oferta se declararan nulas. Ejemplo: una oferta donde la linea de
apuestas es 128.0 puntos y el partido termina con el resultado 64-64 sera declarada

nula.

1.1.6. El mercado "Impar/Par" es donde es posible apostar sobre la cantidad (parcial
o definitiva) de una ocurrencia predefinida (por ejemplo, goles, puntos, esquinas,

rebotes, minutos de penalizacion, etc.). "Impar" es 1, 3, 5, etc.; "Par" es 0, 2, 4, etc.

1.1.7. El mercado "Mitad tiempo/Tiempo completo” es donde es posible apostar
sobre el resultado en mitad tiempo y el resultado final del partido. Por ejemplo, si al
medio tiempo el marcador es 1-0 y el partido termina 1-1, el resultado ganador es
1/X. La apuesta sera nula si el tiempo regular del partido se juega en un formato de

tiempo diferente al listado en la apuesta (es decir, en dos mitades).

1.1.8. El mercado "Apuestas por periodo" es donde es posible apostar sobre el

resultado de cada periodo separado dentro de un partido/evento.

1.1.9. El mercado "Empate No Apuesta” es donde es posible apostar a "1" o0 "2"
como se define en. También es practica comun referirse a "Empate No Apuesta” en
casos donde no se ofrecen probabilidades de empate. Si el partido especifico no

contiene un ganador (por ejemplo, el partido termina en empate), o la ocurrencia



particular no sucede (por ejemplo, Empate No Apuesta y el partido termina 0-0), se

devolveran las apuestas.

1.1.10. El mercado "Handicap" es donde es posible apostar sobre si el resultado
elegido sera victorioso una vez que se haya afiadido/sustraido el handicap listado
(segun corresponda) al puntaje del partido/periodo/total al que se refiere la apuesta.
En aquellas circunstancias en las que el resultado después del ajuste de la linea de
handicap sea exactamente igual a la linea de apuestas, entonces todas las

apuestas en esta oferta se declararan nulas.

1.1.11. Mercado de Handicap Asiatico: Equipo local (-1.75) vs Equipo visitante
(+1.75). Esto significa que la apuesta se divide en 2 apuestas iguales y se coloca en
los resultados -1.5 y -2.0. Para que la apuesta se pague completamente a las
probabilidades listadas, el equipo A debe ganar el partido con un margen mayor que
ambos handicaps listados (es decir, margen de 3 goles o mas). En el caso de que el
equipo A gane con solo un margen de 2 goles, la apuesta se considerard como
parcialmente ganada con un pago completo en la parte -1.5 de la apuesta y un
reembolso en la parte -2.0 ya que el resultado en esa parte de la apuesta se
consideraria un "empate". Si el partido produce cualquier otro resultado, incluida
una victoria del equipo A con solo un margen de 1 gol, se perderéa toda la apuesta.
Los equipos visitantes tienen una ventaja de +1.75 goles en el partido. Esto significa
gue la apuesta se divide en 2 apuestas iguales y se coloca en los resultados +1.5y

+2.0.

1.1.12. El mercado "Doble Oportunidad” es donde es posible apostar
simultdneamente en dos resultados (parciales o definitivos) de un partido o evento.

Las opciones son: 1X, 12y X2 con "1", "X"y "2" como se define en.

1.1.13. El mercado "Equipo que marca primero y gana" se refiere al equipo listado
gue marca el primer gol en el partido y luego gana el partido. Si no hay goles en el

partido, todas las apuestas se liquidardn como nulas.



1.1.14. Las apuestas en "Cuarto/Mitad/Periodo X" se refieren al resultado/marcador
logrado en el periodo de tiempo relevante y no incluye otros puntos/goles/eventos
acumulados de otras partes del evento/partido. Las apuestas seran anuladas si el

partido se juega en un formato diferente al estipulado en la oferta.

1.1.15. Las apuestas en "Resultado al final del Cuarto/Mitad/Periodo X..." se refieren
al resultado del partido/evento después de la terminacién del periodo de tiempo
estipulado y tomaran en cuenta todos los otros puntos/goles/eventos acumulados de

partes anteriores del evento/partido.

1.1.16. Las apuestas en "Carrera a X Puntos/Carrera a X Goles..." y ofertas
similares se refieren al equipo/participante que alcanza primero el conteo particular
de puntos/goles/eventos. Si la oferta lista un periodo de tiempo (o cualquier otra
restriccion de periodo), no incluira otros puntos/goles/eventos acumulados de otras
partes del evento/partido que no estén relacionados con el periodo de tiempo
mencionado. Si la puntuacién listada no se alcanza dentro del periodo de tiempo
estipulado (si lo hay), todas las apuestas seran declaradas nulas, a menos que se

indique lo contrario.

1.1.17. Las apuestas en "Ganador del Punto X/Anotador del Gol X"y ofertas
similares se refieren al equipo/participante que anota/gana la ocurrencia listada.
Para la liquidacion de estas ofertas, no se tomara en consideracién ninguna
referencia a eventos que ocurran antes de la ocurrencia listada. Si la ocurrencia
listada no se anota/gana dentro del periodo de tiempo estipulado (si lo hay), todas

las apuestas seran declaradas nulas, a menos que se indique lo contrario.

1.1.18. Cualquier referencia a un equipo para ganar todos los mitades/periodos (por
ejemplo, Equipo para ganar ambas mitades) significa que el equipo listado debe
anotar mas goles que su oponente durante todas las mitades/periodos estipulados

del partido.




1.2. Reglas de Mercados de Baloncesto

1.2.1. Los mercados no consideran tiempo extra a menos que se indique lo

contrario.

1.2.2. Si un partido termina antes de que se alcance el X, este mercado se
considera nulo (cancelado). ¢ Quién anota el X punto? (incl. tiempo extra), ¢Qué

equipo ganard la carrera a x puntos? (incl. tiempo extra).

1.3. Reglas de Mercados de Cricket

1.3.1. Mercados de Entregas: Carreras en . El resultado se determinara por el
numero de carreras afiadidas al total del equipo, en la entrega especificada. Por
ejemplo, si un over comienza con un wide, entonces la primera entrega se liquidara
como 1y, aunque no se haya lanzado una bola legal, la siguiente bola se
considerara como la entrega 2 para ese over. Si una entrega conduce a un free hit o
un free hit debe ser re-lanzado debido a una entrega ilegal, las carreras anotadas en
la entrega adicional no cuentan. Se incluyen todas las carreras, ya sea del bate o
no. Por ejemplo, un wide con tres carreras adicionales tomadas equivale a 4

carreras en total en esa entrega.

1.3.2. Mercados de Over: Carreras en el Over. El over especificado debe
completarse para que las apuestas sean validas a menos que la liquidacion ya se
haya determinado. Si una entrada termina durante un over, entonces ese over se
considerara completado a menos que la entrada termine debido a factores externos,
incluido el mal tiempo, en cuyo caso todas las apuestas seran nulas, a menos que la
liquidacion ya se haya determinado. Si el over no comienza por cualquier motivo,
todas las apuestas seran nulas. Los extras y carreras de penalizacion en el over

particular cuentan para la liquidacion.



1.3.3. Wicket en Over. Para efectos de liquidacién, cualquier wicket contara,
incluidas las carreras. Un bateador que se retire lesionado no cuenta como wicket.
Si un bateador es eliminado por tiempo o se retira, el wicket se considerara que

ocurrid en la bola anterior. Retirado lesionado no cuenta como una baja.

**1.3.4. Over Impar/Par: Descripcion: ¢ Sera impar o par el numero de carreras
anotadas en el over especificado? Reglas: Igual que "Carreras en Over". Cero se

considerara como un numero par.

1.3.5. Mercados de Entradas. En los partidos de overs limitados, las apuestas
seran nulas si no ha sido posible completar al menos el 80% de los overs
programados en el momento en que se realiz6 la apuesta debido a factores
externos, incluido el mal tiempo, a menos que la liquidacion de la apuesta ya se
haya determinado antes de la reduccion. Las apuestas realizadas en una entrada
futura seguiran siendo validas independientemente de las carreras anotadas en
cualquier entrada actual o anterior. En los partidos de Primera Clase, las apuestas
seran nulas si se han lanzado menos de 200 overs, a menos que la liquidacion de la
apuesta ya se haya determinado. Las apuestas también seran nulas en los partidos
de Primera Clase, si se han lanzado menos de 60 overs en una entrada incompleta,
a menos que la liquidacion de la apuesta ya se haya determinado. Si un equipo

declara, esa entrada se considerara completa para efectos de liquidacion.

1.4. Reglas de Mercados de Béisbol

1.4.1. Posibles entradas adicionales no se consideran en ningin mercado a menos

gue se indique lo contrario.




1.5. Reglas de FIFA

1.5.1. Duracién del partido - 2x6 minutos. Esto incluye tiempo de lesién, pero no

incluye tiempo extra o tandas de penales.

1.5.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales.

1.6. Reglas de FIFA: Volta

1.6.1. Duracién del partido - 2x3 minutos. Esto incluye tiempo de lesién y tiempo

extra, pero no incluye tandas de penales.

1.6.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales.

1.7. Reglas de Tanda de Penales

1.7.1. Incluye solo tandas de penales sin tiempo regular, tiempo de lesion o tiempo
extra.
1.7.2. Todos los mercados se liquidardn segun lo establecido en las Reglas

Generales.

1.8. Reglas de NBA 2K

1.8.1. Duracién del partido - 4x6 minutos. Esto incluye tiempo extra.

1.8.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales y las Reglas del Mercado de Baloncesto.




1.9. Reglas de Rocket League

1.9.1. Duracién del partido - 5 minutos. Esto no incluye tiempo extra.

1.9.2. Todos los mercados se liquidardn segun lo establecido en las Reglas

Generales.

1.10. Reglas de eFighting

1.10.1. El ganador del partido es el personaje que gana la pelea.
1.10.2. Explicacion de términos del mercado de eFighting:

e Barra de Salud: Cada personaje tiene 2 Barras de Salud. La segunda barra
se activa solo después de que la primera se haya gastado completamente.

e Primer Dafio: Primer ataque exitoso.

e Choque: Situacion en la pelea, cuando ambos personajes se desafian entre
si en ocasiones especiales. para aumentar puntos de golpe. Ambos
luchadores pueden ganar el choque, pero también puede haber un empate.

e Supermovimiento: Movimiento especial para cada personaje, que ocurre muy
raramente.

1.10.3. Todos los mercados se liquidaran segun las definiciones anteriores.

1.11. Reglas de eCricket

1.11.1. El partido consiste en dos entradas, una para cada equipo.

1.11.2. Cada entrada consiste en cinco overs con 6 entregas cada uno.

1.11.3. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas del

Mercado de Cricket.

1.12. Reglas de eBaseball

1.12.1. El partido consiste en 3 entradas y entradas adicionales si es necesario.



1.12.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas del

Mercado de Béisbol.

1.13. Reglas de eShooter

1.13.1. El partido consiste en 15 rondas. Para ganar contra uno de los equipos, es

suficiente con anotar 8 puntos.

1.13.2. Todos los mercados se liquidaran segun lo establecido en las Reglas

Generales.

1.14. Reglas de eTennis

1.14.1. El ganador del partido es el primer jugador en ganar 2 sets.

1.14.2. El jugador debe ganar 3 juegos para ganar un set. Si la puntuacion esta
empatada en 2-2, entonces un jugador puede ganar 4-2, o si los jugadores aun

estdn empatados en 3-3, entonces el set se decide por un tie-break.

1.14.3. El ganador del tie-break es el primer jugador en ganar 5 puntos con una
diferencia minima de 2 puntos. Si la puntuacion esta empatada en 5-5, el jugador

puede ganar 7-5, 8-6, 9-7, etc.

Reglas de Deportes Virtuales
1. Fatbol Virtual

1.1. Los Modos de Fuatbol Virtual proporcionan una experiencia de apuestas con
dinero real 24/7/365 en futbol virtual. Las competiciones se generan continuamente
y se pueden realizar apuestas en cualquier momento, incluso dentro de una

temporada.



1.2. Estructura del juego
Cada modo tiene una estructura de torneo diferente:
1.2.1. Modo Liga de Fatbol Virtual (VFLM):

16 equipos

Partidos de ida y vuelta

30 jornadas

8 partidos concurrentes por jornada

240 partidos por temporada en la fase de grupos

1.2.2. Copa del Mundo de Futbol Virtual (VFWC):

32 equipos (8 grupos de 4 equipos por grupo)

12 bloques de jornadas (3 jornadas de 4 bloques por jornada)

4 partidos concurrentes por bloque de jornada

48 partidos por fase de grupos

Fase de eliminacion

16 equipos

5 rondas (R16[1..4]; R16[5...8]; R8; Semifinales; Final y 3er lugar)

4 partidos concurrentes (R16[1..4]; R16[5...8]; R8); e 2 partidos concurrentes
(Semifinales; Final y 3er lugar) e 16 partidos por fase de eliminacion.

2. Baloncesto Virtual

2.1. La VBL proporciona una experiencia de apuestas con dinero real 24/7/365 en
baloncesto virtual. La liga consta de 16 equipos y las temporadas se ejecutan
continuamente. Cada temporada comprende 30 jornadas (partidos de ida y vuelta).
Se pueden realizar apuestas en cualquier momento, incluso dentro de una

temporada.

2.2. Detalles de la temporada - Para la version en linea, una temporada dura 106:30
minutos en total, separada en un periodo de 'Pre-Liga’, un 'Bucle de Jornada'y un
periodo de 'Post-Liga’. El periodo de 'Pre-Liga’ se ejecuta antes del inicio de una

temporada y dura 60 segundos. Todas las jornadas se resumen como el periodo de



'Bucle de Jornada' con una duracion total de 105:00 minutos. Al final de cada

temporada hay un periodo de 'Post-Liga’ de 30 segundos.

2.3. Las apuestas en un partido de VBL se permiten hasta 10 segundos antes del
salto inicial. Los mercados de apuestas para jornadas futuras de la temporada
actual permanecen abiertos. Cuando se selecciona una jornada futura desde la
barra de 'Jornada’ en la parte inferior, los partidos relacionados con ese dia junto

con las probabilidades se mostraran en la seccidén de probabilidades inferiores.

3. Caballos Virtuales

3.1. Los Caballos Virtuales (VHK) proporcionan una experiencia de apuestas con
dinero real 24/7/365 en carreras de caballos virtuales. Las apuestas se pueden
realizar hasta 10 segundos antes del inicio de la préxima carrera proxima, asi como
en todas las carreras futuras de los dias de carreras actuales en cualquier

momento.

3.2. Las carreras se generan continuamente, comenzara una nueva tan pronto como

termine la actual. Las apuestas son posibles en las proximas 10 carreras:

Ciclo total del evento de 2 minutos;

Fase de apuestas de 40 segundos;

Fase de evento de 65 segundos;

Fase de resultados de 15 segundos;

2 pistas de césped y 1 de tierra con una carrera de 1000 m programada
aleatoriamente;

e 38,10, 12, 14 corredores asignados aleatoriamente.

3.3. Reglas de los mercados de Caballos Virtuales:

3.3.1. Ganar - seleccionar el corredor que terminara primero;
3.3.2. Lugar - seleccionar el corredor que terminara primero, y segundo (6-7
corredores), seleccionar el corredor que terminara primero, segundo y

tercero (7+ corredores);



3.3.3. Prondstico (Orden Correcto) - seleccionar los corredores que

terminaran primero y segundo en el orden correcto (exacta);

3.3.4. Prondstico (Cualquier Orden) - seleccionar los corredores que

terminardn primero y segundo en cualquier orden (quinella);

3.3.5. Trifecta (Orden Correcto) - seleccionar los corredores que terminaran

primero, segundo y tercero en el orden correcto (trifecta);

3.3.6. Trifecta (Cualquier Orden) - seleccionar los corredores que

terminaran primero, segundo y tercero en cualquier orden (trio).

4. Perros Virtuales

4.1. Los Perros Virtuales (VDK) proporcionan una experiencia de apuestas con
dinero real 24/7/365 en carreras de perros virtuales. Las apuestas se pueden
realizar hasta 10 segundos antes del inicio de la préxima carrera proxima, asi como

en las diez futuras carreras en cualquier momento.

4.2. Informacion del juego. Las carreras se generan continuamente, comenzara una

nueva tan pronto como termine la actual.

Ciclo total del evento de 2 minutos;

Fase de apuestas de 37 segundos 0 67 segundos;
Fase de evento de 38 segundos 0 68 segundos;
Fase de resultados de 15 segundos;

Pista nocturna y diurna con distancia de 360 m y 720 m programada
aleatoriamente;
e 6 0 8 corredores asignados aleatoriamente.

4.3. Reglas de los mercados de Perros Virtuales:

4.3.1. Ganar - seleccionar el corredor que terminara primero;



4.3.2.

4.3.3.

4.3.4.

4.3.5.

4.3.6.

Lugar - seleccionar el corredor que terminara primero y segundo (6-7
corredores), seleccionar el corredor que terminara primero, segundo y

tercero (7+ corredores);

Prondstico (Orden Correcto) - seleccionar los corredores que

terminaran primero y segundo en el orden correcto (exacta);

Prondstico (Cualquier Orden) - seleccionar los corredores que

terminardn primero y segundo en cualquier orden (quinella);

Trifecta (Orden Correcto) - seleccionar los corredores que terminaran

primero, segundo y tercero en el orden correcto (trifecta);

Trifecta (Cualquier Orden) - seleccionar los corredores que

terminardn primero, segundo y tercero en cualquier orden (trio).

VI. Reglas de Carreras de Galgos, Caballos y Trote

1. General

1.1. Todas las apuestas se liquidaran basandose en la declaracién

oficial del resultado de la carrera hecha por la autoridad de carreras

relevante el dia de la

carrera.

1.2. En caso de empate, la apuesta se pagara al valor nominal

dividido por el numero de ganadores empatados del evento.

1.3. Aunque la casa de apuestas se esfuerza por proporcionar los

datos mas actualizados y precisos, la casa de apuestas no sera

responsable por ningun error con respecto a los datos de Carreras de

Caballos, Galgos o Trote.




2. Reglas Especificas del Mercado

2.1. En el mercado "Apuestas de Ganador”, se aplican las reglas de empate.

2.2. En el mercado "Apuestas de Lugar" se aplican las siguientes reglas:

2.2.1. Cuando hay 8 o mas corredores en una carrera, se pagara un lugar en el
primero, segundo y tercer lugar. Si se realiza una apuesta cuando el campo tiene 8
0 mas corredores y luego el campo se reduce a 7 0 menos corredores, se pagaran
los primeros, segundos y terceros lugares, sin embargo, se aplicaran deducciones.

Ver Tabla de Deducciones en la clausula 3.3.5.

2.2.2. Se aplican las reglas de empate.

2.3. En el mercado "Apuestas Top 2" se aplican las siguientes reglas:
2.3.1. Paga a los corredores que lleguen primero o segundo en la carrera.

2.3.2. Las apuestas solo son validas en carreras con 5 o mas corredores. Cualquier

apuesta realizada en una carrera con menos de 5 corredores sera anulada.

2.3.3. Se aplican las reglas de empate.

3. Reglas de Liquidacién y Cancelacion

3.1. Rasgufios
3.1.1. Si un corredor es rasgufiado, se reembolsaré la apuesta.
3.2. Carreras Abandonadas, Pospuestas y Transferidas

3.2.1. Si una carrera es abandonada o transferida a otro lugar/pista (incluido el
traslado a una pista diferente en el mismo lugar) o pospuesta para otra fecha, las
apuestas simples seran anuladas. Las Apuestas Combinadas afectadas se

recalcularan excluyendo ese evento.



3.2.2. Cuando una carrera es pospuesta y reprogramada para llevarse a cabo en el
mismo lugar dentro de las 48 horas posteriores a la hora de inicio programada
original de la carrera, todas las apuestas se mantendran como si la carrera no

hubiera sido pospuesta.

3.2.3. Si se reinstalan rasgufios debido a una carrera pospuesta en el mismo lugar,

entonces todas las apuestas seran anuladas.
3.3. Deducciones

3.3.1. Cualquier apuesta puede estar sujeta a deduccién después de la realizacién
de la apuesta. Estas deducciones se aplican al valor nominal (ganancias esperadas)

de la apuesta.

3.3.2. En el caso de rasgufios después de la declaracion del campo final, y después
de que se haya realizado la apuesta, se aplicaran deducciones al valor nominal de
las apuestas ganadoras segun la Tabla de Deducciones. Ver Tabla de Deducciones

en la clausula 3.3.5.

3.3.3. Los calculos de deduccién se especifican como un porcentaje deducido de la

cantidad de las ganancias de la apuesta.

3.3.4. En el caso de que se rasgufien multiples corredores de una carrera, se
calcularda una tasa de deduccién combinada sumando el total de cada una de las
tasas de deduccién de los corredores rasgufiados segun la Tabla de Deducciones.

Ver Tabla de Deducciones en la clausula 3.3.5.

3.3.5. Tabla de Deducciones

Probabilidades Probabilidades Mercado Mercado “Top Mercado
desde (> mas hasta (<=, “Ganar” (%) 2" (%) “Lugar” (%)
de) menos o igual

a)



1.00

1.01

1.02
1.03

1.04

1.05

1.06

1.07

1.08

1.09

1.10

1.12

1.14

1.16

1.18

1.20

1.01

1.02

1.03
1.04

1.05

1.06

1.07

1.08

1.09

1.10

1.12

1.14

1.16

1.18

1.20

1.22

76

75

75
73

73

73

73

72

72

12

71

71

71

69

69

67

40

40

40
40

40

40

40

40

40

40

40

40

40

40

39

39

26

26

26
26

26

26

26

26

26

26

26

26

26

26

26

26



1.22

1.24

1.25
1.26

1.28

1.30

1.35

1.40

1.45

1.50

1.55

1.60

1.65

1.70

1.75

1.80

1.24

1.25

1.26
1.28

1.30

1.35

1.40

1.45

1.50

1.55

1.60

1.65

1.70

1.75

1.80

1.85

65

65

65
65

65

62

60

56

55

53

51

49

a7

46

45

44

38

38

38
38

38

38

37

37

37

36

36

35

34

34

34

33

26

26

26
26

26

26

25

25

25

24

24

24

24

23

23

23



1.85

1.90

1.95
2.00

2.05

2.10

2.15

2.20

2.25

2.30

2.35

2.40

2.45

2.50

2.60

2.70

1.90

1.95

2.00
2.05

2.10

2.15

2.20

2.25

2.30

2.35

2.40

2.45

2.50

2.60

2.70

2.80

43

41

40
40

39

37

36

36

35

34

33

31

31

30

29

28

33

32

32
32

31

31

30

30

29

29

29

28

28

27

27

26

23

22

22
22

22

21

21

21

21

21

20

20

20

19

19

18



2.80

2.90

3.00
3.10

3.20

3.30

3.40

3.50

3.60

3.70

3.80

3.90

4.00

4.20

4.40

4.50

2.90

3.00

3.10
3.20

3.30

3.40

3.50

3.60

3.70

3.80

3.90

4.00

4.20

4.40

4.50

4.60

27

26

25
24

23

22

22

21

20

20

19

19

18

18

18

16

25

25

24
23

22

22

22

21

21

20

20

20

19

19

19

18

18

18

17
17

16

16

16

15

15

15

14

14

14

14

14

14



4.60

4.80

5.00
5.50

6.00

6.50

7.00

7.50

8.00

8.50

9.00

9.50

10.00

11.00

12.00

13.00

4.80

5.00

5.50
6.00

6.50

7.00

7.50

8.00

8.50

9.00

9.50

10.00

11.00

12.00

13.00

14.00

15

15

13
12

11

10

17

17

15
15

14

13

12

11

11

10

10

13

13

12
12

11

10



14.00 15.00 3 4 3

15.00 16.00 3 4 3
16.00 17.00 3 4 3
17.00 18.00 2 3 2
18.00 19.00 2 3 2
19.00 20.00 2 3 2
20.00 ~ 0 0 0

*La columna proporciona la cantidad de deduccion del valor nominal de las

ganancias de la apuesta respectiva.

3.4. Errores

3.4.1. Si el sportsbook publica, publica o cita informacion de apuestas incorrecta
para cualquier evento de carreras de caballos, carreras de galgos o carreras de
arneses, incluidas, entre otras, las probabilidades incorrectas, entonces,
independientemente de la causa del origen de dicho error, el sportsbook se reserva

el derecho de anular cualquier apuesta respectiva.

3.5. Aceptacion de apuestas después de la hora de inicio
de la carrera

3.5.1. Si una apuesta simple es aceptada inadvertidamente después de la hora de

inicio oficial del evento, la apuesta se anulara y se reembolsara al usuario final.



3.5.2. Si una apuesta se aceptd después de la hora de inicio oficial del evento como
parte de una apuesta combinada, ese evento se considerara nulo, y las restantes

partes de la apuesta combinada permaneceran validas.

3.6. Otros

3.6.1. En el caso de que un caballo o un galgo sea retirado tarde por orden de los
comisarios, todas las apuestas se pagaran teniendo en cuenta la decision de los
comisarios con respecto al estado del caballo o galgo (segun corresponda),
incluidas las deducciones sobre los corredores restantes. Consulte la tabla de

deducciones en la clausula 3.5.5.

3.6.2. Las apuestas se liquidaran segun la decision oficial de los comisarios el dia
de la carrera. Cuando un caballo/perro sea descalificado posteriormente o se
modifiquen las posiciones en una fecha posterior, por cualquier motivo, el resultado
oficial declarado por los comisarios el dia de la carrera sera el que prevalezca para

los fines de la liquidacion de apuestas.



