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Normas de Organizacion

v Funcionamiento

de las apuestas de Sportium

La realizacion de apuestas con Sportium, implica la aceptacion de estas
normas, asi como las condiciones especificas en cad  a modalidad base de
nuestras apuestas.

Es responsabilidad de cada cliente conocer y acepta  r estas normas antes de
apostar
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1. Introduccioén

A lo largo del presente documento (Normas de organizacion y funcionamiento de las apu  estas
de Sportium) se definen los conceptos y se explican las reglas basicas que se aplicaran en los
locales de apuestas deportivas de Sportium de la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

El objetivo de estas Reglas es informar a los usuarios de la forma mas clara y sencilla posible, del
funcionamiento de los locales de apuestas Sportium y su producto: las apuestas de contrapartida.

Estas reglas se fundamentan y circunscriben en el Reglamento de Apuestas de la Comunidad
Auténoma de la Regidon de Murcia, aprobado por Decreto 126/2012, de 11 de octubre. Por este
motivo, todas aquellas particularidades no registradas especificamente en este documento se
resolveran mediante la aplicacion de dicho Reglamento.

Por ultimo, en todos los locales o zonas de apuestas Sportium se expone una copia de estas
reglas de forma visible a los usuarios. Igualmente, en todos los locales o zonas de apuestas Sportium
hay folletos gratuitos con mencién expresa a la prohibicion de participacion de los menores y a que la
practica abusiva de de juegos y apuestas puede producir ludopatia, con informacion sobre los lugares
donde acudir en caso de que se detecte algln tipo de patologia relacionada con el juego. En dichos
establecimientos existen hojas de reclamaciones a disposicién de los usuarios.

2. Condiciones generales de Sportium

En este apartado se definen las reglas principales para apostar en cualquiera de los locales de
apuestas de Sportium.

2.1. Derecho de admision

Sportium ejerce su derecho de admision de acuerdo con la normativa vigente en materia
de espectaculos publicos y actividades recreativas. Dicho derecho de admision tendra por
finalidad impedir el acceso de personas que se comporten de manera violenta, o que puedan
producir molestias al publico o usuarios o puedan alterar el normal desarrollo de la actividad. En
particular, la entrada a los locales 0 zonas de apuestas Sportium estara prohibioda a:

- Menores de 18 afios

- Personas que den muestras evidentes de hallarse en estado de embriaguez o
inoxicacion por drogas, o cualquier otra circunstancia por la que razonablemente se
deduzca que puedan perturbar el orden, la tranquilidad o el desarrollo del juego

- Los que por decision judicial hayan sido declarados incapaces, prédigos o
inhabilitados para administrar sus bienes de acuerdo con la Ley Concursal, en tanto
no sean rehabilitados, asi como los que se encuentren en libertad condicional o
sometidos al cumplimiento de medidas de seguridad

- Las personas que pretendan entrar portando armas u objetos que puedan utilizarse
como tales.

- Las personas que se hallen incluidas en el Listado de Prohibidos, asi como aquellas
que lo tuvieran prohibido expresamente por resolucibn como consecuencia de
expediente instruido al efecto y que se encuentren incluidas en el citado Listado.

2.2. Limitaciones a la participaciéon en las apuesta s

No podran realizar apuestas en los locales de apuestas deportivas de Sportium:
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Los menores de edad y los incapacitados legalmente

Las personas incluidas en el Listado de Prohibidos.

Los accionistas, participes o titulares de las empresas dedicadas a la organizacion y
comercializacién de las apuestas, su personal, directivos o empleados, extendiéndose
la prohibicién a sus cényuges, ascendientes y descendientes hasta el primer grado de
consanguinidad.

Los deportistas, entrenadores u otros participantes directos en el acontecimiento
objeto de las apuestas, extendiéndose la prohibiciéon a sus conyuges, ascendientes y
descendientes hasta el primer grado de consanguinidad.

Los directivos de las entidades participantes en el acontecimiento objeto de las
apuestas, extendiéndose la prohibicion a sus conyuges, ascendientes y descendientes
hasta el primer grado de consanguinidad.

Los jueces o arbitros que ejerzan sus funciones en el acontecimiento objeto de las
apuestas, asi como las personas que resuelvan los recursos contra las decisiones de
aquellos, extendiéndose la prohibicién a sus conyuges, ascendientes y descendientes
hasta el primer grado de consanguinidad.

Para evitar la participacion de estas personas, aquellas personas que deseen realizar
apuestas en cualquiera de los locales de apuestas deportivas de Sportium deberan acreditar su
identidad mediante DNI, pasaporte o NIE ante los operadores de dichos locales. El operador
comprobara especialmente la mayoria de edad y la no inclusion en el listado oficial de personas
cuyo acceso al juego haya sido prohibido (por solicitud voluntaria o por resolucién judicial) del
acreditado.

2.3. Politica de seguridad y privacidad

Sportium se compromete a proporcionar a los clientes un entorno seguro en el que hacer
sus apuestas. A su vez, los clientes son responsables de proporcionar al operador y/o introducir
en el sistema de Sportium datos correctos.

Sportium asume igualmente sus obligaciones con los clientes en relacion con la gestion de
su informacidn personal de acuerdo con la ley de proteccion de datos.

Condiciones generales de las apuestas

En este apartado se definen las reglas principales en relacién con las apuestas de contrapartida.

Se incluyen y especifican las condiciones de formalizacion, los procedimientos y condiciones de
validacion, los limites cuantitativos aplicados, la validez de los resultados, los procedimientos y
condiciones en el reparto y abono de ganancias de las apuestas acertadas, y otras particularidades y
definiciones como los tipos y modalidades de apuestas que Sportium ofrece.
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3.1. Formalizacion y validacion de apuestas

Una vez formalizada y validada, no se podra modificar ninguno de los elementos que la
componen y limitan. Es decir, el evento, la modalidad, el tipo, el importe de la apuesta, el
prondstico (seleccién) y el coeficiente que aparecen reflejados en el boleto no podran ser
modificados.

Por este motivo, no se entregara el boleto al usuario hasta que este lo haya aceptado, y
haya realizado el pago correspondiente. Es responsabilidad del cliente comprobar que los
elementos que componen y limitan su apuesta son correctos en el momento en que recibe su
boleto. En ese preciso instante, si el cliente no estuviera conforme con alguno de los elementos de
la apuesta, debera informar al empleado del posible error, para que este pueda anular la apuesta
errénea y validar la realmente solicitada por el cliente. Sportium no aceptara ningun tipo de
modificacion solicitada por el cliente si estas se producen tras haber validado el cliente
previamente los elementos de la apuesta, o si la solicitud de modificaciébn se produce con
suficiente retraso como para que el evento en cuestidon hubiera comenzado, o las condiciones de
la apuesta hayan variado sustancialmente (normalmente 10 minutos para apuestas no en vivo y
que no hayan comenzado, y 20 segundos en apuestas en vivo siempre que no cambien las
condiciones de la apuesta). Igualmente, Sportium no aceptard ningun tipo de modificacion
solicitada por el cliente sobre apuestas que el cliente haya procesado y validado utilizando el
terminal de apuestas automatico por sus propios medios.

Se entiende que una apuesta ha sido formalizada validamente cuando se entregue al
usuario el boleto acreditativo de la misma. La aceptacién de dicho documento implica la
conformidad con la apuesta realizada. Es imprescindible la presencia fisica del apostante.

La apuesta se entendera como no realizada cuando resulte imposible la validacién de la
misma.

Una vez formalizada y validada, no se podra modificar ninguno de los elementos que la
componen y limitan. Es decir, el evento, la modalidad, el tipo, el importe de la apuesta, el
pronéstico (seleccién) y el coeficiente que aparecen reflejados en el boleto no podran ser
modificados.

El cliente debe recordar que Sportium decidira en cada instante qué “modalidades”,
“selecciones” y “cuotas” ofrece a sus clientes, por lo que el hecho de haber realizado previamente
apuestas para un determinado evento no implica de ningin modo que posteriormente podra seguir
apostando al mismo evento, ni que pueda solicitar la anulacién de apuestas ya validadas.

Sportium ofrece apuestas tanto en “Pre-Match” como “Apuestas en Vivo”. En las apuestas
“Pre-Match”, la aceptacion de apuestas concluye una vez que el evento objeto de apuesta haya
comenzado. En las “Apuestas en vivo”, se aceptan apuestas después del comienzo del evento
objeto de la apuesta, concluyendo dicha aceptacion antes de la finalizacion del acontecimiento
objeto de la apuesta. Asi pues, si se validase una apuesta fuera de estos supuestos, la apuesta (o
la seleccion) se considerara nula.

Asi mismo los clientes deben saber que en ocasiones las retransmisiones deportivas que
se emiten en los locales de apuestas (TV, radio, internet, etc) pueden tener alguin tipo de retraso
respecto al partido real. Estas retransmisiones son ajenas a Sportium, pues dependen de las
instalaciones técnicas de las empresas que cuentan con los derechos de imagen de dichos
acontecimientos. Por este motivo, Sportium no se responsabilizara de las mismas, ni de las
conclusiones que de ellas saquen los clientes para realizar sus apuestas, sino que evaluara sus
apuestas como ganadoras o perdedoras basandose en lo especificado en el apartado 3.3.2.
Igualmente, en ocasiones se puede incluir algun tipo de informacién adicional referente al estado
actual del partido en los boletos o pantallas informativas. Esta informacion es de caracter
Unicamente informativo y no servira a efectos de calculo de las apuestas. Las apuestas se
consideraran ganadoras o perdedoras dependiendo de la fecha y la hora en que se colocaron, del
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estado real del evento en ese instante, y del acierto o error de los pronésticos contenidos en el
boleto en relacién con las Normas de Organizacién de Sportium.

Sportium se reserva el derecho de aceptar o rechazar la totalidad, o una parte, de
cualquier apuesta solicitada. Sportium establece los “eventos”, “modalidades”, “selecciones” y
“cuotas” que ofrece a sus clientes, y son los clientes los que deciden el importe que apuesta
dentro de unos limites minimos y maximos prefijados por Sportium.

En el caso de manipulacién o fraude en la organizacién y/o celebracién de un evento,
segun indicios fundados, tales como el nimero o los importes de determinadas apuestas, o
evidencia que haya trascendido a la opinidn publica o cualquier otra prueba, la empresa se
reserva el derecho a retener el pago y, en ultima instancia, declarar nulas las apuestas de ese
evento.

En el caso de que una determinada seleccién no quede claramente identificada o dicha
seleccion no pertenezca a los equipos participantes en el evento, la apuesta se considerara
invalida, procediéndose a la anulacién de dicha seleccion en la apuesta.

En caso de que existan indicios de que se ha producido una manipulacion o falsificacion
de los coeficientes de una carrera, partido o evento, Sportium se reservara el derecho de retener
el pago de los premios, a la espera de lo que determinen los organismos competentes.

3.2. Pago de apuestas. Unidad minima de apuesta

Las apuestas se formalizaran a través de terminales de expedicién y maquinas auxiliares
de apuestas, una vez que el usuario haya acumulado suficiente saldo en los mismos. No se
acepta ninguna apuesta sin el pago previo de la totalidad del importe correspondiente. El personal
no esta autorizado, en ningln caso, a aceptar apuestas cuyo importe no haya sido debidamente
abonado.

Se entiende por unidad minima de apuesta la cantidad minima que puede formalizarse por
cada tipo de apuesta. La unidad minima de apuesta serd de 20 céntimos de euro, debiendo
sumar, al menos, 1 euro el importe total de las apuestas simples, multiples o combinadas que
podra validar el usuario por cada boleto o resguardo de apuesta. Toda apuesta debera
formalizarse por multiplos exactos de la unidad minima de apuesta correspondiente.

3.3. Abono de ganancias. Unidad maxima de apuesta

En este apartado se definen las condiciones generales para el abono de las ganancias de
las apuestas validadas y acertadas: definiciones, requisitos necesarios, caducidad del derecho de
cobro de ganancias, métodos de pago y aquellos incidentes que puedan modificar el calculo de
las ganancias de las apuestas.

3.3.1. Célculo de ganancias

Se define “coeficiente de apuesta” como la cifra que determina la cuantia que
corresponde pagar en concepto de premio a una apuesta ganadora al ser multiplicada por
la cantidad apostada.

El premio por apuesta unitaria se obtiene multiplicando el coeficiente validado por
cada unidad de apuesta acertada. Para el céalculo de las ganancias de las apuestas
unitarias, se sumara el reintegro de la cantidad apostada. Por ejemplo, si el coeficiente
para un pronéstico es 3,00 y se trata de una apuesta sencilla de 10 € (10 apuestas
unitarias de 1 €), la ganancia se calcularia de la siguiente manera:

3,00 x 1 € (apuesta unitaria) = 3 € = premio por unidad de apuesta acertada
3 € x 10 (apuestas unitarias acertadas) = 30 €
30 € + 10 € (reintegro de la cantidad apostada) = 40 € = Ganancia
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Para facilitar el calculo de las ganancias, se define “cuota” como la cifra que se
obtiene de sumar uno al coeficiente. Es decir, si el coeficiente para un pronéstico es 3,00,
la cuota sera igual a 4,00 (3,00 + 1 = 4).

Con este nuevo concepto, la ganancia por apuesta unitaria se obtiene
directamente multiplicando la cuota por cada unidad de apuesta acertada. Asi, en el
ejemplo anterior tendriamos:

Coeficiente = 3,00

Cuota = 3,00 + 1 = 4,00

4,00 x 1 € (apuesta unitaria) = 4 € = ganancia por unidad de apuesta acertada
4 € x 10 (apuestas unitarias acertadas) = 40 € = Ganancia

o directamente,

4,00 (cuota) x 10 € (cantidad total apostada) =40 € = Ganancia

3.3.2. Apuesta maxima. Concepto y Limites de apuest a maxima _y
premio maximo

Por motivos operacionales y de negocio, Sportium establece unos parametros de
gestién de riesgo. Estos parametros limitan tanto la apuesta maxima como la ganancia
maxima, y son aplicables a cualquier cliente, o grupo de clientes jugando juntos, o
distintos clientes que simultdineamente apuesten por la misma combinacién de
seleccién/selecciones, incluso si se realiza en diferentes apuestas, a lo largo de una serie
de dias y/o en distintos locales de apuestas de Sportium.

Se entiende por apuesta maxima, la cantidad maxima que puede formalizarse por
cada tipo de apuesta. Sportium no aceptara apuestas que superen la cantidad maxima de
apuesta.

La ganancia maxima_se indica en euros. Una apuesta se acepta bajo el supuesto
de que se trata de la inversion de un unico cliente. Los limites reflejados a continuacion se
refieren a la ganancia_méxima_gue un cliente puede ganar en un dia, independientemente
de la cantidad apostada. Se entiende que el dia concluye el mismo dia natural en el que el
cliente presenta el primer boleto de apuestas ganador y lo hace efectivo.

Si_en una apuesta mdltiple (o combinada) (3.5.2.) se combinan eventos con
diferentes limites, se aplicara el limite mas bajo.

EVENTO GANANCIA MAXIMA
FUTBOL 500.000 €
CARRERAS DE CABALLOS 200.000 €
CARRERAS DE GALGOS 200.000 €
TENIS 100.000 €
BALONCESTO 100.000 €
OTROS DEPORTES 50.000 €
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3.3.3. Requisitos para el cobro de ganancias de apu  estas
acertadas

Las ganancias se pagaran tras la presentacion de un boleto de apuesta validado y
entregado por Sportium, en el que los pronésticos contenidos en el mismo coincidan con
el resultado considerado valido.

Para definir el resultado considerado valido, Sportium se basara en los resultados
determinados por los organismos y federaciones que organicen los eventos, asi como los
organismos independientes que los publican/certifican. En el caso de que se produjese
una modificacidon posterior al resultado anunciado, Sportium no lo tendra en cuenta a
efectos de calculo. En aquellas competiciones donde se celebre una ceremonia del
podium, sera la posicion determinada en dicha ceremonia la que defina el resultado
considerado valido, no teniéndose en cuenta modificaciones posteriores.

No se abonara ganancia alguna si el boleto de apuesta se extravia o se deteriora
de forma que no resulte legible para los sistemas de verificacion y control de Sportium. Asi
mismo, como cada apuesta es Unica y tiene un Unico boleto que posibilita su cobro en
caso de ser ganadora, una vez realizado el pago de una apuesta la transaccion se
completa evitando que se pueda realizar dos veces el pago de la misma apuesta. Por este
motivo la presentacion de otro boleto referente a la misma apuesta no se abonard, sin
perjuicio de iniciar las investigaciones pertinentes sobre el posible intento de fraude que
esta circunstancia podria evidenciar.

Cumpliendo con el Reglamento de Apuestas de la Comunidat Valenciana,
Sportium comunicara trimestralmente al 6rgano competente en materia de tributacién del
juego en la Comunidat Valenciana, asi como a la Agencia Estatal de Administracion
Tributaria, la relacion de las ganancias cuyo importe sea superior a 3.005,06 euros,
consignando ademas la identidad (nombre, apellidos y nimero de identificacion fiscal) de
aquellos jugadores que hayan percibido dichas ganancias, quienes seran advertidos de
esta circunstancia.

3.3.4. Caducidad del derecho al cobro de ganancias

El cliente tendra derecho a reclamar el cobro de las ganancias de sus apuestas
acertadas dentro de un plazo de tres meses desde la fecha en que SPORTIUM esté en
condiciones de abonar las ganancias de dichas apuestas por haber determinado la validez
de los resultados oficiales de los acontecimientos objeto de las mismas. Pasado dicho
periodo dicho derecho se considerara caducado, no pudiendo el cliente reclamar dichas
ganancias.

3.3.5. Métodos de pago de ganancias

Sportium se compromete al reparto de ganancias en un tiempo que no exceda las
24 horas tras la presentacion de un boleto de apuesta validado y entregado por Sportium
con derecho a premio, siempre que en dicho momento se hayan podido determinar la
validez de los resultados oficiales de los acontecimientos objeto de apuesta.

El abono de las apuestas acertadas se realizara en cualquiera de los
establecimientos autorizados para comercializar apuestas de Sportium, sin coste alguno
para el/la usuario/a.

El pago de los premios podra efectuarse haciendo uso de alguno de los siguientes
métodos de pago autorizados y disponibles por Sportium:

1) Efectivo.
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Por razones de seguridad, en los locales no se guardan grandes cantidades de dinero
en efectivo. Por este motivo, el pago de los premios de cuantia elevada puede requerir
ser pospuesto en el tiempo o realizarse mediante otros medios o herramientas
(maquinas de pago) o a través de la red de cajeros del sistema bancario (Halcash o
similar), o alguno de los descritos a continuacion.

2) Transferencia bancaria.

3) Abono en Tarjeta Cliente o sesion de usuario.

4) Cheque:
En este caso, el cliente debera rellenar un formulario especial en el que haga expresa
renuncia a su derecho de no soportar ningun coste por el abono de sus premios.

3.3.6. Incidencias especiales y su relacién con el pago de
ganancias

En ocasiones se producen incidencias especiales que modifican sustancialmente
las condiciones bajo las que se validé la apuesta.

Para evitar que dichos incidentes puedan afectar negativamente las condiciones
para el cliente o para Sportium, y que ante esta posibilidad se realicen acciones
fraudulentas, Sportium establece las siguientes reglas:

3.3.6.1. Eventos y selecciones nulas

Si una seleccién se declara nula, las apuestas simples que contengan
dicha seleccion seran apuestas nulas, y se procedera a la devolucion de la
cantidad apostada. Asi por ejemplo, si el evento Real Madrid — FC Barcelona
se suspende antes de empezar y no se vuelve a jugar, cualquier apuesta
simple que contenga selecciones de dicho evento seran apuestas nulas.

Si una o varias selecciones se declaran nulas en una apuesta de tipo
multiple, la cantidad total apostada se mantendra para el resto de selecciones.
Esto es equivalente a decir que la cuota para dichas selecciones es 1,00.

Como las combis, acumuladores con fallos y acumuladores combinados,
no son sino combinaciones de miltiples tipo acumuladores y simples, se
aplican estas mismas reglas para cada acumulador o simple que componga
las mismas

En el caso de que una determinada seleccién o evento no queden
claramente identificados, dicho evento o seleccion seran considerados nulos.
Igualmente, si una selecciéon no pertenece a los equipos participantes en el
evento, dicha seleccion se considerara nula.

3.3.6.2. Apuestas anulables por contener pronéstico s seguros

Por lo general es el organismo competente de regular el evento en
cuestion el encargado de definir la hora (por ejemplo, martes 15 de enero de
2008 a las 21:00 h) o la sefial (por ejemplo, martes 15 de enero de 2008,
cuando se produzca el primer bateo) que marca el inicio del mismo.

Como se especifica en el apartado 3.1., Sportium no acepta apuestas
después del inicio del evento, salvo en el caso de las apuestas en vivo
inclusive galgos y caballos. Asi, en las apuestas que no son en vivo, la fecha
de inicio que se indica en el recibo indica la hora limite de aceptacion de
apuestas.

En las “Apuestas en vivo”, se aceptan apuestas después del comienzo del
evento objeto de la apuesta, concluyendo dicha aceptacion antes de la
finalizacién del acontecimiento objeto de la apuesta.

10
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Por este motivo, si un cliente hubiera validado una apuesta que contenga
pronésticos, tanto deportivos como no deportivos (no en vivo), después del del
inicio real del evento, o hubiera validado una apuesta que contenga
pronésticos en vivo cuyo resultado real ya se haya producido, o contenga
pronésticos que por su descripcion no cumplan el requisito de tener un
desenlace incierto (prondstico seguro), en el caso de las apuestas simples
dicha apuesta (o seleccién) sera declarada nula, teniendo el cliente derecho a
la devolucién de la suma apostada. En el caso de las apuestas mudltiples,
estos pronésticos seran declarados nulos, manteniéndose las demas
selecciones.

Igualmente, si una apuesta simple de galgos hubiera sido aceptada
después de 5 segundos del inicio de la carrera, dicha apuesta sera declarada
nula, teniendo el cliente derecho a la devolucion de la suma apostada (ver
3.3.6.1.) en el caso de las apuestas simples o en el caso de las apuestas
multiples se declararan dichas selecciones nulas, manteniéndose las demas
selecciones, tal y como se explica en el apartado 3.3.6.1. Las apuestas de
caballos seran consideradas nulas si se han realizado una vez finalizada la
carrera, para ello se tendra en cuenta la hora a la que la carrera comenzé (Off
Time) y se le sumara el tiempo transcurrido de carrera (Winning Time), a partir
de esa hora se saldaran nulas las apuestas recibidas aplicandose lo descrito
en el apartado 3.3.6.1

Una vez que Sportium tenga constancia de esta circunstancia lo pondra
en conocimiento de los clientes mediante aviso por escrito de los hechos en
los locales donde se hubieran realizado las apuestas. Este aviso contendra las
apuestas afectadas, el importe de las mismas, la hora de validacién de las
mismas y la hora de comienzo del evento. Asi mismo, se informara a los
clientes de que segun el articulo 3.3.6.2. de las Normas de Organizacién y
Funcionamiento de Sportium dichas selecciones seran declaradas nulas,
advirtiendo a los clientes que no se deshagan de los boletos de apuestas
independientemente de que los prondsticos seleccionados fueran ganadores o
no, para que puedan reclamar la devolucion del importe apostado en dichas
apuestas afectadas, en el caso de apuestas simples, y la correspondiente
ganancia (si la hubiera) en el caso de apuestas miltiples. Este aviso quedara
expuesto en los locales un minimo de 3 meses desde la colocacion de las
apuestas afectadas, o hasta que la totalidad de las apuestas afectadas hayan
sido reclamadas.

3.3.6.3. Eventos suspendidos

Cuando un evento se suspende antes de haberse iniciado y no se
reprograma para jugarse en otro momento, ni se determina un resultado oficial
por el érgano competente, 0 se reprograma para jugarse mas de 48 horas
después del inicio programado, el evento se considerara nulo y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

En el caso de partidos de Futbol el evento se considerara nulo y se
aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. si el evento se aplaza por un
periodo superior a 8 horas.

3.3.6.4. Eventos aplazados

Cuando se aplaza un evento antes de haberse iniciado y se reprograma
para llevarse a cabo dentro de las 48 horas siguientes al inicio programado,
las apuestas sobre dicho evento seguiran siendo validas.

Si el evento no tiene lugar dentro de las 48 horas siguientes al inicio
programado, dicho evento se considerara nulo y se aplicara lo especificado en
el apartado 3.3.6.1.

3.3.6.5. Eventos reubicados
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Cuando se modifique la ubicacién de un evento, las apuestas se
mantendran validas siempre y cuando la nueva ubicacion no sea la habitual
del equipo rival, o en los partidos internacionales, siempre y cuando la nueva
ubicacién permanezca en el mismo pais. Fuera de estos casos se considerara
evento nulo y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

3.3.6.6. Eventos incompletos

Cuando por cualquier motivo (salvo el descrito en el apartado 3.3.6.9) un
evento iniciado no se celebre en su totalidad, se considerara que se trata de
un evento incompleto.

Sin prejuicio de lo expresado en el apartado 3.3.6.12., como norma
general, todas las apuestas que pudieran ser clara e inequivocamente
definidas como ganadoras o perdedoras en el momento de la suspension,
seguiran siendo validas. Por el contrario, aquellas apuestas que no pudieran
resolverse de manera clara e inequivoca, ni en el momento de la suspension
ni después de obtenerse el resultado oficial valido, seran consideradas nulas.

En los casos en los que se produce un evento incompleto, el érgano
organizador competente puede tomar las siguientes acciones:

1) Declarar un resultado oficial: en estos casos, pueden ocurrir dos
situaciones.

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

b. Se declara como resultado oficial uno distinto al que el
marcador reflejaba en el momento en que el evento se
interrumpid. En este caso, el evento se considerara nulo y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

2) Posponer el partido y que se reanude manteniendo el ultimo
resultado: en estos casos, se aplicara la regla especificada en el
apartado 3.3.6.4. Eventos aplazados, salvo para aquellos prondsticos
cuyo resultado pueda ser determinado de manera inequivoca. En
estos casos, dichas apuestas se consideraran validas. Asi, en una
apuesta a que Van Nistelroy es el Primer jugador en marcar en el
partid Malaga — Betis, si Van Nistelroy marca en el minuto 20 y el
partido se suspende en el minuto 35), la apuesta seria ganadora.

3) Suspender el partido y que se reinicie completamente: en estos
casos, se aplicara la regla especificada en el apartado 3.3.6.3.
Eventos suspendidos.

Si después de 168 horas desde la Ultima suspension del evento en
cuestion el érgano competente no toma ninguna de estas acciones, se
aplicaré lo descrito en el apartado 3.3.6.3.

3.3.6.7. Eventos compuestos

Hay determinados eventos que se componen de varios sub-eventos. A
estos eventos Sportium los denomina eventos compuestos. Asi por ejemplo,
el evento Liga BBVA 2011, se compone de los distintos partidos (eventos) que
se disputan en las distintas jornadas que componen la Liga (actualmente 34
jornadas, en cada una de ellas se juegan 10 partidos).

Por este motivo, estos eventos no tienen fechas de inicio y fin
estrictamente definidas, pues cualquier aplazamiento en alguno de los
eventos que lo componen afecta a la duracion del evento principal (Liga BBVA
2011 en el ejemplo anterior), sin afectar a las condiciones. Este es el motivo
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de que la reglas explicadas en los apartados 3.3.6.3., 3.3.6.4., 3.3.6.5. y
3.3.6.6. no se aplican a este tipo de eventos compuestos.

Asi, si un cliente apuesta a que el ganador de Roland Garros 2011 sera
Nadal, la apuesta seguira siendo valida independientemente de que varios de
los partidos que se deban jugar para ganar dicho torneo se hayan aplazado
mas de 48 horas.

Igualmente, en este tipo de eventos compuestos, al poder apostar en
distintos momentos una vez que el evento ya ha comenzado, sin tratarse sin
embargo de apuestas en vivo, se indicara la fecha del evento en el nombre del
evento (por ejemplo, Roland Garros 2012), y se especificard en el recibo la
fecha y la hora a la que se dejardn de aceptar apuestas temporal o
definitivamente (en el ejemplo de la Liga BBVA, dependiendo de si se trata de
las primeras jornadas sera temporal y si se trata de la dltima jornada sera
definitivamente).

3.3.6.8. Empates

El término empate describe cuando no existe medio alguno de distinguir al
Unico ganador de un acontecimiento, pues dos o mas selecciones han
obtenido el mismo namero de puntos, han llegado al “mismo tiempo” en una
carrera, etc.

Si se declara un empate entre dos participantes en un acontecimiento, y
no se ofrece la seleccion de “Empate” con un coeficiente determinado, se
aplica la regla del empate. Esta consiste en que la mitad de la cantidad total
apostada se considerara perdedora y la otra mitad ganadora. Es decir, si se
apuestan 10 € a que el caballo nimero 5 ganara la carrera, y la cuota ofrecida
para que ese caballo gane la carrera es de 8,00, y se produce un empate, se
considera que 5 € (la mitad de la apuesta) se han perdido (ha ganado el otro
caballo), y los otros 5 € se han ganado. Las ganancias totales serian pues 5 €
x 8,00 = 40 €.

Si el empate se declara entre mas de dos participantes, la cantidad total
apostada se dividira proporcionalmente a efectos de célculo de ganancias.

Si en una apuesta tipo multiple acumulador a una (o varias) de las
selecciones pronosticadas hay que aplicarle la regla del empate, el importe
total apostado se dividira entre tantas selecciones “empatadas” como
contenga el boleto, y la cantidad restante se mantendra para el resto de
prondsticos. Asi, si un cliente hace una apuesta multiple de 10 € al ganador de
3 carreras (cuotas 2,00, 3,00 y 4,00 respectivamente) y acierta las dos
primeras y la Ultima seleccién empata en la primera posicion, el cliente ganara
5 € x 2,00 x 3,00 x 4,00 = 120 €. Si acierta la primera y las dos ultimas
selecciones empatan sus respectivas carreras en la primera posicion, el
cliente ganara 2,5 € x 2,00 x 3,00 x 4,00 = 60 €.

3.3.6.9. Seleccion retirada después del inicio del  evento

Si un jugador o equipo ha participado de algin modo en un
acontecimiento una vez que se ha producido el inicio del mismo, y
posteriormente no llega a terminarlo por cualquier motivo, las apuestas cuyo
prondstico fuera a favor de dicho jugador o equipo se consideraran
perdedoras, salvo para aquellos prondsticos cuyo resultado pueda ser
determinado de manera clara e inequivoca, en cuyo caso se tendra en cuenta
dicho resultado. Asi por ejemplo, si el cliente apuesta a que el caballo nimero
3 gana la carrera y después de la salida el caballo se lesiona y no acaba la
carrera, la apuesta es perdedora. Sin embargo, si la apuesta es a que
Cristiano Ronaldo va a ser el primer goleador y Cristiano Ronaldo marca el
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primer gol del partido y luego se lesiona y se tiene que retirar, la apuesta es
vélida y ganadora.

Para el resto de pronosticos se tendra en cuenta soélo el resultado
disponible en el momento de la retirada del jugador. A partir de dicho
resultado, aquellos pronésticos que puedan ser definidos clara e
inequivocamente serfian saldados como ganadores y/o perdedores en base a
dicho resultado, siendo el resto de slecciones declaradas nulas. Asi por
ejemplo, si en el partido Nadal vs Ferrer, con el resultado a favor de Nadal por
6-4 y 5-4, Nadal se tiene que retirar, se podrian dar los siguientes casos:

a) Las apuestas a Ferrer ganador del mercado “Enfrentamiento” serian

ganadoras

b) Las apuestas a “Nadal” como “ganador del Primer Set” serian
ganadoras.

c) Las apuestas a “Marcador correcto segundo Set” serian todas nulas,
independientemente de la seleccién

d) Las apuestas a “Numero Total de Juegos” cuya seleccion sea del tipo
“Menos de 18,5" seran declaradas perdedoras, puesto que en el
momento de la suspensidn ya se habian disputado 19 juegos.

e) Las apuestas a “Numero Total de Juegos cuya seleccion sea del tipo
“Més de 19,5” seran declaradas ganadoras, puesto que, aunque en el
momento de la suspension sélo se habian disputado 19 juegos, para
que el partido se pudiera dar por concluido de manera normal al
menos se hubieran tenido que jugar 20 juegos (6-4 y 6-4)

f) Las apuestas del tipo “Nimero Total de juegos” que sean del tipo
“Mas de 20.5", seran declaradas como nulas, puesto que el partido
podria acabar con 20 juegos (6-4 y 6-4) o con un numero distinto (6-4
y 7-5,06-4y 7-6, 0 6-4, 4-6 y 4-6, etc)

3.3.6.10. Seleccién no participante

Los eventos para las apuestas se anuncian con el criterio “seleccion no
participante, apuesta nula”. De modo que si un jugador o equipo se retiran
antes del inicio del acontecimiento, la seleccion se considerara nula, y se
aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Este criterio opera siempre y
cuando la apuesta no se valide con cuotas anticipadas (ver apartado 3.4.1.) ni
la apuesta se anuncie con el criterio “compitan todos o no”, en cuyo caso la
apuesta se considerara perdedora.

En las carreras de caballos y galgos, si un participante se retira antes del
inicio de la carrera, los posibles premios sobre otras selecciones pueden estar
sujetas a una deduccion basada en las cuotas de los participantes retirados
(no participantes).

La cantidad deducida de dichos posibles premios esta basada en la Regla
4. El siguiente cuadro de la Regla 4 determina el porcentaje de deduccién que
hay que aplicar al premio de la apuesta, o lo que es lo mismo, al coeficiente
por la cantidad total apostada. Cuanto menor sea la cuota del caballo o galgo
retirado, mayor sera la deduccion.

Cuota del no participante (Q) Deduccién del premio
1,00<Q<1,11 90 %
1,12<Q<1,19 85 %
1,20 Q<1,25 80 %

1,26 <Q<1,30 75 %
1,31<Q < 1,40 70 %
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1,41<Q<155 65 %
1,56 < Q< 1,65 60 %
1,66 <Q < 1,80 55 %
1,81<Q<1,99 50 %
2,00<Q < 2,20 45 %
2,21<Q < 2,50 40 %
251<Q<2,75 35 %
2,76<Q<3,25 30 %
3,26 < Q < 4,00 25 %
4,01<Q<5,00 20 %
5,01<Q < 6,50 15 %
6,51 < Q < 10,00 10 %
10,01 < Q < 15,00 5%
15,00<Q sin deduccioén

Asi por ejemplo, si un cliente apuesta 10 € a un caballo con una cuota de
6,00, y justo antes de la carrera se retira otro caballo con una cuota de 3,50 y
finalmente gana el pronéstico del cliente, la ganancia que el cliente recibiria se

calcula del siguiente modo:

Ganancia normal = cuota x cantidad total apostada (ver 3.3.1.)
Ganancianormal =6,00x 10€ =60 €

Premio = 60 € (ganacias normales) - 10 € (cantidad apostada) = 50 €
Premio = 5,00 (coeficiente) x 10 € (cantidad total apostada) = 50 €

Cuota del no participante = 3,50.
% deduccion = 25 %

Deduccion aplicada al premio = 50 € (premio) x 0,25 = 12,5 €
Nuevo premio = 50 € (premio) - 12,5 € (deduccién) = 37,5 €

Total = 37,5 € (nuevo premio) + 10 € (cantidad apostada) = 47,5 € = Ganancia

3.3.6.11. Apuestas canceladas

Es responsabilidad del cliente comprobar que los elementos que

componen y limitan su apuesta son correctos en el momento en que recibe su
boleto. En ese preciso instante, si el cliente no estuviera conforme con alguno
de los elementos de la apuesta, o el boleto no se imprimiese
correctamente,debera manifestar al empleado su disconformidad, para que
éste pueda cancelar esa apuesta y validar la solicitada por el cliente.

Sportium no aceptara ningun tipo de modificacion solicitada por el cliente
si éstas se producen tras haber validado el cliente previamente los elementos
de la apuesta, o si la solicitud de modificacion se produce con suficiente
retraso como para que el evento en cuestion hubiera comenzado, o las
condiciones de la apuesta hayan variado sustancialmente (normalmente 10
minutos para apuestas no en vivo y que su comienzo sea posterior, y 20
segundos en apuestas en vivo siempre que no cambien las condiciones de la
apuesta). Igualmente, Sportium no aceptara ningun tipo de modificacion
solicitada por el cliente sobre apuestas que el cliente haya procesado y
validado utilizando el terminal de apuestas automatico por sus propios medios.
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3.3.6.12. Informacién adicional y proteccién contra el fraude

En el caso de que existan indicios de que se haya producido una
manipulacién en la organizacién y/o celebraciéon de un evento, segun indicios
fundados, la empresa se reserva el derecho a retener el pago de los premios
de las apuestas que contengan dicho evento, a la espera del resultado de las
investifaciones pertinentes que realice la entidad organizadora del evento. En
el caso de que finalmente se determine por dicha entidad la existencia de tal
manipulacién, dicho evento se considerara nulo y se aplicara lo especificado
en el apartado 3.3.6.1.

Asi mismo los clientes deben saber que en ocasiones las retransmisiones
deportivas que se emiten en los locales de apuestas (TV, radio, internet, etc)
pueden tener algun tipo de retraso respecto al evento real. Estas
retransmisiones son ajenas a Sportium, pues dependen de las instalaciones
técnicas de las empresas que cuentan con los derechos de imagen de dichos
acontecimientos. Por este motivo, Sportium no se responsabilizara de las
mismas, ni de las conclusiones que de ellas saquen los clientes para realizar
Sus apuestas, sino que evaluara sus apuestas como ganadoras o perdedoras
basandose en si los pronésticos contenidos en el boleto coinciden o no con el
resultado considerado valido.

Igualmente, en ocasiones se puede incluir algun tipo de informacion
adicional en los resguardos,programas, folletos, cupones, pantallas
informativas del local de apuestas o cualquier otro soporte informativo. Esta
informacion es de caracter Unicamente informativo y no servira a efecto de
célculo de las apuestas, sino que estas se considerardn ganadoras o
perdedoras dependiendo de la fecha y la hora en que se colocaron, del
estado real del evento en ese instante, y del acierto o error de los prondsticos
contenidos en el boleto.

En el caso de que una apuesta hubiera sido validada con un coeficiente
que difiera en mas de un 100% de la media de los deméas operadores con
autorizacién para comercializar apuestas en la Comunidad Auténoma de
Valencia en ese mismo espacio de tiempo, la apuesta podra quedar retenida
a la espera de las oportunas investigaciones. En caso de confirmarse esa
diferencia superior al 100%, se ofrecera al apostante la opcion de anular su
apuesta o cobrarla en caso de ser ganadora al mejor precio ofrecido por los
operadores utilizados para la comparativa anterior.

3.3.6.13. Apuestas relacionadas

Existen dos tipos de apuestas relacionadas.
3.3.6.13.1. Misma seleccion en mas de un evento

Sportium no acepta apuestas multiples relacionadas. Es decir, el
cliente no puede realizar apuestas multiples a que la misma seleccién gane
mas de un evento. Asi, si el cliente desea realizar una apuesta doble a que:

« el Real Madrid gana la Liga — cuota 5,00
« el Real Madrid gana la Champions — cuota 10,00

Sportium no acepta esta apuesta, y el cliente deberia hacer dos
apuestas sencillas de cada uno de los prondésticos anteriores.

En ocasiones especiales Sportium ofrecera una Unica cuota para que
una seleccién gane mas de un evento. Las ganancias se calcularan con esta
cuota, y seran distintos de los que se obtendrian calculando la ganancia como
si se tratara de un acumulador.
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Asi, si el cliente quiere apostar a que:

« Nadal gana Wimbledon — cuota 15,00

* Nadal gana Roland Garros — cuota 3,00

« Nadal gana el Open USA - cuota 9,00

* Nadal gana el Open de Australia — cuota 7,00

Sportium NO acepta una apuesta acumulador de 4 con estos
prondsticos, cuya ganancia (en caso de acertar todos los prondésticos) seria
de 11.340 € (4 € x 15,00 x 3,00 x 9,00 x 7,00). El cliente deberia hacer 4
apuestas sencillas de 1 € cada una. Si el cliente acertase todos los
prondsticos, la ganancia que Sportium abonaria seria 34 € (1 € x 15,00 + 1 €
x 3,00 +1€x9,00+ 1€ x7,00).

Sin embargo, en ocasiones especiales Sportium ofrece una cuota
especial para este tipo de apuestas relacionadas, como por ejemplo:

* Nadal gana Wimbledon, Roland Garros, el Open USA vy el Open de
Australia — cuota 70,50

En este caso, si el cliente quiere realizar esta apuesta por 5 € (con
esa cuota), la ganancia del cliente se calcularia como el de una apuesta
simple (apartado 3.3.1.), esto es 352,50 € (5 € x 70,50).

Si se ofrecen cuotas especiales para la misma selecciéon en dos o
mas eventos y la seleccion no participa en alguno de ellos, las apuestas se
abonaran atendiendo a los siguientes criterios:

- Si la apuesta se hizo antes del dia del primer evento, se aplicara la
normativa habitual de cuotas anticipadas, incluso cuando la seleccion
haya ganado en otro evento. Esto es, si Nadal gana Wimbledon,
Roland Garros y el Open USA pero no participa en el Open de
Australia, la apuesta se considera perdedora.

- Sila apuesta se hizo el mismo dia del primer evento y la seleccién no
participa en el primer evento, la apuesta se convierte en tantas
sencillas como eventos queden. En el ejemplo anterior, si el cliente
realiza una apuesta de 6 € el dia del primer torneo y Nadal no
participa, la apuesta se convierte en 3 sencillas de 2 € (importe total de
6 € dividido entre los 3 eventos restantes). En estos casos, las
apuestas se calcularan en base a las cuotas y los términos de
colocado disponibles en el momento en que se realiz6 la apuesta (se
aplicaran las reglas para apuestas normales anticipadas).

3.3.6.13.2. Dos 0 mas pronésticos en el mismo evento

Al igual que en el apartado anterior, Sportium NO acepta apuestas
multiples relacionadas. Es decir, el cliente no puede realizar apuestas
multiples con dos 0 mas prondsticos en el mismo evento. Asi, si el cliente
desea realizar una apuesta doble a que:

e el Sevilla gana al Real Madrid 5 — 0 (marcador correcto) — cuota 12,00
< eljugador del Sevilla Jests Navas marca el primer gol en dicho partido
— cuota 6,00

Sportium no acepta esta apuesta, y el cliente deberia hacer dos
apuestas sencillas de cada uno de los prondésticos anteriores.

Sportium no acepta estas selecciones dentro de una misma apuesta

tipo Mdltiple, por lo que, si por error fueran aceptadas, se aplicaria lo descrito
en el apartado 3.3.6.1 declarando dichas apuestas nulas.
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Se entiende también como apuestas relacionadas todas aquellas
cuyas selecciones compartan relacion en el resultado, de manera que si una
de ellas resulta ganadora necesariamente también lo sera la otra:

Ejemplo: Ganador del US Open, combinado con cualquier partido de
este mismo torneo, ganar el torneo implica necesariamente haber ganado los
partidos que lo componen.

Otro ejemplo seria Ganador de la NBA combinado con ganador de
conferencia, si un equipo gana la NBA es necesario que previamente haya
sido ganador de su respectiva conferencia.

En ocasiones especiales Sportium ofrecera una Unica cuota para mas
de un prondstico en el mismo evento. Las ganancias se calcularan con esta
cuota, y seran distintas de las que se obtendrian calculando la ganancia como
si se tratara de un acumulador.

3.3.6.14. Apuestas a ganador o colocado

Si bien la modalidad de apuesta “Ganador y colocado” se define en los
apartados 1.3.2. y 2.2.2. del Anexo I, por la particular forma en que se calculan las
ganancias del cliente en esta modalidad se incluyen también en este apartado.

Esta modalidad de apuesta, que se puede realizar como apuesta simple o
multiple, consiste en realidad en dos apuestas, una a que la seleccion elegida
ganard y la otra a que la seleccion quedard colocada entre las primeras
posiciones. Si la seleccion gana, el cliente habrd acertado ambas apuestas (la
seleccion habra ganado y también habrd quedado entre las primeras posiciones).
Si la seleccién queda dentro de esas primeras posiciones (2°, 3°, ...) pero no gana
el cliente sélo acertara la parte a colocado (la seleccion ha quedado entre las
primeras posiciones). Por este motivo en el caso de realizar una apuesta a esta
modalidad, el cliente deberd pagar 2 apuestas unitarias (la de ganador y la de
colocado).

Para el calculo de las ganancias, la parte de ganador se calculara
directamente usando la cuota de ganador seleccionada. Para calcular las
ganancias de la apuesta a colocado, la cuota de esta parte se calculara
automaticamente a partir de la cuota de ganador seleccionada, aplicando una
sencilla formula que se detalla en este apartado.

Los términos o condiciones de colocado se componen de las posiciones
consideradas validas y del coeficiente corrector del premio. Estas condiciones se
especifican antes del comienzo del evento de la siguiente manera:

- 12 1/4
- 123 1/4
- 123 1/5
- Etc

donde los primeros numeros indican las posiciones validas para la parte de
colocado y la fraccion anexa indica el factor corrector del premio. Dependiendo de
dicha fraccién, la formula para calcular la cuota de la parte de colocado (Cc) a
partir de la cuota de ganador (Cg) tendra la siguiente expresion:
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Factor corrector del Férmula para la
premio cuota de colocado
+
1/2 Cc= Cg+l
2
+
1/3 Cc= Cg+2
3
+
1/4 Cc= €g+3
4
+
1/5 Cc= Co+4
5
+(n-1
1n cc=c9+(n-D
n

Asi, si se define Cg = Cuota ganador, y se realiza una apuesta de 20 € a
ganador y colocado (10 € a ganador y 10 € a colocado), seleccionando un caballo
cuya cuota como ganador es de 5,00 (coeficiente = 4,00), con unos términos de
colocado del tipo 1,2 1/4, los posibles resultados para la apuesta serian:

- El caballo queda 3° o mas atras: apuesta perdedora, no se obtiene
ninguna ganancia.

- El caballo queda 2° clasificado: se acierta la parte a colocado.

- El caballo queda en 12 posicion: se acierta tanto la parte a ganador
(10 € x 5,00 = 50 €) como la parte a colocado.

Las ganancias que obtendria como colocado se calcularian del siguiente
modo:

Ganancia normal = cuota colocado x cantidad total apostada

Cc= M

4
Cuota ganador = Cg = 5,00
Ce= % =2,00

Ganancia normal de la parte de colocado = cuota colocado x cantidad total
apostada=2,00x 10€=20€

Las ganancias que se obtendrian en caso de que la seleccién resultase

ganadora serian;

70 € = 50 € (ganador) + 20 € (colocado).

Los términos de colocado que se aplican son los que estén disponibles en el
momento en que se pone la apuesta, independientemente de lo que ocurra
después. Esto es asi salvo en el caso de carreras de caballos y galgos, cuando la
apuesta no se realiza con cuotas anticipadas, en cuyo caso los términos de
colocados que se utilizaran seran las condiciones finales de colocado.

3.3.6.15. Cerrar Apuestas

En determinados eventos y modalidades de apuestas, Sportium puede ofrecer
la posibilidad de pago anticipado. En estos casos, Sportium ofrecera una cantidad
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que dependera del desarrollo del evento, que puede ser superior o inferior a la
cantidad inicialmente apostada por el cliente.

En el caso de que el cliente decida aceptar esta cantidad ofrecida, ésta sera la
ganancia de su apuesta y el pago se realizara en ese mismo instante, quedando
por tanto invalidado el boleto para su posterior cobro, independientemente de que
los pronésticos contenidos en la apuesta resultasen ganadores o perdedores de
acuerdo al resultado oficial de los mismos.

Asi por ejemplo, si un cliente apuesta 10 € en una apuesta doble a los eventos
Sevilla vs Real Sociedad de las 10:00 de la mafiana del dia 5 de enero de 2017 y
Valencia vs Getafe de las 20:00 de la tarde del dia 5 de enero, y elige los
pronésticos Sevilla a cuota 1.50 y Getafe a cuota 4.00, si el partido del Sevilla
termina 1-0 a favor del Sevilla, haciendo que la primera seleccion de la apuesta
doble sea ganadora, en ese momento Sportium podria ofrecer la posibilidad de
pago anticipado de 20 €, con lo que el cliente podria asegurarse unas ganancias
gue podria no obtener si en el partido de las 20:00 de la tarde su seleccién no
resultase ganadora.

3.3.6.16. Otros motivos de nulidad

En el caso de que una seleccién o evento no queden claramente identificados,
dicho evento o seleccion seran declarados nulos. Asi por ejemplo, si el 12 de
octubre a las 21:00, el Barcelona juega un partido de futbol contra el Sevilla, y en
las maquinas de apuestas o en el boleto del apostante se refleja erroneamente el
evento Barcelona vs Zaragoza ese mismo 12 de octubre, los pronésticos y
selecciones a dicho evento inexistente seran declaradas nulas. Igualmente, si el
operador ofrece para ese evento en la modalidad “Primer Goleador” una seleccién
gue no pertenece ni al Barcelona ni al Sevilla, por ejemplo Cristiano Ronaldo,
dicha seleccion sera declarada nula y se aplicara lo descrito en el apartado
3.3.6.1. Sin embargo, no se podran declarar las selecciones nulas en el caso de
gue en lugar de Barcelona vs Zaragoza pusiera FC Barcelona vs Zaragoza u otras
modificaciones menores.

Igualmente, si el 7 de septiembre a las 15:00 de la tarde juega la Seleccion
Sub 21 de Italia un partido de fatbol contra la Seleccion Sub 21 de Francia y al dia
siguiente juegan las selecciones absolutas de dichos paises, la apuesta no se
considerara nula en el caso de que en el partido de las selecciones Sub 21 no lo
indiqgue expresamente, pues no hay posibilidad de confusion al jugarse en dias
distintos. Sin embargo, si en una semana el Sevilla juega contra el Betis un partido
de Copa del Rey el miércoles 17 y el domingo 21 un partido de la primera divisién
espafiola, en el caso de que el cliente haga una apuesta y en su boleto se indique
Copa del Rey Domingo 21, los pronésticos seran declarados nulos al llevar a
confusioén la fecha y la competicion. En el caso de que en una semana el Sevilla'y
el Betis sblo se enfrentasen en una ocasién, por ejemplo, en un partido de la
primera division espafiola el sabado a las 22:00, en el caso de que por error en el
ticket se indicase Sevilla vs Betis, sabado a las 22:00 Segunda Division, dicha
apuesta no se considerara nula. De igual manera no se podra considerar nula una
apuesta a un evento que comienza a las 20:00 y por error se indica que va a
empezar a las 19:00 o a las 21:00, salvo que ese cambio de fecha pueda llevara
confundirlo con otro evento de esos mismos equipos que se fuera a jugar el mismo
dia.

Si un evento se disputa en un pais, ciudad, estadio o lugar en el que uno de
los equipos actia como Local y el otro equipo como Visitante, se consideraran
nulas las predicciones que se realicen si el orden de los equipos esta invertido y
lleva a confusién. Asi, en el caso de que el partido se juegue en el estadio del
Barcelona, si por error, el evento se identifica en el boleto como “Sevilla —
Barcelona”, los pronosticos a dicho evento seran declarados nulos. Sin embargo,
si por la naturaleza del evento (partido amistoso) o por el lugar de celebracion
(neutro) no haya un equipo que ejerza su ventaja como Equipo Local, el orden de
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los equipos o jugadores sera irrelevante y no dara derecho a la anulacion de los
pronésticos a dicho evento.
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3.4. Tipos de cuotas

Como ya se indicé en el apartado 3.3.1., cuota = coeficiente + 1, y la utilizacion de dicho
concepto agiliza el calculo de ganancias de apuestas acertadas.

Con objeto de ofrecer una mayor variedad a los clientes, fomentar la seguridad y claridad
en todos los eventos deportivos y permitir una correcta gestion del riesgo, Sportium ofrece
distintos tipos de cuotas, tanto por el momento en que se ofrecen como por las reglas que se
aplican a cada tipo. A continuacion se detallan los tipos de cuotas que Sportium ofrece con sus
particularidades.

3.4.1. Cuotas anticipadas
Se trata de cuotas que se ofrecen para determinados eventos futuros.

Estas cuotas se ofrecen antes de que se hayan cerrado las inscripciones para un
evento, por lo que en el momento de ofrecerlas todavia no se sabe la lista final de
participantes en el mismo. Estas cuotas suelen ser superiores, por lo que ofrecen al
cliente la oportunidad de obtener mayores ganancias, al asumir el riesgo de apostar con
menos informacion (cuanto mas anticipada sea) que si lo hiciera minutos antes del evento.

Por este motivo, si la seleccion no participa en el evento indicado, la apuesta se
considerara perdedora, salvo las excepciones que se citan a continuacién, en los cuales
las apuestas se consideraran nulas (devolucion de la cantidad apostada).

Esta regla se aplica incluso si la seleccidon no hubiera estado inscrita en el evento
en el momento de realizar la apuesta, (ej: Apuesta anticipada a que el caballo Martin gana
el Grand National, antes de que se haya siquiera clasificado para participar, 0 a que
Espafia gane el Mundial de 2014 antes de que siquiera se haya clasificado) siempre y
cuando hubiera sido posible inscribirla posteriormente.

Las excepciones antes mencionadas son:

- Se suspende o se declara nulo el evento, en cuyo caso se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

- La seleccidn estaba identificada de forma explicita en el momento de
la apuesta con el término “devolucidn si no participa”.

- Sila lista de participantes fuera excesiva y la Organizacién del evento
decidiera retirar participantes, las apuestas en dichas selecciones
retiradas serian devueltas.

Si se selecciona una cuota anticipada después de que se conozcan los
participantes inscritos en el acontecimiento, la apuesta sera considerada vélida en el caso
de que el acontecimiento tenga lugar en una fecha posterior a la programada y en la
misma ubicacion, sin que se reabran las inscripciones.

En el mercado “Ganador y Colocado” con cuotas anticipadas se validara segun
los términos que se ofertaban en el momento de ser validada.

3.4.2. Cuotas Sportium

Este tipo de cuotas son las que Sportium ofrece habitualmente para todos los
deportes a excepcion de caballos y galgos, en las que, a parte de las cuotas anticipadas,
se ofrecen las cuotas iniciales (3.4.3), las cuotas de carrera (3.4.4.) y las cuotas finales
(3.4.5.).

Por lo general estas cuotas se conocen sencillamente como cuotas.
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3.4.3. Cuotas iniciales

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

3.4.4. Cuotas de carrera

Se trata de cuotas generadas en el lugar del evento, calculadas en funcion de las
apuestas que en dicho lugar se validen para cada seleccion. Este tipo de cuotas
Unicamente se ofrecen en carreras de caballos y galgos, y estan disponibles
aproximadamente de cinco a diez minutos antes del inicio de la carrera, siempre y cuando
haya un minimo de tres participantes.

3.4.5. Cuotas finales

Se trata de las Ultimas cuotas de carrera, calculadas justo antes del inicio de la
carrera. Este tipo de cuotas Unicamente se ofrecen en carreras de caballos y galgos y son
idénticas en todas las empresas de apuestas, lo que permite su comprobacion por el
cliente.

Cuando un cliente solicita esta cuota para su seleccidn, renuncia voluntariamente
a conocer a priori la cuota que se utilizara para calcular las ganancias de su apuesta,
decidiendo acogerse a la Ultima cuota que se ofrezca, con la esperanza de que ésta sea
superior a la que se ofrezca en el momento en que realiza la apuesta y asumiendo
igualmente el riesgo de que la cuota final sea inferior a la ofrecida en el momento de
realizar la apuesta.

Las apuestas se validan usando estas cuotas, a menos que el cliente solicite
expresamente cuotas anticipadas, iniciales o de carrera (y éstas se encuentren
disponibles).

Las cuotas finales (CF) permiten a Sportium ofrecer apuestas gemelas y trios, al
igual que permiten al cliente elegir su seleccion en funcién de la cuota final (ver favorito
anonimo, apartado 3.4.6.).

Las cuotas finales, (en inglés starting price, SP), estan a disposicién de los
clientes a través de los agentes y de las pantallas de informaciéon. También se puede
encontrar informaciéon sobre las cuotas finales (al igual que sobre los resultados, no
participantes y otra informacion relativa a los eventos) en numerosas paginas web y
periédicos especializados, entre las que cabe destacar www.racingpost.com,
www.sportinglife.com, www.thedogs.co.uk, www.sittingbournegreyhounds.co.uk,
www.bbc.co.uk/sport, www.irishracing.com, www.equibase.com, etc.

Las paginas antes mencionadas proporcionan informacion sobre las cuotas
finales, tiempo de inicio de carrera y duracion de la misma, pero hay que destacar que es
una informacion orientativa, desde Sportium siempre se saldara mediante la informacion
proporcionada por SIS o0 ARC como proveedores oficiales de estos eventos.

Solo para las carreras de EE. UU., Francia y Espafia el coeficiente final (sp) que
se tomard en cuenta sera exclusivamente el Ultimo precio de aquellos ofrecidos por
Sportium para esta carrera y no se tomard en cuenta ningun otro precio (p.ej. el precio
publico en el hipédromo en cuestién)

3.4.6. Favoritos andnimos

Si bien este apartado se refiere a una forma especial en la que el cliente puede
elegir su seleccion, y no a un tipo especial de cuota, se describen en este punto sus
particularidades dada su estrecha relacion y puesto que este tipo de seleccion no tiene
sentido sin la existencia de cuotas finales.
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Cuando un cliente selecciona al favorito anénimo, o al segundo favorito anénimo,
o al tercero, deja de seleccionar un participante por su nombre o ndmero, sino que
selecciona aquél cuya cuota final sea menor (primer favorito), o la segunda menor
(segundo favorito), o tercera menor (tercer favorito).

Analicemos un ejemplo en el que 1 minuto antes del inicio de una carrera de
galgos, las cuotas de carrera mas bajas son 3,50 para el galgo 5 y 4,00 para el galgo 1.
Posteriormente, antes de que empiece la carrera, las cuotas de carrera cambian, por
ejemplo, a 3,25 para el galgo 1 y 4,00 para el galgo 5. Si finalmente estas nuevas cuotas
son las cuotas finales (no hay mas variaciones), y son las cuotas mas bajas de los 6
galgos participantes, se define el favorito anénimo como aquél cuya cuota es la mas baja.
En el ejemplo anterior, el favorito anénimo seria el galgo 1 (cuota final 3,25) y el segundo
favorito anénimo seria el galgo 5 (cuota final 4,00). Es importante insistir que cuando el
usuario realiza su apuesta seleccionando un favorito anénimo, su seleccién sélo se puede
identificar una vez disponibles las cuotas finales.

Si dos participantes quedan finalmente con la cuota final mas baja se les
considerara a ambos favorito anénimo. A efectos de calcular las ganancias en este caso,
la cantidad total apostada se dividira entre dos, tanto si la seleccién era 1¢ favorito como
si era 2° favorito. (Ej: apuesta de 10 € a que el 2° favorito de la carrera ganara. En el
momento de la salida resulta haber 2 favoritos (2 caballos con la cuota final mas baja, e
igual a 1,50), y uno de ellos gana. La ganancia se calculard multiplicando la cuota por la
mitad de la cantidad total apostada (5€ * 1,50 = 7,5 €)). En este caso el participante con la
siguiente cuota mas baja pasaria a ser el 3¢ favorito. Cuando tres 0 mas selecciones
comienzan la carrera como co-favoritos, la cantidad total apostada se divide
proporcionalmente.

Este modo de proceder se mantiene también para cuando lo que se selecciona es
el segundo o tercer favorito.

Si el favorito se retira y no se crea un nuevo mercado (ni nuevas cuotas finales),
las apuestas realizadas al favorito anénimo seran declaradas nulas, y se aplicara lo
descritp en el aprtado 3.3.6.1.

3.5. Tipos de Apuestas

Sportium ofrece una amplia variedad de modalidades de apuestas, la mayor parte de las
cuales se puede realizar con cualquiera de los dos tipos de apuestas que la ley permite.

3.5.1. Simple

Se apuesta por un Unico resultado de un Unico acontecimiento. Para el calculo de
ganancias, basta multiplicar la cuota por la cantidad total apostada (ver apartado 3.3.1.)

3.5.2. Mdltiple (o combinada)

Se apuesta simultaneamente por dos 0 mas resultados de dos o0 mas eventos no
relacionados entre si. Dentro de este tipo cabe destacar los siguientes subtipos:

3.5.2.1. Acumulador

Se apuesta simultdneamente por dos o0 mas resultados de dos o mas
eventos no relacionados entre si, y para obtener alguna ganancia es necesario
acertar todos los prondsticos.

Dependiendo del nimero de selecciones, la denominacién de los
acumuladores es la siguiente:
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NUmero de .
. Denominacién
selecciones
2 Doble o acumulador 2
3 Triple o acumulador 3
4 6 mas Acumulador 4 (0 mas)

En el caso de acertar todos los prondsticos, las ganancias se calculan
multiplicando las cuotas de los prondsticos acertados (todos) por la cantidad total
apostada. Por tanto, en este tipo de apuesta se deben acertar todos los
prondsticos para obtener una ganancia. En el caso de no acertar uno o0 mas de
dichos prondsticos, la apuesta sera perdedora.

Es decir, si el cliente realiza una apuesta de 10 € acumulador con tres
prondsticos cuyas cuotas son 5,00 (cuotal), 7,00 (cuota2) y 9,00 (cuota3)
respectivamente, y todos los prondsticos coinciden con los resultados validos, la
ganancia que obtendria el cliente se calcula como:

Ganancia = 10 € x cuotal x cuota 2 x cuota 3 =10 € x 5,00 x 7,00 x 9,00 = 3.150
€

Se puede entender este tipo de apuestas como si el cliente reinvirtiese sus
ganancias en los demas pronosticos.

3.5.2.2. Combi

Se apuesta simultaneamente por tres 0 mas resultados de tres o mas
eventos no relacionados entre si. Esta apuesta se compone de todos los
acumuladores que se puedan formar con las selecciones, por lo que basta con
acertar dos prondsticos para obtener algin tipo de ganancia.

Dependiendo del ndmero de selecciones, las combis se denominaran
combi 3 (para 3 selecciones), combi 4 (para 4 selecciones) y asi sucesivamente.

Por ejemplo, si el cliente realiza una apuesta combi 3 y la cantidad total
gue apuesta son 8 euros, seleccionando los prondésticos:

1) El Real Madrid ganara la liga (cuota 7,00)
2) Nadal ganara a Federer el proximo partido (cuota 10,00)
3) El caballo 12 ganara la préxima carrera (cuota 2,00)

Esta apuesta es equivalente a:

a) 1 apuesta triple (acumulador 3) al Real Madrid (ganador de liga),
Nadal (ganar a Federer proximo partido) y al caballo 12 (ganar la préxima
carrera)

b) 3 apuestas dobles (acumulador 2) , compuestas por Real Madrid y
Nadal (12), Real Madrid y el caballo 12 (22), Nadal y el caballo12 (32)

En total son 4 apuestas multiples acumuladores, en cada una de ellas el
cliente destina 2 € (el importe total 8€, dividido entre el nimero total de apuestas
multiples acumuladores, que es 4), por lo que las ganancias se calcularan para
cada multiple acumulador como se especifica en el apartado 3.5.2.1.
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A continuacion se detallan las apuestas que componen las principales
apuestas combis:

NuUmero de apuestas por tipo que componen las Combis
Selecciones Nombre Ac. 2 Ac. 3 Ac. 4 Ac. 5 Ac. 6 Ac. 7 Ac. 8 Num.
Lineas
3 Combi 3 3 1 4
4 Combi 4 6 4 1 11
5 Combi 5 10 10 5 1 26
6 Combi 6 15 20 15 6 1 57
7 Combi 7 21 35 35 21 7 1 120
8 Combi 8 28 56 70 56 28 8 1 247

Ac. = Acumulador

3.5.2.3. Combi Plus

Se apuesta simultaneamente por tres 0 mas resultados de tres o mas
acontecimientos no relacionados entre si. Esta apuesta se compone de todos los
acumuladores y simples que se puedan formar con las selecciones, por lo que
basta con acertar un pronéstico para obtener algun tipo de ganancia.

Dependiendo del numero de selecciones, las combis plus se denominaran
combi plus 3 (para 3 selecciones), combi plus 4 (para 4 selecciones) y asi
sucesivamente.

Por ejemplo, si el cliente realiza una apuesta combi plus 3 y la cantidad
total que apuesta son 1,40 € euros, seleccionando los prondésticos:

1) El Real Madrid ganara la liga (cuota 7.00)
2) Nadal ganara a Federer el proximo partido (cuota 10.00)
3) El caballo 12 ganaré la préxima carrera (cuota 2.00)

Esta apuesta es equivalente a:

a) 1 apuesta triple al Real Madrid (ganador de liga), Nadal (ganar a
Federer proximo partido) y al caballo 12 (ganar la proxima carrera)

b) 3 apuestas dobles , compuestas por Real Madrid y Nadal (1?), Real
Madrid y el caballo 12 (22), Nadal y el caballo12 (3%)

¢) 3 apuestas simples , compuestas por Real Madrid (12), Nadal (22) y
caballo 12 (3%)

En total son 7 apuestas, 4 de ellas mdltiples acumuladores y 3 ellas
simples, en cada una de ellas el cliente destina 0,20 € (el importe total
1,40 €, dividido entre el ndmero total de apuestas 7 (4 mudltiples
acumuladores y 3 simples)).

Si el resultado para estos tres eventos es que el At. Bilbao gana la liga (y
no el Real Madrid), Nadal gana a Federer y el caballo 12 gana la préxima
carrera, la ganancia que Sportium abonaria al cliente es:

Ganancia de la doble
0,20 € x 10.00 (cuota Nadal) x 2.00 (cuota caballo 12) =4 €

Ganancia simple Nadal
0,20€x10.00 =2 €

Ganancia simple caballo 12
0,20€x2.00 =0,4€

Ganancia entregada al cliente =4 €+2€+0,4€=6,4€
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En el caso de acertar los tres pronésticos, se calcularia cada uno de los 4
acumuladores y los 3 simples como se especifica en el apartado anterior y
se sumarian las cantidades obtenidas.

A continuacion se detallan las apuestas que componen las principales
apuestas combis plus:

NUmero de apuestas que componen la Apuesta
Selecciones | Nombre | Simples | Ac.2 | Ac.3 | Ac.4 | Ac.5 | Ac.6 | Ac.7 | Ac. 8 Lﬁ‘é’;‘ s

3 Combi 3 + 3 1 7

4 Combi 4 + 4 4 1 15
5 Combi 5 + 5 10 10 5 1 31
6 Combi 6 + 6 15 20 15 6 1 63
7 Combi 7 + 7 21 | 35 | 35 21 7 1 127
8 Combi 8 + 8 28 56 | 70 56 28 8 1 255

Ac. = Acumulador de; Combi 3 + = Combi 3 Plus

3.5.2.4. Acumuladores con fallo/s

Se apuesta simultaneamente por tres 0 mas resultados de tres o mas
eventos no relacionados entre si. En este tipo de apuestas, el cliente decide el tipo
de maltiple acumulador que quiere aplicar a sus selecciones, debiendo ser inferior
en al menos una unidad al nimero de selecciones. A la diferencia entre el nimero
de selecciones pronosticadas y el numero de selecciones del acumulador, se le
conoce cominmente como fallos permitidos.

Esta apuesta se compone de todos los acumuladores del tipo
seleccionado que se puedan definir con las selecciones pronosticadas. Este tipo
de apuestas se identifican en el recibo por el tipo de acumulador seleccionado y el
ndmero de selecciones.

Por ejemplo, si el cliente realiza una apuesta doble con 3 selecciones
(acumulador con 1 fallo) y la cantidad total que apuesta son 6 euros,
seleccionando los pronésticos:

1) El Real Madrid gana al Sevilla (coeficiente 7,00)
2) Nadal gana a Federer (coeficiente 10,00)
3) El Barcelona gana al Villareal (coeficiente 2,00)

Esta apuesta es equivalente a 3 apuestas dobles, compuestas por el Real
Madrid (gana al Sevilla) y Nadal (gana a Federer) (1%), Real Madrid y Barcelona
(gana al Villareal) (2%), Nadal y Barcelona (32).

En total son 3 apuestas multiples acumuladores, en cada una de ellas el
cliente destina 2 € (el importe total 6 €, dividido entre el nimero total de apuestas
multiples acumuladores, que es 3), por lo que el premio potencia (maximo) se
calcularia como (ver 3.5.2.1.):

Premio = 2,00 € x coeficiente 1 x coeficiente 2 (doblel) + 2,00 € x
coeficiente 1 x coeficiente 3 (doble2) + 2,00 € x coeficiente 2 x coeficiente 3
(doble3) = 2,00 € x (7,00 x 10,00 + 7,00 x 2,00 + 10,00 x 2,00) = 208 €

A continuacion se detallan las apuestas que componen las principales
apuestas acumulador con fallo/s:

27



CVRG072020

/onnum

NuUmero de apuestas por tipo que componen la Apuesta
Namero de Tipo de acumulador seleccionado
selecciones

pronosticadas Ac. 2 Ac. 3 Ac. 4 Ac. 5 Ac. 6 Ac. 7
3 3
4 6 4
5 10 10 5
6 15 20 15 6
7 21 35 35 21 7
8 28 56 70 56 28 8

Ac. = Acumulador

Al tratarse de un determinado ndmero de miltiples acumuladores, la
apuesta minima se calculard multiplicando por 0,10 € el nimero de acumuladores
posibles. Asi, si el cliente quiere hacer un acumulador 5 con siete selecciones,
(acumulador 7 con dos fallos), en realidad estd haciendo 21 apuestas del tipo
acumulador 5, por lo que la apuesta minima para esta apuesta sera 21 x 0,20 =
4,20 €.

3.5.2.5. Acumuladores combinados

Se apuesta simultdaneamente por dos o mas resultados de dos o mas
eventos no relacionados entre si, con la particularidad de que se seleccionan dos
0 mas acontecimientos de un mismo evento.

Esta apuesta se compone de un nimero de acumuladores que coincide
con el producto del nimero de acontecimientos de cada uno de los distintos
eventos, y el tipo de acumulador dependera del nimero de eventos distintos no
relacionados entre si.

Asi, si el cliente realiza este tipo de apuesta, y la cantidad total que
apuesta son 6 euros, seleccionando los pronoésticos:

- En el evento Real Madrid — Sevilla

o Marcador correcto 3-0

o Primer goleador Cristiano Ronaldo
- En el evento Getafe — Villareal

o Marcador correcto 2-0
- En el evento Barcelona — Valencia

o Marcador correcto 1-0

o Marcador correcto 3-0

o Marcador correcto 1-1

Esta apuesta es equivalente a 2 x 1 x 3 = 6 apuestas triples (3 eventos
no relacionados entre si), compuestas por:

1. R. Madrid-Sevilla (3-0) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (1-0)

2. R. Madrid-Sevilla (3-0) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (3-0)

3. R. Madrid-Sevilla (3-0) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (1-1)

4. R. Madrid-Sevilla (Ronaldo) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (1-0)

5. R. Madrid-Sevilla (Ronaldo) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (3-0)
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6. R. Madrid-Sevilla (Ronaldo) y Getafe-Villareal (2-0) y Barcelona-
Valencia (1-1)

En cada una de ellas el cliente destina 1 € (el importe total 6 €, dividido
entre el nimero total de apuestas multiples acumuladores, que es 6).

Para calcular el premio de esta apuesta, se calcularia cada uno de los
acumuladores como se especifica en el apartado 3.5.2.1. y se sumarian las
cantidades obtenidas. En este caso, si se seleccionan dos o mas selecciones
distintas para una misma modalidad en uno de los eventos, para el célculo de la
ganancia potencial se considerard que soélo se podra producir uno de los dos
resultados, y al ser la ganancia potencial la maxima que se podria obtener, se
usara el mayor coeficiente de dichas selecciones. Asi, si el cliente selecciona en el
partido Real Madrid vs Barcelona, en la modalidad “Marcador Correcto” las
selecciones “Madrid 1-0 con cuota 2.00” y “Madrid 1-1 con cuota 3.00", y lo
combina con el partido Sevilla-Betis, modalidad “1-X-2", seleccion “Sevilla con
cuota 5.00”, haciendo las dos dobles disponibles de 1 euro cada una, la ganancia
potencial que apareceréa en el recibo sera 15.00, correspondiente al producto de la
cuota mayor de la modalidad repetida (3.00) por la cuota del otro evento (5.00) por
el importe de la apuesta doble que contiene a la seleccién con cuota mayor (1.00).
En el caso de que se seleccionen distintas modalidades de un mismo evento, para
el célculo de la ganancia potencial se considerara que ambos prondsticos se
pueden producir simultdneamente, y al ser la ganancia potencial la maxima que se
podria obtener con dichas modalidades, se usaran las cuotas disponibles para
dichas selecciones. Asi, si el cliente selecciona en el partido Real Madrid vs
Barcelona, en la modalidad “Marcador Correcto” la seleccion “Madrid 1-0 con
cuota 2.00” y en la modalidad “1-X-2" selecciona “Madrid con cuota 3.00", y lo
combina con el partido Sevilla-Betis, modalidad “1-X-2", seleccion “Sevilla con
cuota 5.00", haciendo las dos dobles disponibles de 1 euro cada una, , la ganancia
potencial que aparecera en el recibo sera 25.00, correspondiente a la suma de
ambas dobles disponibles ((2.00 x 5.00 x 1.00) + (3.00 x 5.00 x 1.00)).

3.5.2.6. Acumuladores combinados con fallos

Es una combinacién de acumuladores combinados con acumuladores con
fallo.

Asi, si el cliente selecciona los pronosticos:

1. En el evento Real Madrid — Sevilla

a. Marcador correcto 3-0

b. Primer goleador Cristiano Ronaldo
2. En el evento Getafe — Villareal

a. Marcador correcto 2-0
3. En el evento Barcelona — Valencia

a. Marcador correcto 1-0

b. Marcador correcto 3-0

c. Marcador correcto 1-1

Y solicita hacer “dobles” (acumulador 2), esta apuesta seria equivalente a
3+ 3+ 3+ 2=11 apuestas dobles, compuestas por:

Real Madrid — Sevilla (3-0) y Getafe — Villareal (2-0)

Real Madrid — Sevilla (3-0) y Barcelona — Valencia (1-0)

Real Madrid — Sevilla (3-0) y Barcelona — Valencia (3-0)

Real Madrid — Sevilla (3-0) y Barcelona — Valencia (1-1)

Real Madrid — Sevilla (C. Ronaldo) y Getafe — Villareal (2-0)
Real Madrid — Sevilla (C. Ronaldo) y Barcelona — Valencial (1-0)
Real Madrid — Sevilla (C. Ronaldo) y Barcelona — Valencial (3-0)

NogprwdrE
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8. Real Madrid — Sevilla (C. Ronaldo) y Barcelona — Valencial (1-1)
9. Getafe — Villareal (2-0) y Barcelona — Valencia (1-0)
10. Getafe — Villareal (2-0) y Barcelona — Valencia (3-0)
11. Getafe — Villareal (2-0) y Barcelona — Valencia (1-1)

Para calcular el premio de esta apuesta, se calcularia cada uno de los
acumuladores como se especifica en el apartado 3.5.2.1. y se sumarian las
cantidades obtenidas. La ganancia potencial se calculara para cada acumulador
combinado como se explica en el apartado anterior.

3.5.2.7. Acumuladores con Banca

Las modalidades de apuesta relacionadas con el resultado de eventos
compuestos y otros mercados generales, tales como “Ganador del Torneo”,
“Ganador del campeonato”, “Maximo goleador”, etc, no son acumulables con otras
selecciones de similares modalidades. Asi, un cliente no podra realizar una
apuesta doble cuyas selecciones sean “Nadal” en la modalidad de “Ganador del
Torneo” en el evento “Roland Garros 2014 y “Espafia” como seleccién de la
modalidad “Se clasificara” para el evento “Mundial de Futbol 2014”. Sin embargo,
si el cliente elige estas dos selecciones y le afiade 3 selecciones de la modalidad
“1x2" de los eventos de la jornada 30 de la Liga BBVA, como por ejemplo “Sevilla”,
“Real Madrid”, Barcelona”, podra hacer los siguientes tipos de mudltiple
acumulador.

1) 2 acumuladores de 4, en uno de ellos estarian las 3 selecciones de la

Liga BBVA y la seleccion “Nadal”, y el otro seria equivalente pero con
la seleccion “Espafia”. Como para que el cliente obtenga algun tipo de
beneficio es necesario que el cliente acierte las 3 selecciones de la
liga BBVA (que estan en los dos acumuladores de 4), estas
selecciones se conocen como “Bancos”. Aparte de acertar los Bancos,
el cliente debera acertar al menos una de las otras 2 selecciones.

2) 7 triples, que se componen de los 3 grupos de apuestas triples con 2

bancos, mas el acumulador que contiene las 3 selecciones de la Liga
BBVA. Es decir, tendria las siguientes lineas:
a. Primer grupo, siendo los Bancos Sevilla y Madrid
i. Sevilla + Real Madrid + Nadal
ii. Sevilla+ Madrid + Espafia
b. Segundo Grupo, siendo los Bancos Sevilla y Barcelona
i. Sevilla + Barcelona + Nadal
i. Sevilla + Barcelona + Espafa
c. Tercer Grupo, siendo los Bancos Madrid y Barcelona
i. Madrid + Barcelona + Nadal
ii. Madrid + Barcelona + Espafia
d. El Acumulador con Sevilla + Madrid + Barcelona
3) 9 dobles, que se componen de 3 Grupos, en cada uno de los cuales
hay 1 Banco (Sevilla, Madrid o Barcelona) con 2 dobles por Grupo,
mas las 3 dobles que se pueden hacer con las 3 selecciones de la
Liga BBVA.
a. Primer grupo, siendo Banco el Sevilla
i. Sevilla + Nadal
ii. Sevilla+ Espafia
b. Segundo Grupo, siendo Banco el Barcelona
i. Barcelona + Nadal
ii. Barcelona + Espafia
c. Tercer Grupo, siendo Bancos el Madrid
i. Madrid + Nadal
ii. Madrid + Espafa
d. Los acumuladores dobles restantes:
i. Sevilla + Madrid
ii. Sevilla+ Barcelona
iii. Madrid + Barcelona
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Estas apuestas quedan definidas en el Ticket de apuesta mediante el tipo de
multiple acumulador que selecciona el cliente y el ndmero de lineas, que
dependera del nimero de selecciones acumulables entre si o con otras
selecciones y aquellas que son so6lo acumulables con otras selcciones pero no
entre si.

3.6. Tarjeta Cliente

La Tarjeta Cliente es una forma de pago de apuestas que Sportium ofrece a sus clientes,
y que también permite almacenar los premios de las mismas. Los clientes podran obtener su
Tarjeta Cliente en las maquinas auxiliares de apuestas Sportium o a través del personal en los
puntos de venta, abonando previamente su coste, si lo hubiera. Este importe de adquisicién de
tarjeta en ningun caso se considerara como saldo, procediendo el saldo de estas tarjetas del pago
de las apuestas. Dicho saldo se podra cargar como saldo para las terminales y maquinas
auxiliares de apuestas para la formalizacion de apuestas.

Cada persona usuaria poseedora de una Tarjeta Cliente es responsable de su uso y debe
realizar las accciones necesarias para evitar la utilizacion de su tarjeta por parte de terceras
personas.

Sportium se reserva el derecho de cancelar la tarjeta y devolver su saldo a los clientes.
Igualmente, el propietario de una Tarjeta Cliente podréa disponer, en cualquier momento, del saldo
de su tarjeta en los locales de apuestas, por cualquiera de los métodos de pago validados en el
punto 3.3.5.

Sportium considerara como legitimo propietario de una Tarjeta Cliente a aquél que esté en
posesion de una Tarjeta Cliente y conozca la contrasefia de seguridad de la misma, y como
legitimo propietario podra hacer las acciones permitidas con dicha Tarjeta y con el saldo en ella
contenida. En el caso de que se introduzca una contrasefia erronea en 3 ocasiones consecutivas,
Sportium podra bloquear la tarjeta. En el caso de recordar la contrasefia podra acudir acualquiera
de los puntos de venta autorizados donde tras facilitar la contrasefia correcta se desbloqueara la
Tarjeta Cliente.

. ANEXO 1 - Modalidades de apuestas y particularid ades

de los deportes

Se entiende por modalidad de apuesta el juego que define y delimita Sportium sobre los
acontecimientos de un determinado evento deportivo.

Se entiende por evento la competicion deportiva cuyo inicio y final estan claramente
determinados. Dicha competicidn definird una clasificacion y/o un ganador determinado. Asi pues,
un evento puede reducirse a un partido, carrera, 0 competicién individual o puede ser un conjunto
de partidos, carreras o competiciones individuales que determinen el resultado de un campeonato,
torneo o trofeo (liga espafiola, campeonato del mundo de automovilismo, mundiales de
atletismo,...). Ver 3.3.6.7.

1.1.1.1 Se entiende por acontecimiento el hecho o suceso que se produce dentro de un
evento. En ocasiones el acontecimiento puede confundirse con el evento en si (por ejemplo, qué
equipo ganara el partido Real Madrid-Barcelona). En otras, un evento puede contener varios
acontecimientos (por ejemplo, el acontecimiento de que Raul marque el primer gol, o de que se
produzcan 3 corners en la primera parte del evento Real Madrid-Barcelona).

1.1.1.2 Dada la multiplicidad de eventos deportivos existentes y la infinidad de posibles
acontecimientos dentro de los mismos, Sportium ofrece un ndmero limitado de modalidades de
apuestas. En el Anexo | se detallan las reglas mas particulares de cada deporte y de cada
modalidad. En el supuesto de que alguna modalidad no quedase clara y/o totalmente definida y/o
reglamentada, ni en el deporte correspondiente ni en ningin otro deporte de similares
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caracteristicas, se aplicaran las normas generales, o en su defecto, la legislacion vigente de
apuestas en ese instante (Decreto 106/2006 del 30 de noviembre). Las reglas especiales
especificadas para cada deporte tendran prioridad de interpretacion sobre las mas generales.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a un periodo determinado del
partido (una mitad, un cuarto, los primeros 30 minutos, etc). Asi por ejemplo, una vez definida la
modalidad 1-X-2 (1.1.1. del Anexo 1), se podra ofrecer esta modalidad particularizada para la
segunda mitad del partido (Segunda Mitad 1-X-2), entendiéndose que la segunda parte es un mini
partido independiente que empieza 0-0. También se pueden aplicar determinadas modalidades a
un equipo, jugador o participante determinado. Asi por ejemplo, la modalidad “Goles” (1.2.6. del
Anexo 1), en la que el cliente pronostica el nimero total de goles, se puede particularizar para uno
de los dos equipos (por ejemplo “Real Madrid Goles”), donde el cliente pronostica el nimero total
de goles que marcara el Real Madrid. En el Anexo | cuando se define una modalidad que aplica a
un equipo o jugador determinado se indica de la forma [Equipo seleccionado] o [Jugador
seleccionado] (ver 1.2.5. del Anexo I). Igualmente, muchas modalidades dependen de un valor
determinado. Asi por ejemplo, un cliente podria apostar a que el nimero total de goles sea mayor
que 2,5 goles, o mayor que 3,5 goles, etc. Este tipo de modalidades se indican en el Anexo | de la
forma (valor) (ver 1.2.8. del Anexo 1)

. ANEXO 2 - Glosario de términos

En el Anexo Il se definen los principales términos utilizados para la mejor comprensién de
las Normas de Organizacion y Funcionamiento de las apuestas.
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1. Futbol

Todas las apuestas de flithol se calcularan teniendo en cuenta solo el tiempo reglamentario, salvo
gue la apuesta se haga al campe6n de una competicion o eliminatoria, o que en el recibo de apuestas a
continuacion de la modalidad se indique claramente “incluye prorroga” o “incluye penalties”. Las apuestas
relacionadas con la primera mitad del partido se calcularan en base a los primeros 45 minutos, incluyendo
el tiempo de descuento. El tiempo reglamentario incluye el periodo de juego y el tiempo de descuento que
el arbitro afiada, pero no incluye la prorroga, o los penaltis, si los hubiera.

En partidos en los que se prevea que pueda haber penaltis decisivos o prorroga, Sportium podra
ofrecer cuotas especialmente para el resultado del evento, las cuales se confirmaran en el momento en
gue se realice la apuesta. En los mercados que se definan especificamente para la prérroga, se
considerara ésta como un partido completo que empieza desde 0-0, independientemente del resultado
acumulado del partido. Algunos mercados se definen especificamente para los penaltis, como por ejemplo,
“Ganara en penaltis”, “Primer penalty fallado en la tanda de penaltis”. En estos casos, si el partido se
resuelve antes de llegar a los penaltis, las selecciones se consideraran nulas y se aplicara lo especificado
en el apartado 3.3.6.1.

En ocasiones los partidos se juegan en lugares neutros (campo neutral, CN). A efectos de calculo,
se considerard que el equipo situado a la izquierda en el boleto juega en casa. En competiciones
internacionales, se considera que un equipo juega en casa si el encuentro tiene lugar dentro de sus
fronteras nacionales. No se aceptaran solicitudes de cancelacion por desconocimiento por parte de los
clientes del campo de juego.

Los goles en propia puerta se tendran en cuenta para todas las modalidades de apuestas
relacionadas con el resultado del partido, relacionadas con los goles del partido, relacionadas con los
equipos goleadores, con los sucesos del partido y con el resultado de los eventos compuestos y otros
mercados generales, pero no para las relacionadas con los jugadores goleadores, salvo que se
especifique lo contrario en la modalidad de apuesta.

En todas aquellas modalidades que hagan referencia a tarjetas mostradas en el partido (ya
sean amarillas o rojas) solo se tendran en cuenta las mostradas a jugadores activos (los jugadores del
banquillo, asi como entrenadores y otro personal no contaran)

En lo referente a mercados especiales como los “cupones de Sportium” , especiales de futbol,
Especiales Sportium... estas modalidades contaran con la mencién de la pagina Web de referencia para el
saldado de las mismas, siendo los datos dichas paginas los que regiran en el momento de saldar los
mercados. Estas paginas se mostraran en el boleto de apuestas.

Sportium hace todos los esfuerzos para ofrecer eventos en el formato oficial de 90 minutos de
encuentro distribuidos en dos partes de 45 minutos cada una (si tener en cuenta el posible tiempo de
descuento afiadido por el arbitro). En el caso de que se ofrezca un evento de futbol que se dispute en un
formato distinto, este se saldard nulo teniendo derecho los clientes a la devolucion de la cantidad
apostada.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a una de las mitades del partido, 0 a un
equipo o jugador en concreto de los que juegan. En estos casos la modalidad incluird “Primera Mitad”,
“Segunda Mitad” para definir en qué mitad se particulariza dicha modalidad. Las apuestas a la segunda
mitad se consideraran como si dicha mitad fuera un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0,
independientemente del resultado acumulado del partido. Asi, en la modalidad “Segunda Mitad Marcador
Correcto, si el partido acaba la primera parte 1 — 0 para el Real Madrid y en la segunda parte no hay goles,
siendo el marcador correcto final de 1 — 0 para el Real Madrid, la seleccién ganadora para la modalidad
Segunda Mitad Marcador Correcto seria “0-0 “.

Un ejemplo de modalidad particularizada para un equipo seria la modalidad “Real Madrid Goleada

Loca”, en la que el cliente debe pronosticar el nimero de goles (por franjas) que marcara el Real Madrid
en el partido (0-1, 2-3, 4 6 mas).
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Algunas modalidades estan compuestas de dos sucesos diferentes en distintos momentos del
partido. En estos casos, no se admitirdn apuestas cuyo resultado ya sea conocido, ahora bien, en el
supuesto excepcional que el cliente formalice una apuesta una vez conocido la totalidad o parte del
contenido del pronéstico, la apuesta se considerara nula y se aplicard lo establecido en el apartado
3.3.6.1. Asi, por ejemplo, si un cliente apuesta a las modalidades “Mitad del Partido/Final del Partido”,
“Ganara alguna de las mitades”, “Ganara la primera mitad, pero no el partido” o similares una vez
concluida la primera parte y por tanto con parte del pronéstico ya conocido, la apuesta se considerara
nula. Igualmente, en las modalidades tipo “Empezara perdiendo y ganara”, “Empezara perdiendo y
empatara” o similar, si el cliente apuesta una vez que parte de su apuesta ya se ha producido (en estos
casos apostando después del primer gol de uno de los dos equipos), las apuestas se consideraran nulas y
se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. La Unica excepcién es la modalidad “ganador y ambos
equipos marcan” que al ofrecerse y en el caso de que los dos equipos ya hayan marcado permanecera
abierto siendo equivalente a la modalidad “ganador del encuentro”, en este caso y siendo ya cumplido uno
de los dos pronosticos la cuota de este mercado debera ser igual a la del mercado ganador del encuentro.
Si por alguna circunstancia la cuota de este mercado no fuera equivalente al ganador del encuentro las
apuestas se saldaran como tal.

En cualquiera de las modalidades definidas a continuacién, si llevan incorporado el texto “CONTRA
-", se considerara que la seleccion del cliente es ganadora si ocurre cualquiera de las opciones disponibles
distintas de la seleccionada. Asi por ejemplo, si el cliente seleciona la modalidad “CONTRA - 1-X-2", y
selecciona la opcién “1” (gana el equipo local), la apuesta sera ganadora si el partido acaba en “Empate” o
si gana el equipo visitante. Si el cliente selecciona dentro de la modalidad “CONTRA — Marcador Correcto”
la seleccion “0-0", la apuesta sera ganadora siempre que el resultado del partido no sea “0-0".

1.1. Modalidades de apuestas de futbol relacionadas con el resultado_del
partido

1.1.1. Modalidad “1-X-2"

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el
equipo visitante) al finalizar el tiempo reglamentario.

1.1.2. Modalidad “1-X-2 Primera Mitad/1-X-2 Segunda  Mitad”

Se pronostica el resultado (tipo 1-X-2) de cada una de las mitades de un partido como si fueran
dos partidos independientes cada mitad. Asi, en un partido de fatbol en que la primera mitad termina (tras
2 minutos de tiempo de descuento) con victoria local y en la segunda mitad el equipo visitante logra
empatar tras un minuto de descuento, el (inico pronostico ganador es victoria local y victoria visitante, y se
expresa de la forma 1/ 2, siendo 1 el nombre del equipo local y 2 el nombre del equipo visitante.

1.1.3. Modalidad “Mitad del Partido/Final del Parti  do”

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el
equipo visitante) al llegar al descanso y al final, teniendo que acertar ambos para resultar una apuesta
ganadora.

Asi, en un partido de fatbol en que la primera mitad termina (tras 2 minutos de tiempo de
descuento) con victoria local y en la segunda mitad el equipo visitante logra empatar tras un minuto de
descuento, el Unico prondstico ganador es victoria local y empate, y se expresa de la forma 1 - X, siendo 1
el nombre del equipo local y X se refiere al empate al final del partido.

1.1.4. Modalidad “Doble Oportunidad”
Para que el cliente pueda realizar este tipo de apuestas Sportium ofrece cuotas para los siguientes
prondsticos:

- El equipo de casa gana o el partido acaba en empate (1X)
- El equipo de casa gana o el equipo visitante gana (12)
- El partido acaba en empate o el equipo visitante gana (X2)
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1.1.5. Modalidad “Margen de victoria”

Se pronostica el equipo que ganara el partido y por cuantos goles de diferencia. Asi, si un partido
entre el Real Madrid y el Sevilla queda 2-1 a favor del Real Madrid, el prondstico ganador sera Real
Madrid ganaréa por 1 gol. Entre las opciones posibles también se ofrecera “Empate sin goles” y “Empate y
ambos equipos marcan”.

1.1.6. Modalidad “Empate No cuenta”
Se pronostica el equipo que ganara el partido al término del tiempo reglamentario. Si el partido

acaba en empate, las apuestas se consideraran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1.
Esta apuesta se puede particularizar para cada una de las dos mitades del partido.
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1.1.7. Modalidad “[Equipo seleccionado] No cuenta”

Se pronostica si el equipo rival al que aparece en el texto de la modalidad (Equipo
seleccionado) ganara o si se producird un empate en el partido. En el caso de que gane el equipo
que aparece en el texto de la modalidad las apuestas se consideraran nulas, y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1. Esta apuesta se puede particularizar para cada una de las
dos mitades del partido.

1.1.8. Modalidad “Ganara alguna de las mitades”

Se pronostica si el equipo seleccionado ganara la primera o la segunda mitad (o las dos)
de un partido. Cada mitad se considerara como un partido completo que empieza desde 0-0,
independientemente del resultado acumulado del partido.

1.1.9. Modalidad “Ganara las dos mitades”

Se pronostica si el equipo seleccionado ganaré las dos mitades de un partido. Cada mitad
se considerara como un partido completo que empieza desde 0-0, independientemente del
resultado acumulado del partido

1.1.10. Modalidad “Ganara la primera mitad pero no el partido”

Se pronostica si el equipo seleccionado ganara la primera mitad pero terminara el partido
empatando o perdiendo.

1.1.11. Modalidad “Empezara perdiendo y ganard” o “ Remontara y
Ganara el partido”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara perdiendo pero terminara el partido
ganando.

1.1.12. Modalidad “Empezara perdiendo y empatara”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara perdiendo pero terminara el partido en
empate.

1.1.13. Modalidad “Empezara perdiendo y perdera”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara perdiendo y terminara el partido
perdiendo.

1.1.14. Modalidad “Empezara ganando y perdera”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara ganando y terminara el partido
perdiendo.

1.1.15. Modalidad “Empezara ganando y empatara”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezard ganando y terminard el partido en
empate.

1.1.16. Modalidad “Empezara ganando y ganara”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara ganando y terminara el partido
ganando.

1.1.17. Modalidad “Empezara perdiendo y ganara o em  patara”

Se pronostica si el equipo seleccionado empezara perdiendo y terminara el partido
ganando o empatando.

CVRG072020 39



/ORTIUM

1.1.18. Modalidad “Vencer a cero”

Se pronostica si el equipo seleccionado ganara el partido y ademas no encajara ningun gol.

1.1.19. Modalidad “Linea Asiatica de Handicap”

También conocido como “Handicap”. En esta modalidad se aplica una ventaja o handicap a las
selecciones con menos opciones de ganar en forma de goles.

El Handicap es un valor que representa los goles de ventaja que se le dan a un equipo. Asi, el
equipo menos favorito tendra una ventaja expresada como “Equipo seleccionado (+0,5)", lo que significa
gue si este equipo empata el partido 0-0, se le sumaria el Handicap y resultaria ganador por 0,5-0,
convirtiendo en ganadoras las apuestas a dicha seleccién. En cambio, el equipo mas favorito tendria un
Handicap que se expresaria de la forma “Equipo seleccionado (-0,5)", por lo que en el caso anterior de
empate 0-0, las apuestas a dicha seleccién serian perdedoras, puesto que al restar el Handicap quedaria
como 0-(-0,5).

En el caso de que dicha ventaja sea un nimero entero y al aplicar el célculo el resultado quede en
empate, las apuestas se consideraran nulas, salvo que se ofreciera la opcidén de empate. Asi, si el partido
Real Madrid — Cérdoba el cliente selecciona Real Madrid (-2,0) y el partido queda 2-0 a favor del Real
Madrid, el resultado tras aplicar el Handicap seria 0-0, por lo que la apuesta seria nula, salvo que se
ofreciera la opcion de empate, en cuyo caso sera considerada perdedora.

Si el valor estuviera compuesto por un valor entero y otro fraccionario (linea partida), como por
ejemplo 1,0 & 1,5, la mitad del importe apostado por el cliente se consideraria apostado al valor 1,0 y la
otra mitad al valor 1,5. En la linea partida nunca se ofrece la opcion de empate.

Asi por ejemplo, si un cliente hace una apuesta doble de 1 € con las selecciones:

1) Real Madrid (-2,0 & -2,5), con cuota 1,80 (evento Real Madrid — Levante)
2) Malaga (+1,5 & +2,0), con cuota 2,00 (evento Malaga — Barcelona)

y los resultados de estos eventos son:

a) Real Madrid 3 — Levante 0
b) Mélaga O — Barcelona 2

Las ganancias se calcularian como sigue.

Como el Madrid gana por 3 goles, tanto si se le restan 2,5 como si se le restan dos goles, sigue
ganando, por lo que ambas mitades son ganadoras, ganando 1 x 1,80 = 1,80 €.

Al tratarse de una apuesta multiple, lo ganado se reinvierte en la siguiente seleccion (Malaga 1,5 &
2,0). De estos 1,80 €, la mitad (0,90 €) se pierde en la linea de 1,5 (el Malaga pierde 1,5-2), mientras la
otra mitad (la linea de 2,0) se considera nula (empate 2-2). Por tanto la ganancia de esta apuesta es de
0,90 £.

Otra forma de calcular el resultado es considerar que estamos haciendo 4 apuestas del tipo
multiple acumulador, cada una de ellas de 0,25 € (1 € / 4 posibilidades), compuestas por:

1) Real Madrid (-2,0) y Méalaga (+1,5) — Perdedora por el Malaga
2) Real Madrid (-2,0) y Méalaga (+ 2,0) — Gana y Nula
3) Real Madrid (-2,5) y Méalaga (+1,5) — Perdedora por el Malaga
4) Real Madrid (-2,5) y Méalaga (+2,0) — Gana y Nula

Las apuestas 2 y 4 tienen ganancia, y como la parte del Malaga es nula (cuota =1,00), las
ganancias de cada uno de esos acumuladores es igual a:

a) 0,25 €x 1,80 x 1,00 = 0,45 €, y al tratarse de dos apuestas,
b) 0,45€+0,45€=090¢€

En el caso de que no quede identificado junto al equipo al que se le aplica la ventaja (Ejemplo:
“Real Madrid -2", “Valladolid +1", etc.) el Handicap, se aplicara por defecto al equipo que juega en casa.
Asi por ejemplo, en el evento “Sevilla vs Real Madrid”, si el cliente selecciona la opcion “Empate +1”, las
apuestas seran ganadoras siempre y cuando el Sevilla pierda por un solo gol. Ejemplo: el Madrid gana “O-
1", se aplica el handicap al Sevilla, con lo que el resultado para la apuesta es “1-1", la seleccién ganadora
con este resultado es “Empate”.

CVRG072020 40



/ORTIUM

1.1.20. Modalidad “Mudltiple especial’ o0 “Apuesta de | dia”

Se ofrecen al cliente una serie de pronosticos en uno o varios partidos, y se asigna a dicho
acontecimiento unido una cuota determinada. Se trata de una apuesta simple, y como tal deberan
calcularse las ganancias. Un ejemplo podria ser: “Real Madrid, Barcelona y Osasuna, todos ganaran su
partido de hoy”, con una cuota para este evento conjunto de 5,00. Si una de las selecciones o eventos que
componen la apuesta se declara nulo, la apuesta se convierte en una multiple acumulador con las otras
dos selecciones. Si bien este tipo de apuesta es frecuente con selecciones de fltbol, el mismo tipo de
apuesta se puede ofrecer para selecciones de otros deportes, incluso si se mezclan deportes en la misma
apuesta.

1.1.21. Modalidad “1-X-2 con ambos equipos marcando "

Equivalente a la modalidad 1.1.1. con la salvedad que ambos equipos deben marcar un gol.

1.1.22. Modalidad “1-X-2 Primera Parte” 0 “1-X-2 S egunda parte”

Equivalente a la modalidad 1-X-2 pero particularizando la modalidad a la primera parte o a la
segunda parte respectivamente. Para el calculo no se incluye ni prérrogas ni penalties. La segunda mitad
se entendera como un nuevo partido que empieza 0-0, independientemente del resultado real del partido.

1.1.23. Modalidad “1-X-2 a los X minutos”

Equivalente a la modalidad “1-X-2" con la salvedad de que la apuesta se resuelve a los X minutos.
Es decir, si la modalidad es “1-X-2 a los 30 minutos”, las apuestas se resolveran en base al resultado que
llevara el partido al llegar a los 30 minutos (29 minutos y 59 segundos después del pitido inicial). Si la
modalidad es “1-X-2 a los 60 minutos”, se resolvera en base al resultado que llevara el partido en el minuto
15 de la segunda parte (14 minutos y 59 segundos después del pitido inicial de la segunda parte)

1.1.24. Modalidad “1-X-2 [eliminatoria]”, “1-X-2 [g  rupo de partidos]

Equivalente a la modalidad de “1-X-2", con la salvedad de que no se resuelve en un Unico partido,
sino en mas de uno. Asi por ejemplo, en una eliminatoria de Copa del Rey, la modalidad seria “1-x-2
Semifinales Osasuna — Betis” El cliente pronostica el resultado (tipo 1-X-2) de cada una de los dos
partidos que componen la eliminatoria (partido de ida y partido de vuelta). Asi, en el ejemplo anterior, si el
partido de ida termina (tras 2 minutos de tiempo de descuento) con victoria local (1) y en el partido de
vuelta el partido acaba en empate (x) tras un minuto de descuento, el nico prondstico ganador es victoria
local ida y empate vuelta, y se expresa de la forma 1/ x, siendo 1 el nombre del equipo local y x el empate,
y la barra “/” es la que delimita los partidos de ida y vuelta. Otras opciones de esta modalidad, para la fase
de Grupos de un Mundial, podria ser “1-X-2 partidos de Espafia Grupo H Mundial” En el caso de que uno
de los partidos no se jugase la seleccion se consideraria nula, salvo que un resultado inequivoco se
pudiera determinar (ejemplo, si se ha fallado el primero de los 3 partidos del ejemplo anterior, la apuesta
ya seria perdedora).

1.1.25. Modalidad “Pleno o Salva de [x]”

Se pronostica si el resto de selecciones (x) en el recibo serdn ganadoras, en cuyo caso la
seleccién ganadora para esta modalidad seria “Pleno”, o si por el contrario una o mas de una de dichas
selecciones seran perdedoras, en cuyo caso la seleccion ganadora para esta modalidad seria “Salva”. En
este Ultimo caso la apuesta se considerara como una apuesta simple a la modalidad “Pleno o Salva de
[x]".Esta modalidad sélo se puede utilizar dentro de una apuesta mdltiple acumulador.
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1.2. Modalidades de apuestas de futbol relacionadas con los goles del
partido

1.2.1. Modalidad “Marcador Correcto”

Se pronostica el marcador correcto en goles al final del tiempo reglamentario. Las opciones se
suelen ofrecer del tipo “Real Madrid 1-0", “Barcelona 1-0”, independientemente del equipo que juegue en
casa. Esta modalidad se puede ofrecer particularizada para la primera o la segunda parte del partido.

1.2.2. Modalidad “Cuatro”

En un partido Real Madrid — Barcelona, las cuatro selecciones disponibles son del tipo:

1) Real Madrid ganara y se marcaran 3 o mas goles

2) Real Madrid ganard y se marcaran 2 o menos goles

3) Barcelona ganara o empatara y se marcaran 3 o mas goles
4) Barcelona ganara o empatara y se marcaran 2 o0 menos goles

Para que la apuesta resulte ganadora, se deben producir las dos situaciones pronosticadas. La
parte de “ganard” o “ganar o empatard” se establece con las mismas reglas explicadas en la modalidad 1-
X-2. Para la parte del nimero total de goles, se suman los goles de ambos equipos.

1.2.3. Modalidad “Tiempo del primer gol cuatro”

En un partido Real Madrid — Barcelona, las 4 selecciones disponibles son del tipo:

1) Real Madrid marca primero y es en el minuto 27 o antes

2) Real Madrid marca primero y es en el minuto 28 o después
3) Barcelona marca primero y es en el minuto 27 o antes

4) Barcelona marca primero y es en el minuto 28 o después

Para que la apuesta resulte ganadora, se deben producir las dos situaciones pronosticadas. Si el
primer gol es en propia meta, se le contara al equipo al que se le anota en el marcador. Asi, si el
Barcelona se adelanta en el partido con un gol en propia meta del Real Madrid en el minuto 15 y este ha
sido el primer gol, la seleccién ganadora sera Barcelona marca primero y es en el minuto 27 o antes. El
minuto 27 se considerara hasta el instante 26 minutos 59 segundos desde el pitido inicial. El minuto 28 se
considera desde el instante 27 minutos y 0 segundos desde el pitido inicial del partido. Esto es asi pues se
considera que el primer segundo después del pitido inicial el partido esta en su minuto 1.

En el caso de que no se marque ningln gol las apuestas se consideraran nulas, y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.2.4. Modalidad “Goleada Loca”
Se pronostica el nimero de goles que se marcaran durante el tiempo reglamentario, teniendo
habitualmente los siguientes rangos disponibles para seleccionar:

1) 0-1
2) 2-3
3) 406 mas

1.2.5. Modalidad “[Equipo seleccionado] Goleada Loc  a

Equivalente a la modalidad 1.2.4. pero particularizada para el equipo seleccionado.

Los goles en propia meta no cuentan si los marca el equipo seleccionado en su propia meta. Si
cuentan si el equipo rival al seleccionado se marca un gol en su propia puerta.
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1.2.6. Modalidad “Goles”

Se pronostica el nimero de goles que se marcaran durante el tiempo reglamentario, teniendo las
siguientes opciones generalmente:

1) Sin goles

2) 1gol

3) 2goles

4) 3 goles

5) 4 goles

6) 5 goles

7) 6 goles

8) 7 0 mas goles

1.2.7. Modalidad “Goles Par/Impar”

Se pronostica si el nimero total de goles que se marcaran en un partido sera un niumero Par o
Impar. Si el nUmero total de goles es cero (el partido termina 0-0) la opcién ganadora sera Par.

1.2.8. Modalidad “Goles Mas/Menos (valor)”

Se pronostica si el nimero total de goles que se marcaran en un partido sera superior o inferior a
un nimero previamente determinado (valor). Esta modalidad en ocasiones se llama “"Linea de Gol”

Si este valor es un nimero entero, como por ejemplo 2.0, en el caso de que la suma de goles
fuera exactamente 2 (0-2, 1-1, 2-0), la apuesta seria nula independientemente de la seleccion del cliente y
se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

Si el valor es un nimero fraccionado, como por ejemplo 2.5, en el caso de que la suma de los
goles fuera 2, la apuesta del cliente seria ganadora si hubiera seleccionado Menos y perdedora si hubiera
seleccionado Mas.

Si el valor estuviera compuesto por un valor entero y otro fraccionario (linea partida), como por
ejemplo 2/2.5, la mitad del importe apostado por el cliente se consideraria apostado al valor 2.0 y la otra
mitad al valor 2.5. En la linea partida nunca se ofrece la opcion de empate.

Asi por ejemplo, si un cliente hace una apuesta doble de 1 € con las selecciones:

1) Mas (2/2.5), con cuota 1.80 (evento Real Madrid — Levante)
2) Menos (2/2.5), con cuota 2.00 (evento Malaga — Barcelona)

y los resultados de estos eventos son:

a) Real Madrid 3 —Levante 0
b) Malaga 0 — Barcelona 2

Las ganancias se calcularian como sigue.

Como el Madrid gana por 3 goles, la seleccion Mas es ganadora tanto para la linea de 2 como la
de 2,5, por lo que ambas son ganadoras, ganando 1 € x 1,80 = 1,80 €. Al tratarse de una apuesta mdltiple,
lo ganado se reinvierte en la siguiente seleccion (Menos 2/2,5). De estos 1,80 €, la mitad (0,90 €) se gana
en la linea de 2,5 (se marcan menos de 2,5 goles), ganando 0,90 € x 2,00 = 1,80 €, mientras la otra mitad
(la linea de 2) se considera nula (se marcan justo 2 goles), por lo que la ganancia total sera de 1,80 € +
0,90 €=2,70 €.

Otra forma de calcular la ganancia es considerar que estamos haciendo 4 apuestas del tipo
multiple acumulador, cada una de ellas de 0,25 € (1 € / 4 posibilidades), compuestas por:

1) Mas 2 (RMD-LVT) y Menos 2 (MLG-BCN) — Gana y Nula

2) Mas 2 (RMD-LVT) y Menos 2,5 (MLG-BCN) — Gana y Gana
3) Mas 2.5 (RMD-LVT) y Menos 2 (MLG-BCN) — Gana y Nula

4) Maés 2.5 (RMD-LVT) y Menos 2,5 (MLG-BCN) — Gana y Gana

Las apuestas 1 y 3 tienen ganancias, y como la parte de Menos es nula (cuota =1,00), las
ganancias de cada uno de esos acumuladores son igual a:

0,25 €x 1,80 x 1,00 = 0,45 €, y al tratarse de dos apuestas,
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045€+045€=090¢€

Las apuestas 2 y 4 ganan las dos selecciones, por lo que cada uno de estos acumuladores tendria
como ganancias:

0,25 €x 1,80 x 2,00 = 0,90 £, y al tratarse de dos apuestas,
090€+090€=180¢€

Por tanto, las ganancias de la apuesta del ejemplo serian 1,80 € + 0,90 € = 2,70 €.

1.2.9. Modalidad “[Equipo seleccionado] Goles Mas/M  enos (valor)”

Equivalente a la modalidad “Goles Mas/Menos (valor)” salvo que solo se tienen en cuenta los
goles del equipo seleccionado. Los goles en propia meta no cuentan si los marca el equipo seleccionado
en su propia meta. Si cuentan si el equipo rival al seleccionado se marca un gol en su propia puerta.

1.2.10. Modalidad “Hora del primer gol”

Se pronostica si el primer gol se marcara en el minuto 27 o antes o si se marcara en el minuto 28 o
después. El minuto 27 se considerara hasta el instante 26 minutos 59 segundos desde el pitido inicial. El
minuto 28 se considera desde el instante 27 minutos y 0 segundos desde el pitido inicial del partido. Esto
es asi pues se considera que el primer segundo después del pitido inicial el partido esta4 en su minuto 1.

1.2.11. Modalidad “Hora del primer gol 10 bandas”

Se pronostica si el primer gol se marcara en alguna de las 10 bandas horarias que dividen los 90
minutos del partido (00:00-09:59, 10:00-19:59,...). Se considera que tras el primer segundo después al
pitido inicial el partido esta en su minuto 1.

Si el primer gol se marca en el tiempo de descuento de la primera mitad, la seleccion ganadora
serd la franja de 41-50 minutos. Si el gol se marca en el tiempo de descuento de la segunda parte, la
seleccion ganadora es la banda 81-90 minutos.

También se ofrece como Ultima banda la opcion “No habra goles”, que resultara la seleccion
ganadora cuando el partido termine empate a cero.

Esta modalidad también se puede ofrecer particularizada para el equipo local o el equipo visitante.

1.2.12. Modalidad “¢En qué mitad se marcaran mas go  les?”

Se pronostica si el nUmero total de goles sera superior en la primera o en la segunda mitad. Las
selecciones disponibles son primera mitad, segunda mitad o empate (se marcan el mismo nimero de
goles en ambas partes).

1.2.13. Modalidad “¢En qué mitad habra mas [Equipo  seleccionado] goles?”

Se pronostica si el nimero total de goles que marcara el equipo seleccionado sera superior en la
primera o en la segunda mitad. Las selecciones disponibles son primera mitad, segunda mitad o empate
(se marcan el mismo nimero de goles en ambas partes).

Los goles en propia meta no cuentan si los marca el equipo seleccionado en su propia meta. Si
cuentan si el equipo rival al seleccionado se marca un gol en su propia puerta.
1.2.14. Modalidad “¢ En qué mitad se marcara el prim  er gol?”

Se pronostica si el primer gol se marcara en la primera o en la segunda mitad. Las selecciones
disponibles son primera mitad, segunda mitad o no habra goles.

1.2.15. Modalidad “¢,Cuando [Equipo seleccionado]l ma  rcara primero?”

Se pronostica si el primer gol del equipo seleccionado se marcara en la primera o en la segunda
mitad. Las selecciones disponibles son primera mitad, segunda mitad o no habra goles.

Los goles en propia meta no cuentan si los marca el equipo seleccionado en su propia meta. Si
cuentan si el equipo rival al seleccionado se marca un gol en su propia puerta.

CVRG072020 44



/ORTIUM

1.2.16. Modalidad “Marcador correcto en cualquier m  omento del partido”

Se pronostica el marcador correcto en goles en cualquier momento del partido.

1.2.17. Modalidad “Doble marcador correcto”

Es una apuesta similar a la de “Marcador Correcto”, con la salvedad de que se ofrecen dos
marcadores posibles en cada seleccion. Asi, el cliente puede seleccionar “Valencia 1-0 o 5-1", resultando
su apuesta ganadora tanto si el Valencia gana y el marcador es 1-0 como si el Valencia gana y el
marcador es 5-1. En el resto de los casos la apuesta es perdedora. Cada seleccion tiene una cuota
especifica, que sera distinta a la que se obtendria calculando esta apuesta como si fuera una multiple (ver
3.3.6.13.)

1.2.18. Modalidad “Marcador correcto con goles”

Es una apuesta equivalente a la de “Marcador Correcto”, con la salvedad de que en el caso de que
el partido concluya con empate a cero goles, las apuestas se consideraran nulas. Es similar a la modalidad
“Empate No Cuenta’ (1.1.6.), pero en el ambito de los Marcadores correctos y en lugar de que las
apuestas sean nulas en caso de empate (como en la modalidad “Empate No cuenta”), lo son en caso de
que el marcador real del partido sea “0-0".

1.2.19. Modalidad “Marcador correcto [grupo de part  idos]’

Es una apuesta equivalente a la de “Marcador Correcto”, con la salvedad de que no se resuelve en
un Unico partido, sino en mas de uno. En cada uno de dichos partidos sélo se consideran los goles
marcados durante el tiempo reglamentario, salvo que se indique especificamente lo contrario. Asi por
ejemplo, si un cliente selecciona en la modalidad “Marcador correcto Semifinales Champions 2014” la
seleccion “Atlético de Madrid 5-3, y en la realidad la eliminatoria queda 0-0 en el partido de ida y 0-0 en el
de vuelta y en los penalties el atlético ganase 5-3, la apuesta seria perdedora. Pero si en la realidad en el
partido de ida quedan 5-0 a favor del Atlético y el de vuelta 3-0 a favor del Sevilla, la apuesta seria
ganadora. Otras opciones de estas apuestas serian “Marcador correcto partidos de liga Real Madrid vs
Atlético de Madrid”, “Marcador correcto préximos 3 partidos de Espafia”, etc. En el caso de que uno de los
partidos no se jugase la seleccién se consideraria nula, salvo que un resultado inequivoco se pudiera
determinar (ejemplo, el marcador correcto seleccionado contiene un cero para uno de los equipos y dicho
equipo ya ha marcado un gol).

1.2.20. Modalidad “Goles [grupo de partidos]’

Es una apuesta equivalente a la de “Goles”, con la salvedad de que no se resuelve en un Unico
partido, sino en mas de uno. En cada uno de dichos partidos sélo se consideran los goles marcados
durante el tiempo reglamentario, salvo que se indique especificamente lo contrario. Asi por ejemplo, si un
cliente selecciona en la modalidad “Goles Semifinales Champions 2014" la seleccion “3”, y en la realidad la
eliminatoria queda 0-0 en el partido de ida y 0-0 en el de vuelta y en los penalties el atlético ganase 5-3, la
apuesta seria perdedora. Pero si en la realidad en el partido de ida quedan 0-0 y el de vuelta 3-0 a favor
del Sevilla, la apuesta seria ganadora. Otras opciones de estas apuestas serian “Goles partidos de liga
Real Madrid vs Atlético de Madrid”, “Goles préximos 3 partidos de Espafia”, etc. En el caso de que uno de
los partidos no se jugase la seleccién se consideraria nula, salvo que un resultado inequivoco se pudiera
determinar (ejemplo, el cliente ha seleccionado 0 y en el primer partido se ha marcado ya un gol). Esta
modalidad se puede particularizar para un equipo o jugador determinado. También se puede apostar, en
lugar de por los goles que marcara un determinado equipo o jugador, por los goles que encajara, en cuyo
caso la modalidad incluiria el término “recibidos por”. Ejemplo “Goles recibidos por Iker Casillas en el
Mundial 2014”

1.2.21. Modalidad “Goles Mas/Menos [grupo de partid 0s]” y “Linea de gol
[grupo de partidos]”

Es una apuesta equivalente a la de “Goles [grupo de partidos]” pero con la salvedad de que en
lugar de apostar a un nimero determinado de goles, se apuesta sobre si dicho nimero sera superior o
inferior a un numero determinado. Esta seleccion se puede particularizar para un equipo o jugador
determinado. La linea de gol es el valor que se fija como limite para decidir si se marcaran mas o menos
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goles que dicho limite. Es decir, la “Linea de gol 2.5" indica que el cliente debe elegir si se marcaran Mas o
Menos de 2,5 goles.

1.2.22. Modalidad “Marcador correcto sumado”

Se pronostica el resultado que tendra la suma de los digitos del marcador correcto durante el
tiempo reglamentario. Asi, la seleccién “0” seria ganadora sélo si el marcador correcto es “0-0”, mientras
que la seleccion “1” seria ganadora tanto si el marcador correcto es “1-0” (1+0) como “0-1" (0+1). En el
caso de la seleccién 2 hay tres resultados distintos “2-0", “0-2”7, “1-1" que serian resultados validos para
que la apuesta fuera ganadora.

1.2.23. Modalidad “Marcador correcto multiplicado”

Se pronostica el resultado que tendréa el producto de los digitos del marcador correcto durante el
tiempo reglamentario. Asi, la seleccidn “0” seria ganadora para cualquier marcador en el que uno de los
dos equipos marque 0 goles (“0-0", “1-0", “0-2", etc.), mientras que la seleccién “1” seria ganadora solo si
el marcador correcto es “1-1" (1x1). En el caso de la seleccién 2 hay dos resultados distintos “2-1", “1-2”
que serian resultados validos para que la apuesta fuera ganadora.

1.3. Modalidades de apuestas de fatbol relacionadas con los jugadores
goleadores

En estas modalidades de apuestas, los goles en propia meta no se tienen en cuenta a efectos de
célculo. En estas modalidades de apuestas, si el Unico gol durante el tiempo reglamentario es un gol en
propia meta, entonces la seleccién “No goleadores”, “Sin goles” o “No habréa goles” seran los prondsticos
ganadores.

Si un partido es suspendido antes de que el primer gol haya sido marcado, todas las apuestas de
estas modalidades seran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Esto incluye las
apuestas cuya seleccion fuera “No goleadores”. Sin embargo, si el partido es suspendido después de que
se haya marcado el primer gol, todas las apuestas a estas modalidades se mantienen.

Igualmente, si el jugador seleccionado no tiene opcién de marcar el gol objeto de apuesta, la
apuesta se considerara nula. Asi, en las apuestas a Primer Goleador, si el jugador seleccionado sale al
campo después de que se haya marcado el primer gol, dicha seleccion sera nula. Sin embargo, si la
modalidad es a ultimo jugador en marcar y la seleccion del cliente sale al campo después de que se haya
marcado el ultimo gol, la apuesta es valida.

Si la seleccion pronosticada por el cliente no juega o lo hace después de que se haya marcado el
primer gol valido (no en propia meta), la apuesta se considerara nula y se aplicara lo especificado en el
apartado 3.3.6.1.

1.3.1. Modalidad “Primer goleador”

Se pronostica el jugador que marcara el primer gol durante el tiempo reglamentario.

En este tipo de modalidad, las apuestas sobre jugadores que sean substituidos o expulsados
antes de que se marque el primer gol seran consideradas perdedoras.

1.3.2. Modalidad “Primer goleador colocado”

Esta modalidad de apuesta (ver 3.3.6.14.) consiste en realidad en dos apuestas, la mitad de lo
apostado a que la que la seleccion elegida marque el primer gol y la otra mitad a que la seleccién marque
el segundo, o el tercero, o el cuarto o el quinto gol.

Veamos con un sencillo ejemplo cémo se calcularian las ganancias de un cliente que apueste 10 €
a que Cristiano Ronaldo es el primer goleador colocado, con una cuota de 4.00, y unos términos de
colocado definidos como 1,2,3,4,5 1/4. Al tratarse de dos apuestas, el cliente deberia entregar 20 € (10 €
a cada una de las mitades). La apuesta se resolvera:

1) Sino se marca ningun gol las apuestas a esta modalidad seran perdedoras.
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2) Cristiano Ronaldo marca el segundo gol. Solo se acierta la parte de colocado

Para calcular las ganancias de la parte a colocado a partir de la cuota de ganador seleccionada
(Primer Goleador), se aplicara la formula detallada en el apartado 3.3.6.14. Asi,

Cg = Cuota de ganador = 4.00
Cuota colocado = Cc = (Cg + 3)/4

Ganancia normal = cuota colocado x cantidad total apostada

Cuota colocado = (Cg + 3)/4

Cuota ganador = Cg = 4,00

Cuota colocado = (4 + 3) /4 = 1,75

Ganancia normal = cuota colocado x cantidad total apostada =
1,75x10€=175€

1) Cristiano Ronaldo marca el primer gol. Se acierta tanto la parte de ganador (10 € x
4,00 = 40 €) como la parte de colocado (17,5 €). Las ganancias totales serian de 57,5
€(40€+17,5%€).

Las ganancias no se acumulan, aunque el mismo jugador marque varias veces. Asi, lo maximo
que en el ejemplo anterior se puede pagar es 57,5 €, a pesar de que Cristiano Ronaldo marcase el
segundo, tercero, cuarto y/o quinto gol. Igualmente, si Cristiano no marca el primer gol, lo maximo que se
podria obtener con esta apuesta es 17,5 €, independientemente de que Cristiano marcase el segundo,
tercer, cuarto y/o quinto gol.

En este tipo de modalidad, las apuestas sobre jugadores que sean substituidos o expulsados
antes de que se marque el primer gol seran consideradas perdedoras.

1.3.3. Modalidad “Primer goleador y Marcador Correc  to”

Se apuesta simultaneamente al marcador correcto y a que el jugador seleccionado sera el primer
goleador durante el tiempo reglamentario del evento. Para que la apuesta se considere ganadora hay que
acertar los dos prondsticos.

Esta modalidad es una apuesta simple, por lo que tiene una cuota especifica asignada, y no debe
ser considerada como una apuesta multiple acumulador de 2.

Si el jugador seleccionado se incorpora al partido después de que se haya marcado el primer tanto
o si no llega a jugar, la prediccion de Primer goleador y marcador correcto pasara a ser una apuesta
sencilla de “Marcador Correcto”, con la cuota disponible para dicho marcador.

Si el resultado para el pronoéstico de marcador correcto es 1-0 y el tanto es en propia puerta, la
prediccién se calculard como si fuera una apuesta sencilla de “Marcador Correcto”, con la cuota disponible
para dicho marcador.

Si se suspende el evento antes de finalizar el tiempo reglamentario y se ha marcado un tanto, y se
declara como resultado final el resultado justo antes de la suspension del mismo, la apuesta de Primer
goleador y marcador correcto se calculard como una apuesta sencilla de “Primer Goleador”, con la cuota
disponible para dicha seleccion.

Si se suspende el evento antes de finalizar el tiempo reglamentario y no se ha marcado ningun
tanto, todas las apuestas pertenecientes a este mercado seran declaradas nulas, y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.3.4. Modalidad “Ultimo goleador y Marcador Correc  to”

Se apuesta simultaneamente al marcador correcto y a que el jugador seleccionado sera el dltimo
goleador durante el tiempo reglamentario del evento. Para que la apuesta se considere ganadora hay que
acertar los dos prondsticos.

Esta modalidad es una apuesta simple, por lo que tiene una cuota especifica asignada, y no debe
ser considerada como una apuesta multiple acumulador de 2.

Si el jugador seleccionado no llega a jugar, la prediccion de Ultimo goleador y marcador correcto
pasard a ser una apuesta sencilla de “Marcador Correcto”, con la cuota disponible para dicho marcador.
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Se pronostica el jugador que marcard el ultimo gol durante el tiempo reglamentario del evento. En
esta modalidad, se tendran en cuenta todos los jugadores que hayan participado en el partido en cualquier
momento, independientemente de que estuvieran en el campo en el momento en que se marque el Ultimo
gol. Si la seleccién no juega en absoluto, la seleccién es nula y se aplicard lo descrito en el apartado
3.3.6.1.

1.3.5. Modalidad “Ultimo Jugador en Marcar”

1.3.6. Modalidad “Marcara un gol en el partido”

Se pronostica el jugador que marcara algun tanto durante el tiempo reglamentario del evento.
Todos los jugadores que tomen parte en cualquier momento del partido contardn para este tipo de
modalidad. Las selecciones que contengan jugadores que no juegan en absoluto seran consideradas
nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

1.3.7. Modalidad “Marcara un hat-trick”

Se apuesta a que el jugador seleccionado marcara tres o0 mas goles durante el tiempo
reglamentario del evento. A efectos de calculo, se tendran en cuenta todos los jugadores que hayan
participado en el evento en algin momento. Si la seleccién no participa en el evento, la seleccion se
considerara nula, y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.3.8. Modalidad “Maximo goleador”

Se apuesta a que el jugador seleccionado sera el que mas goles marcara en el evento objeto de la
apuesta. En el caso de que uno o mas jugadores marquen el mismo nimero de goles, se aplicaran las
reglas del empate (ver 3.3.6.8), independientemente de que el 6rgano regulador entregue el premio o
trofeo (Ejemplo: mejor jugador del torneo, bota de oro, etc.) a un solo jugador. Esta apuesta se puede
particularizar para un equipo en concreto (ejemplo: Maximo Goleador de Espafia”) y/o para una
determinada duracién (ejemplo: Maximo Goleador en la Fase de Grupos del Mundial).

1.3.9. Modalidad “Marcard un gol en el partidoy 1X 2"

Se apuesta simultdneamente al resultado del partido (gana equipo local, empatan o gana el equipo
visitante) y a que el jugador seleccionado marcara en algin momento durante el tiempo reglamentario del
evento. Para que la apuesta se considere ganadora hay que acertar los dos prondsticos.

Esta modalidad es una apuesta simple, por lo que tiene un coeficiente especifico asignado, y no
debe ser considerada como una apuesta multiple acumulador de 2.

Si el jugador seleccionado se incorpora al partido en cualquier momento del periodo reglamentario,
Yy no marca, todas las selecciones que contengan a dicho jugador se consideraran perdedoras. Sin
embargo, si el jugador seleccionado no llega a jugar, la prediccion de “Marcara un gol en el partido y 1X2”
pasara a ser una apuesta sencilla de “1X2", con el coeficiente disponible para dicha modalidad.

Si se suspende el evento antes de finalizar el tiempo reglamentario y se ha marcado un tanto, y se
declara como resultado final el resultado justo antes de la suspension del mismo, la apuesta de “Marcara
un gol en el partido y 1X2" se calculard como una apuesta sencilla de “Marcara un gol en el partido”, con el
coeficiente disponible para dicha seleccion.

Si se suspende el evento antes de finalizar el tiempo reglamentario y no se ha marcado ningin
tanto, todas las apuestas pertenecientes a este mercado seran declaradas nulas, y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.3.10. Modalidad “Maximo goleador y equipo ganador

Para acertar esta modalidad no sélo se debe acertar el jugador que sera el que mas goles marcara
en el evento objeto de apuesta (ver 1.3.7.), sino también el equipo que resultara vencedor en dicho evento.

1.3.11. Modalidad “Maximo goleador y finalista”

Para acertar esta modalidad no sélo se debe acertar el jugador que sera el que mas goles marcara
en el evento objeto de apuesta (ver 1.3.7.), sino también el equipo que llegaréa a la final en dicho evento.
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1.3.12. Modalidad “Primer goleador y equipo ganador

Para acertar esta modalidad no so6lo se debe acertar el jugador que marcara el primer gol en el
evento objeto de apuesta (ver 1.3.1.), sino también el equipo que resultara vencedor en dicho evento.

1.3.13. Modalidad “Primer goleador y finalista”

Para acertar esta modalidad no so6lo se debe acertar el jugador que marcara el primer gol en el
evento objeto de apuesta (ver 1.3.1.), sino también el equipo que llegara a la final en dicho evento.

1.3.14. Modalidad “Primer goleador con goles”

Es una apuesta equivalente a la de “Primer Goleador”, con la salvedad de que en el caso de que
el partido concluya con empate a cero goles, las apuestas se consideraran nulas. Es similar a la modalidad
“Empate No Cuenta” (1.1.6.), pero en el ambito de los Primeros Goleadores, y en lugar de que las
apuestas sean nulas en caso de empate (como en la modalidad “Empate No cuenta”), lo son en caso de
que el marcador real del partido sea “0-0".

1.3.15. Modalidad “Primer goleador y su equipo (gan  ara/ empatara / perdera)
el partido”

Se pronostica conjuntamente el jugador que anotara el primer gol del encuentro y que su equipo
serd vencedor del mismo durante el tiempo reglamentario (ganara), o el partido acabard en empate
(empatard) o que su equipo perderéa (perderd) en el tiempo reglamentario.

1.3.16. Modalidad “Marcard en cualquier momento y s u equipo (ganara /
empatara / perderd) el partido”

Se pronostica conjuntamente el jugador que anotara en cualquier momento del encuentro y que su
equipo sera vencedor del mismo (ganara), o el partido acabara en empate (empatard) o que su equipo
perdera (perderd) en el tiempo reglamentario.

1.3.17. Modalidad “Marcara dos o mas goles”

Equivalente a la modalidad “Marcara un hat-trick” con la particularidad que el cliente s6lo debe
acertar si un determinado jugador marcara 2 0 mas goles.

1.3.18. Modalidad “Marcara gol en la (primera/segun  da) mitad”

Se pronostica si un determinado jugador anotard como minimo un gol en la primera o segunda
mitad, segun lo que indique el mercado.

1.3.19. Modalidad “Marcara exactamente [x] goles”

Se pronostica si un determinado jugador marcara [x] goles exactos durante el tiempo
reglamentario.

1.3.20. Modalidad “Jugador que marcara mas goles qu e el equipo contrario”

Se pronostica si un determinado jugador marcara en total mas goles que todo el equipo contrario
en el evento.

1.3.21. Modalidad “Marcara antes del minuto [X]” y “Marcara después del
minuto [x]”

Se pronostica si un determinado jugador marcara un gol antes (o después) del minuto X de
partido. Por ejemplo, en la modalidad “Marcara antes del minuto 20", la apuesta sera ganadora si el cliente
elige un jugador que marca un gol durante los primeros 19 minutos y 59 segundos. En el caso de la
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modalidad “Marcara un gol después del minuto 20", las apuestas seran ganadoras si el cliente elige un
jugador que marca a partir del minuto 20 y 0 segundos.

1.3.22. Modalidad “Cara a Cara”

Se pronostica si un determinado jugador obtendra mas puntos que otro jugador u otros jugadores. Los
puntos se asignan a cada jugador en funcion de estadisticas que obtengan en sus respectivos partidos,
como el numero de goles que marquen, las asistencias que consigan, etc. Sportium tendra en cuenta
Unicamente los datos publicados por los organismos y federaciones que organicen los eventos, asi como
los organismos independientes que los publican/certifican.

Soélo se consideraran los puntos conseguidos durante el tiempo reglamentario, sin tener en cuenta la
prérroga ni los penaltis.

En los siguientes casos la seleccién pronosticada se considerara nula, y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1.

- Uno de los dos jugadores no empieza el partido como titular

- Uno de los dos eventos se aplaza mas de 48 horas

- Eljugador no queda claramente identificado

- Uno de los eventos no se disputa en su totalidad, (evento incompleto)

- Hay un error en la definicién de los participantes

- Si hay empate a puntos entre las selecciones, después de aplicar las reglas del
desempate

A continuacién, se definen los puntos otorgados a cada jugador en funcién de las estadisticas del
partido, asi como de la posicion del jugador (portero, defensa, medio y delantero). Es importante remarcar
gue la posicién para el calculo de los puntos sera definida por Sportium, independientemente de que el
jugador finalmente juegue en una posicion que pueda considerarse distinta en la realidad.

Portero Defensa Medio Delantero
Gol 8 8 6 4
Asistencia 5 5 4 3
Tarjeta amarilla -2 -2 -2 -2
Roja Directa -6 -6 -6 -6
Porteria a cero 3 3 2 1
Goles Recibidos -1 -1 0 0
Penalti parado 5 0 0 0
Tiros a puerta 2 1 1 1
Paradas 1 0 0 0
Faltas cometidas -1 -1 -1 -1
Faltas recibidas 1 1 1 1
Jugador con mas de 60 min 2 2 2 2
Goles en propia puerta -3 -3 -3 -3
Penalties fallados -3 -3 -3 -3

Se entiende por:
- Gol: gol marcado por el jugador seleccionado al equipo contrario. Asi, si un defensa marca dos goles,

obtendra 2 (goles) x 8 (puntos/gol) = 16 puntos. Los goles en propia puerta no suman ni restan puntos
para este apartado.

- Asistencia: Ultimo pase antes del gol. Asi, si un defensa da tres asistencias, sus puntos serian 3
(asistencias) x 5 (puntos/asistencia) = 15 puntos.

- Tarjeta amarilla: Se deducen dos puntos por la primera tarjeta amarilla mostrada al jugador. En el
caso de que un jugador reciba dos tarjetas amarillas y como consecuencia de ello viera la roja, se aplica la
puntuacion del siguiente apartado (punto 11).
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- Tarjeta roja: se restaran 6 puntos al jugador que se le saque una tarjeta roja directa, siempre y
cuando sea antes de la finalizacién del partido. En el caso que el jugador reciba una tarjeta amarilla y una
tarjeta roja o dos tarjetas amarillas y en consecuencia una tarjeta roja, solo se restaran 6 puntos (que es la
puntuacion maxima a restar por tarjetas).

- Porteria a cero: si el equipo del jugador seleccionado no recibe ningin gol durante la totalidad del
tiempo reglamentario del partido (sin prérroga ni penaltis), se le afadiran al jugador seleccionado los
puntos en funcibn de su posiciébn. Los puntos para este apartado se sumaran 0 restaran
independientemente si el jugador ha dejado de participar en el partido por cualquier motivo. Si el jugador
fuese un portero, se le sumarian 3 puntos, mientras que si fuese un delantero sélo se le sumaria 1 punto

- Goles recibidos: si el equipo del jugador seleccionado recibe uno o mas goles durante la totalidad del
tiempo reglamentario del partido (sin proérroga ni penaltis), se restara un punto al jugador seleccionado en
el caso de ser portero o defensa y ningln punto en el caso de ser medio o delantero. Los puntos para este
apartado se sumaran o restaran independientemente si el jugador ha dejado de participar en el partido por
cualquier motivo. Asi, si al equipo del defensa seleccionado le marcan 6 goles, se le restarian 6 (goles
recibidos) x 1 (puntos/goles recibidos) = 6 puntos.

- Penalti parado: se le suman, en este caso so6lo al portero, 5 puntos por cada penalti valido que no se
convierta en gol, independientemente de si lo para el portero, o el delantero lo tira fuera o al palo. Asi, un
portero que para dos penaltis durante el tiempo reglamentario recibira 2 (penaltis parados) x 5
(puntos/penalti parado) = 10 puntos.

- Tiros a puerta: Tiro que entra entre los 3 palos. Asi, si un delantero hace 3 tiros a puerta obtendra 3
(tiros a puerta) x 1 (puntos/tiros a puerta) = 3 puntos

- Paradas del portero (Balones atrapados + despejados): Solo aplica en caso de portero, por cada gol
parado se sumara 1 punto.

- Faltas cometidas: se deduce 1 punto por cada falta cometida.
- Faltas recibidas: se suma 1 punto por cada falta recibida.
- Jugador con mas de 60min: Si el jugador ha estado mas de 60 min sobre el campo, recibira 2 puntos

- Goles en propia porteria (pp): Se restaran 3 puntos al jugador que haga un gol en la porteria de su
propio equipo.

- Penalti fallado: Se deducen 3 puntos por cada penalti fallado. Asi, un jugador que falle dos penaltis
durante el tiempo reglamentario restara 2 (penaltis fallados) x 3 (puntos/penalti parado) = 6 puntos.

En caso de empate a puntos tras aplicar los célculos anteriores, se tomaran en cuenta las siguientes
consideraciones siguiendo el orden establecido para determinar el ganador de la modalidad:

1) Jugador que haya marcado mas goles.

2) Jugador que haya realizado mas asistencias.

3) Jugador cuyo equipo haya encajado menos goles en el partido.

4) Jugador cuyo equipo haya marcado mas goles en el partido

5) Jugador que haya marcado gol antes (minuto de gol en sus respectivos partidos).

Si tomando en cuenta todos estos puntos no se puede determinar un ganador, las selecciones seran
nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1

Veamos un ejemplo:
Evento: "Sergio Ramos (defensa) vs Gerard Piqué (Defensa)", de la jornada 15 de la Liga BBVA.
Ambos jugadores son titulares, y el partido jugado por Sergio Ramos (Real Madrid vs Betis) acaba 3-0,
con 1 gol de Sergio Ramos. El partido de Gerard Piqué (FC Barcelona vs Sevilla) acaba 3-1, con 3
asistencias de Gerard Piqué.

Puntos Sergio Ramos = 1 gol x 8 (puntos/gol) + 3 (puntos/porteria a cero) = 11 puntos.
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Puntos Gerard Piqué = 3 asistencias x 5 (puntos/asistencia) + 1 gol recibido x (-1) (puntos/gol recibido)

= 14 puntos.

Como los puntos de Gerard Piqué (14), son mas que los de Sergio Ramos (11) el ganador es Gerard
Piqué.
1.4. Modalidades de apuestas de futbol relacionadas con los equipos
goleadores

En estas modalidades de apuestas, los goles en propia meta se consideran validos a efectos de
célculo, anotandose el tanto al equipo rival al que se lo marca. Asi, si el Real Madrid juega contra el
Barcelona y el Barcelona se marca un gol en propia meta, el tanto a efectos reales y de calculo de
apuestas se le apunta al Real Madrid.

Si no se marca ningun gol en el periodo de validez de la apuesta, las apuestas son perdedoras.

1.4.1. Modalidad “Primer Equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que marcara el primer gol durante el tiempo reglamentario del evento.

1.4.2. Modalidad “Ultimo Equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que marcara el tltimo gol durante el tiempo reglamentario del evento.

1.4.3. Modalidad “Primer y Ultimo Equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que marcara el primer gol y cudl el Ultimo gol. Las selecciones son del
estilo “Real Madrid marcara primero y Barcelona marcara el ultimo gol”, “Real Madrid marcara primero y
Real Madrid marcara el dltimo gol”, etc.

Si el partido acaba sin goles las apuestas a esta modalidad se consideran nulas y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1. Si s6lo se cumple uno de los dos prondsticos contenidos en la
selecciodn, la apuesta es perdedora.

1.4.4. Modalidad “Ambos equipos marcaran”

Se pronostica si los dos equipos marcaran en el tiempo reglamentario. Esta apuesta se puede
particularizar para cualquiera de las dos mitades.

1.4.5. Modalidad “Ambos, uno o ningun equipo marcar  &”

Se pronostica entre las selecciones “Ambos”, “Uno” o “Ninguno”, en relacién con los goles que se
marcaran en el partido. Si el partido acaba sin goles las apuestas a esta modalidad seran ganadoras si la
seleccion del cliente es “Ninguno”, y perdedoras en el resto de selecciones.

1.4.6. Modalidad “Marcara en ambas mitades”

Se pronostica el equipo que marcara al menos un gol en cada una de las dos mitades. En el caso
de que no se marquen goles en alguna de las mitades (o en las dos), las apuestas son perdedoras.

1.4.7. Modalidad “Marcara en alguna de las mitades”

Se pronostica el equipo que marcara al menos un gol en al menos una de las dos mitades. En el
caso de que no se marquen goles en ninguna de las mitades, las apuestas son perdedoras.

1.4.8. Modalidad “Marcara en [grupo de partidos]”

Es una apuesta equivalente a la de “Marcador en ambas mitades”, con la salvedad de que no se
resuelve en un Unico partido, sino en mas de uno. En cada uno de dichos partidos sélo se consideran los
goles marcados durante el tiempo reglamentario, salvo que se indique especificamente lo contrario. Asi
por ejemplo, si un cliente selecciona en la modalidad “Marcara en Semifinales Champions 2014" la
selecciéon “Barcelona”, y en la realidad la eliminatoria queda 0-0 en el partido de ida y 0-0 en el de vuelta y
en los penalties el Barcelona ganase 5-3, la apuesta seria perdedora. Pero si en la realidad en el partido
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de ida quedan 1-0 a favor del Barcelona y el de vuelta 3-1 a favor del Sevilla, la apuesta seria ganadora
(marca en ambos partidos). Otras opciones de esta modalidad serian “Marcara contra el Barcelona en
Liga”, “Marcard en los proximos 3 partidos”, etc. En el caso de que uno de los partidos no se jugase la
seleccion se consideraria nula, salvo que un resultado inequivoco se pudiera determinar (ejemplo, en el
primero de los partidos el equipo seleccionado no ha marcado gol).

1.4.9. Modalidad “¢,Quién marcara el gol [x]?"”

Equivalente al mercado primer equipo en marcar, pero particularizado para el segundo gol, tercer
gol, cuarto gol, etc. Por ejemplo, si la modalidad es “¢ Quién marcara el gol 3?” y el partido va 1-1 y el Real
Madrid marca el 2-1, la seleccion ganadora seria “Real Madrid”.

1.4.10. Modalidad “Primer equipo en marcar [x] gole  s”

Equivalente al mercado primer equipo en marcar, pero para ser ganadora la apuesta el equipo
seleccionado debe marcar [x] goles. Es decir, si el cliente para la modalidad “Primer equipo en marcar 2
goles” selecciona Real Madrid, y el Madrid marcar el primer gol, seguido por un gol del Sevilla, para
terminar marcando el segundo gol y gana 2-1, la apuesta seria ganadora pues el “Real Madrid” seria el
primero de los dos equipos en marcar dos goles.

1.4.11. Modalidad “Marcara antes del minuto [X]” y “Marcara después del
minuto [x]”

Se pronostica si un determinado equipo marcara un gol antes (o después) del minuto X de partido.
Por ejemplo, “Marcara antes del minuto 20". En este caso, la apuesta serd ganadora sélo si el gol se
marca en el minuto 19 y 59 segundos o antes.

1.4.12. Modalidad “Ambos equipos marcaran y mas/men  os [x] goles”

Se pronostica si los dos equipos enfrentados marcaran en el tiempo reglamentario como minimo
un gol cada uno y ademas que durante el encuentro se anotaran mas o menos de [x] goles.

1.4.13. Modalidad “ 1x2 y ambos marcan”

Se pronostica conjuntamente cual sera el resultado del partido 1-x-2 y si ademas ambos equipos
marcaran al menos un gol durante el tiempo reglamentario.

1.4.14. Modalidad “ 1x2 y mas/menos [x] goles”

Se pronostica conjuntamente cual sera el resultado del partido 1-x-2 y si se anotaran mas/menos
de [x] goles durante el tiempo reglamentario.

1.4.15. Modalidad “Ambos Marcaran en ambas mitades”

Se pronostica conjuntamente si los dos equipos anotaran por lo menos un gol cada uno en cada
una de las mitades.

1.5. Modalidades de apuestas de futbol relacionadas con sucesos del
partido

1.5.1. Modalidad “¢, Quién empezara el partido?”

Se pronostica el equipo que realizara el saque inicial del partido.

1.5.2. Modalidad “¢ Cémo se marcara el primer gol?

Las opciones disponibles para el cliente seran:
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1) Piernaizquierda

2) Pierna derecha

3) Cabeza

4) Cualquier otra parte del cuerpo

Si el gol se le adjudica a un jugador pero el gol se marca tras rebotar en otro jugador, ese rebote
no se tiene en cuenta a efectos de célculo. Es decir, si un delantero golpea el balén con su pierna
izquierda y éste rebota en la rodilla derecha de un defensor, y el gol se lo dan al delantero, el prondstico
ganador sigue siendo pierna izquierda.

Los goles en propia meta no se tienen en cuenta para el calculo de estas apuestas.
La pierna se considera desde el pié hasta la pelvis, incluyendo la tibia, la rodilla y el muslo.

1.5.3. Modalidad “¢, Qué pasaréa primero?”

Se le ofrecen al cliente una serie de sucesos (Habra una tarjeta, habra un gol, habra un cambio de
jugador,...) y el cliente obtiene ganancia si su pronéstico coincide con lo primero que ocurre durante el
tiempo reglamentario. Si no sucede nada de lo ofrecido al cliente, las apuestas se consideraran nulas y se
aplicaré lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.5.4. Modalidad “¢,Qué le pasara a [Jugador Selecci onado] primero?

Se le ofrecen al cliente una serie de sucesos (Sera sustituido, le expulsaran, dara una asistencia,
marcara un gol, etc.) y el cliente obtiene ganancia si su pronostico coincide con lo primero que le ocurre a
dicho jugador durante el tiempo reglamentario. Si no sucede nada de lo ofrecido al cliente, las apuestas se
consideraran nulas.

Se considerara asistencia si el jugador seleccionado es el Ultimo en tocar el balén del equipo
atacante antes que el goleador. No obstante, las asistencias las terminara validando el érgano regulador
competente. Los goles marcados de falta o cérner no contaran a efectos de célculo para la seleccion de
“dara una asistencia”. Los jugadores que sufran el penalti no contardn como otorgadores de asistencias.
Los goles en propia meta no tienen quién les otorgue asistencia.

Si el jugador seleccionado no empieza el partido, las apuestas seran nulas y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.5.5. Modalidad “Jugador que recibe la primera tar  jeta del partido”

Se pronostica el jugador que reciba la primera tarjeta del partido (amarilla o roja). Si no se saca
tarjeta a ninguna de las selecciones disponibles, todas las apuestas son perdedoras.

Si la seleccién del cliente no juega o lo hace después de que se saque la primera tarjeta, la
apuesta se considerara nula y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

1.5.6. Modalidad “Jugador que recibe la Ultima tarj  eta del partido”

Se pronostica el jugador que reciba la Ultima tarjeta del partido (amarilla o roja). Si no se saca
tarjeta a ninguna de las selecciones disponibles, todas las apuestas son perdedoras.

Si la seleccion del cliente no juega, la apuesta se considerara nula y se aplicara lo especificado en
el apartado 3.3.6.1. Sin embargo, si participa en cualquier momento del partido, la apuesta se considerara
vélida.

1.5.7. Modalidad “Tarjetas (puntos)” y “Tarjetas pu ntos Mas/Menos”

Se pronostica si el nimero total de puntos que habra en un partido debido a tarjetas mostradas en
el mismo sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un determinado numero. A efectos de calculo, se
considera:

1) Tarjeta amarilla equivale a 10 puntos

2) Tarjeta roja directa equivale a 25 puntos

3) Dos tarjetas amarillas y como consecuencia de la segunda se le muestra la roja al
jugador equivale a 35 puntos
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Las selecciones normalmente disponibles son:

1) 20 puntos o0 menos
2) Entre 21y 40 puntos
3) Mas de 40 puntos

Aunque podrian fluctuar a lo largo del partido. Las tarjetas mostradas a jugadores no activos (en el
banquillo, o calentando, pero no entre los 22 que juegan), y las mostradas, antes del saque inicial, o en el
descanso o después del final del partido NO cuentan a efectos de calculo.

Esta modalidad no se puede combinar con ninguna del mismo partido.

1.5.8. Modalidad “Equipo que recibira mas tarjetas”

Se pronostica el equipo que va a recibir mas tarjetas, o si van a recibir las mismas. A efectos de
célculo, una tarjeta roja directa equivale a una tarjeta amarilla directa, es decir, una tarjeta en ambos
casos. Si un jugador recibe dos tarjetas amarillas y como consecuencia de esto se le saca una tarjeta roja,
se contabilizara igual que si le hubieran sacado una tarjeta amarilla y a continuaciéon una roja directa, es
decir, s6lo como dos tarjetas.

1.5.9. Modalidad “Equipo que recibira mas Tarjetas (puntos)”

Se pronostica el equipo que va a recibir mas puntos por tarjetas, aplicando lo especificado en el
apartado 1.5.8. del presente Anexo en cuanto al calculo de puntos.

1.5.10. Modalidad “Primer equipo que recibira tarje  ta”

Se pronostica el equipo que va a recibir la primera tarjeta del partido. El color de la tarjeta es
irrelevante a efectos de calculo. Se ofrece la opcion “No habra tarjetas”, que sera el prondstico ganador si
no se muestra ninguna tarjeta en el partido.

1.5.11. Modalidad “Ultimo equipo en recibir tarjeta "

Se pronostica el equipo que va a recibir la Ultima tarjeta del partido. El color de la tarjeta es
irrelevante a efectos de calculo. Se ofrece la opcion “No habra tarjetas”, que sera el prondstico ganador si
no se muestra ninguna tarjeta en el partido.

1.5.12. Modalidad “¢ Se mostrara tarjeta rojaen el  partido?”

Se pronostica si durante el tiempo reglamentario se sacara una tarjeta roja o no. Si se sacan dos
tarjetas amarillas a un mismo jugador y como consecuencia se le saca tarjeta roja, se considerara que si
se ha sacado tarjeta roja a efectos de calculo.

1.5.13. Modalidad “Numero total de tarjetas amarill  as

Se pronostica el nimero total de tarjetas amarillas que se muestran en un partido. Si a un jugador
gue ya tiene una tarjeta amarilla, le sacan otra tarjeta amarilla y como consecuencia de esto se le muestra
una roja (por acumulacion), la segunda tarjeta amarilla y la roja por acumulacién contaran sélo como una
tarjeta amarilla. Es decir, el nlmero maximo de tarjetas amarillas que puede tener un jugador en esta
modalidad es de 2. Si se saca una tarjeta roja directa, ésta no se tendra en cuenta a efectos de calculo.

1.5.14. Modalidad “Numero total de tarjetas”

Se pronostica el niumero total de tarjetas que se muestran en un partido. Si a un jugador que ya
tiene una tarjeta amarilla, le sacan otra tarjeta amarilla y como consecuencia de esto se le muestra una
roja (por acumulacioén), sélo se consideraran dos tarjetas a efectos de célculo. Es decir, el nimero maximo
de tarjetas que puede tener un jugador en esta modalidad es de 2.

1.5.15. Modalidad “Corners”

Se pronostica el nimero total de cérner (saques de esquina) que hay en un partido, teniendo el
cliente la posibilidad de elegir entre diferentes rangos:
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1) Por debajo de 10
2) Entre10y 12
3) Masde 12

Aunque dichos rangos podrian fluctuar a lo largo del partido. Si se pita un saque de esquina pero
no da tiempo a sacarlo, éste no contara a efectos de calculo.

1.5.16. Modalidad “[Equipo seleccionado] Cérners”

Equivalente a la modalidad “Cérners” pero particularizada para el equipo seleccionado en el
boleto.

1.5.17. Modalidad “Corners Par/Impar”

Se pronostica si el numero total de corner (saques de esquina) que hay en un partido sera un
namero par o impar. Si no se lanza ningun cérner, el prondstico ganador es Par.

1.5.18. Modalidad “Lanzara el primer cérner”

Se pronostica el equipo que lanzara el primer corner. Si no se lanza ningun cérner las apuestas se
consideran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Para que el corner se tenga en
cuenta a efectos de calculo debe llegar a lanzarse.

1.5.19. Modalidad “Lanzard el ultimo cérner”

Se pronostica el equipo que lanzara el dltimo cérner. Si no se lanza ningan coérner las apuestas se
consideran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Para que el cérner se tenga en
cuenta a efectos de calculo debe llegar a lanzarse.

1.5.20. Modalidad “Lanzara mas corners”

Se pronostica el equipo que lanzard mas cérners durante el tiempo reglamentario. Si no se lanza
ningun corner las apuestas se consideran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Para
gue el cérner se tenga en cuenta a efectos de calculo debe llegar a lanzarse.

1.5.21. Modalidad “Corners en bandas”

Se pronostica el nimero total de cérner (saques de esquina) que hay en un partido, teniendo el
cliente la posibilidad de elegir entre diferentes bandas. El funcionamiento es equivalente a la modalidad
“Cérner”, siendo las bandas por lo general mas cortas que los rangos (“Por debajo de 3", “De 3 a 55", “De 6
ag’...).

1.5.22. Modalidad “Cdrners Handicap”

Se pronostica el nimero total de cérners (saques de esquina) que hay en un partido, aplicando un
handicap a dicho nimero.

1.5.23. Modalidad “Corners Mas/Menos (valor)”

Se pronostica si el nimero total de corners (saques de esquina) que hay en un partido, sera un
namero superior o inferior al valor determinado en el boleto. Esta modalidad puede estar particularizada
para una de las dos mitades, o para uno de los dos equipos.

1.5.24. Modalidad “Penalti - 90 minutos”

Se pronostica si se marcara o se fallara un penalti durante el tiempo reglamentario. En el caso de
que no se sefiale ningln penalti, las apuestas se consideraran perdedoras.

1.5.25. Modalidad “Mantendra su porteria a cero”
Se pronostica si uno de los dos equipos no encajara ningun gol durante el tiempo reglamentario.
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Los goles en propia puerta si cuentan, haciendo que las apuestas sean perdedoras si el equipo
seleccionado se marca un gol en propia puerta. Esta apuesta se puede particularizar para cualquiera de
las dos mitades.

1.5.26. Modalidad “Haréa el Primer Saque de Banda”

Se pronostica el equipo que lanzara el primer saque de banda. Si no se lanza ningin saque de
banda las apuestas se consideran nulas y se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Para que el
sague de banda se tenga en cuenta a efectos de calculo debe llegar a lanzarse.

1.5.27. Modalidad “Haréa el Primer Cambio”

Se pronostica el equipo que realizara el primer cambio o sustitucion de jugadores en el tiempo
reglamentario. Si no se realiza ningan cambio la Gnica seleccién ganadora sera “No habra cambios”. Para
que el cambio se tenga en cuenta a efectos de calculo debe llegar a producirse.

1.5.28. Modalidad “Equipo con mayor % de posesiéon”

Se pronostica el equipo que tendrd mayor % de posesion del balon durante el tiempo
reglamentario. Esta modalidad se puede particularizar para una de las dos partes, para un campeonato,
torneo o eliminatoria, etc. El % de posesion lo determina el 6rgano organizador competente y se encuentra
en las paginas webs oficiales. Por ejemplo, para partidos de la Champions, se puede consultar en la web
www.es.uefa.com. También se puede encontrar esta informacién en la web www.whoscored.com

1.5.29. Modalidad “Corners [grupo de partidos]”

Es una apuesta equivalente a la de “Cérners”, con la salvedad de que no se resuelve en un Unico
partido, sino en mas de uno. En cada uno de dichos partidos s6lo se consideran los corners sefialados
durante el tiempo reglamentario, salvo que se indique especificamente lo contrario. Esta seleccion se
puede particularizar para un equipo determinado.

1.5.30. Modalidad “Corners Mas/Menos [grupo de part  idos]”

Es una apuesta equivalente a la de “Cérners [grupo de partidos]” pero con la salvedad de que en
lugar de apostar a un nimero determinado de Corners, se apuesta sobre si dicho nimero sera superior o
inferior a un ndmero determinado. Esta seleccién se puede particularizar para un equipo determinado

1.5.31. Modalidad “¢,Se marcara un gol en las dos pa rtes”

Se pronostica si en cada una de las dos mitades se marcard un gol, incluyendo el descuento
reglamentario pero no la prérroga ni los penalties.

1.5.32. Modalidad “Habra Corners entre”

Se pronostica si en una determinada franja de tiempo se sacard un corner. Las selecciones
disponibles son las franjas de tiempo del partido. Las franjas disponibles como selecciones son: “00:00 —
09:59”, “10:00 — 19:59", “20:00 — 29:59", “30:00 — 39:59", “40:00 — 49:59", “50:00 — 59:59", “60:00 — 69:59",
“70:00 — 79:59”, “80:00 — Final del partido”. Asi por ejemplo, si hay un coérner a los 7 minutos y 30
segundos, la seleccion ganadora es “00:00 — 09:59". La franja “40:00 — 49:59” ser4 ganadora tanto si se
saca un cérner en el minuto 43, como si se produce en el tiempo de descuento de la primera parte, como
si se produce durante los primeros cuatro minutos y 59 segundos de la segunda parte, puesto que el inicio
de la segunda parte se considera el minuto 45 y 0 segundos. La franja “80:00 — Final del partido” sera
ganadora siempre que haya un corner después del minuto 80 y 0 segundos, teniendo en cuenta el tiempo
reglamentario, sin incluir prorroga, ni penalties.

1.5.33. Modalidad “Marcara un penalty”

Se pronostica si durante el tiempo reglamentario un determinado equipo marcard un gol de
penalty. Para considerar que el gol se ha marcado de penalty ningln jugador del equipo que lanza el
penalti debe tocar el balén desde que el jugador lanza el penalty hasta que el balén cruza la linea de gol.
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1.5.34. Modalidad “Fallara un penalty”

Se pronostica si durante el tiempo reglamenten un determinado equipo tirara un penalty y no
marcara gol como resultado de este lanzamiento.

1.6. Modalidades de apuestas de futbol relacionadas con el resultado de
eventos compuestos y otros mercados generales

Los eventos tipo campeonato, liga, division, eliminatoria y en general todos aquellos eventos que
se componen de otros sub-eventos, no tienen una fecha de inicio ni fin claramente definida, sino que
comienza con el inicio del primer sub-evento y concluye con el final del Gltimo sub-evento que lo compone.
Asi por ejemplo, el ganador de la Liga BBVA 2010 (evento) fue el equipo que sumo mdas puntos en los
partidos que se jugaron las distintas jornadas (sub-eventos) que componen dicha Liga BBVA. Por este
motivo, en las apuestas de este tipo no se tendran en cuenta los puntos 3.3.6.3., 3.3.6.4., sino que las
apuestas seguiran siendo vdlidas independientemente que el evento se posponga, y solo se considerara
evento nulo si la competicion se suspende indefinidamente y no se declara un resultado final valido, en
cuyo caso se aplicaréa lo especificado en el apartado 3.3.6.1.

Por la naturaleza de este tipo de modalidades, se incluiran las prérrogas, penalties o cualquier
método de desempate hasta que quede claramente identificado el Unico ganador.

Es importante recordar que en ocasiones se puede apostar en el mismo instante por el evento y el
sub-evento. Asi por ejemplo, antes de que comience la final del Mundial, el cliente podra apostar al sub-
evento ganador del partido Espafia vs Holanda (Modalidad relacionada con el resultado del partido “1-x-
2"), en cuyo caso la apuesta se resuelve en el tiempo reglamentario, como al evento compuesto ganador
del mundial (Modalidad relacionada con el resultado de un evento compuesto “Ganador del Mundial”), en
cuyo caso la apuesta se resuelve después de todas las prérrogas, penalties o cualquier método de
desempate que el érgano regulador competente aplique.

1.6.1. Modalidad “Enfrentamiento”

Esta apuesta consiste en elegir dos participantes y decidir cual va a quedar mejor al final del
evento, de acuerdo con las condiciones especificas anunciadas (ejemplo, Rall va a marcar mas goles que
Robinho en la liga,...).

Si una seleccién en un enfrentamiento no participa, la apuesta sera declarada nula, y se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.1.

En el caso de una apuesta tipo enfrentamiento para dos equipos (ejemplo: qué equipo quedara
mejor en la liga), si los dos equipos empatan, se aplicara el método de desempate del organismos
organizador para definir el resultado de las apuestas, y caso de seguir habiendo empate, se aplicara lo
especificado en el apartado 3.3.6.8. En estas tipo de apuestas también se podria ofrecer un handicap en la
forma de puntos de ventaja o desventaja. En este caso, si hubiera empate, se aplicarian las reglas de
empate.

1.6.2. Modalidad “Ganador de Liga”, “Ganador del Ca  mpeonato”, “Ganador
del torneo” “Campeodn del Grupo seleccionado”, “Gana dor de la eliminatoria”,
“Ganador de la Copa”

Se entiende por resultado de este acontecimiento aquél dictaminado por la Organizacion del
mismo, y que determina las posiciones finales de la liga, o el ganador del campeonato, o el ganador del
torneo.

En el caso de Ganador de liga se consideraran las posiciones al final de la liga regular.

Las apuestas seguirdn siendo validas para cualquier equipo que no acabe todos sus encuentros.
Es decir, si en una apuesta a ganador de la liga el cliente apuesta a favor de un equipo, y por algiin motivo
a mitad de temporada desaparece (bancarrota, sancion, etc), la apuesta se considerara perdedora.

En las modalidades de apuesta al ganador de un grupo, el grupo lo puede definir tanto el 6rgano
regulador correspondiente, como Sportium (ejemplo 1, del 6rgano regulador competente: ganador de la 22
division, ejemplo 2, de Sportium: de Rall, Van Nistelroy y Robinho, ¢ quién marcara mas goles?).
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1.6.3. Modalidad “Pasa a la siguiente ronda” o “Se clasificara”

Se pronostica qué equipo pasara a la siguiente ronda dentro de un grupo de equipos 0 en un
partido. La principal caracteristica de este tipo de apuestas, es que incluyen cualquier tipo de prérroga,
penaltis o cualquier otra forma de desempate, ya que la apuesta sera ganadora solo en el caso de que la
seleccion escogida pase a la siguiente fase de la competicion en cuestion.

1.6.4. Modalidad “Ganador y cémo lo harad”

Se pronostica qué equipo ganara un torneo o se clasificara para la siguiente ronda y como lo hara.
Dentro de las opciones disponibles para definir la forma de victoria estan las opciones “en tiempo
reglamentario”, “por penalties” o0 “en prérroga”. En el caso de que la para la final del mundial la seleccion
fuera “Espafia en penalties” y en la realidad Espafia gana el torneo en los 90 minutos, la apuesta seria

perdedora.

1.6.5. Modalidad “Nombra a los finalistas”

Se pronostica qué dos equipos seran los que jueguen la final de una determinada competicion.

1.6.6. Modalidad “¢ De qué continente sera el ganado  r?”

Se pronostica el continente del que sera el ganador de un determinado torneo. Ejemplo, si Espafia
gana el Mundial, la seleccién ganadora de esta modalidad sera “Europa”

1.6.7. Modalidad “¢ Ganara un equipo que no haya gan ado nunca?”

Se pronostica si el evento lo ganard una seleccién que no lo haya ganado nunca anteriormente.
Ejemplo, si en el proximo Mundial lo gana Espafia, la seleccion ganadora para esta modalidad seria “No”,
pues Espafia ya lo ha ganado anteriormente.

1.6.8. Modalidad “Acabaré el ultimo”

Se pronostica si la seleccion del cliente quedara ultima clasificada dentro del evento en cuestion.
Por ejemplo, si el cliente elige al “Betis” para el evento “Liga BBVA 2014”, este debera acabar en la ultima
posicion de la tabla de clasificacion para que la apuesta sea ganadora. En el caso de que ninguno de los
criterios utilizados por el 6rgano organizador competente para definir al dltimo clasificado (puntos, goles a
favor, enfrentamientos directos, etc) y declarase dos 0 mas equipos como ultimos, se aplicaran las reglas
de empate (ver 3.3.6.8.).

1.6.9. Modalidad “En qué posicién quedard”

Se pronostica la posicién en la que quedara un determinado equipo dentro de un determinado
evento. Por ejemplo, si en el evento “Fase de Grupos, Grupo H, Espafia” el cliente elige “Tercero”, Espafia
debera quedar en tercera posicidon del Grupo H para que la apuesta sea ganadora. En el caso de que
hubiera dos equipos empatados, se aplicaran las reglas de empate (ver 3.3.6.8.).

1.6.10. Modalidad “Llegara a [fase]”, “Llegara alm  enos a [fase]”

En la primera modalidad, se pronostica si la eleccion del cliente llegara a una determinada fase del
torneo. La fase puede ser la final, la semifinal, los cuartos de final, etc. Por ejemplo, en la modalidad
“Llegard a Cuartos”, las opciones disponibles podrian ser “Espafia”, “Iltalia”, etc. Si el cliente elige
“Espafia”, la apuesta seria perdedora tanto si no llega a cuartos de final porque la eliminan antes, como si
llega a semifinal por haber superado los cuartos. Sin embargo, si la modalidad es “Llegara al menos a
cuartos”, en el ejemplo anterior, si Espafia supera los cuartos y llega a la semifinal, o al final, o incluso si
gana el Mundial, la apuesta seria ganadora.
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1.7. Modalidades de apuestas de fatbol en_vivo

En la mayoria de los casos Sportium no acepta apuestas una vez que se haya producido el inicio
de un evento. Sin embargo, para ofrecer un producto mas variado y emocionante, en algin acontecimiento
especial se pueden ofrecer apuestas y cuotas en vivo.

En estos casos se aceptaran apuestas durante el partido, y puede darse el caso de que las cuotas
ofrecidas cambien con relativa rapidez (Ej: apuesta a marcador correcto, cambiara rapidamente si uno de
los dos equipos marca).

Las cuotas que estén disponibles en el momento de validar la apuesta seran las cuotas con las
gue se calcularan las ganancias.

La préctica totalidad de las modalidades de apuestas definidas anteriormente se pueden ofrecer
como apuesta en vivo, y las reglas que aplican son equivalentes. Por su especial naturaleza, se ofrecen
también las siguientes apuestas especificas de “Apuesta en vivo - Live”.

1.7.1. Modalidad “Préximo equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que marcara el siguiente gol en un partido de fatbol. Los goles en propia
meta si cuentan a efectos de célculo, y se le otorgan al mismo equipo al que se le sumen en el marcador.
Asi, si en el partido Real Madrid-Sevilla el resultado es 0-0, un cliente apuesta a que el proximo equipo en
marcar sera el Real Madrid y el Sevilla se marca un gol en propia meta, la apuesta se considerara
ganadora. Para evitar posibles confusiones en ocasiones se marca en el recibo el numero del gol al que se
esta apostando (Ejemplo: Préximo Equipo en marcar (3)).

1.7.2. Modalidad “Hora del préximo gol”

Se pronostica la franja horaria en la que se marcara el proximo gol del partido. Como en casos
anteriormente descritos, el minuto (por ejemplo) 13 se considerara hasta el instante 12 minutos 59
segundos desde el pitido inicial. EI minuto 14 se considera desde el instante 13 minutos y 0 segundos
hasta el instante 13 segundos y 59 segundos. Y asi sucesivamente.

1.7.3. Modalidad “Hora del proximo gol local”

Equivalente en funcionamiento a la modalidad “Hora del proximo gol” pero teniendo en cuenta a
efectos de calculo sélo los goles del equipo local.

1.7.4. Modalidad “Hora del proximo gol visitante”

Equivalente en funcionamiento a la modalidad “Hora del proximo gol” pero teniendo en cuenta a
efectos de célculo sélo los goles del equipo visitante.

1.7.5 Modalidad “Proximo saque de banda”, “Préximo corner”, etc

Se pronostica el equipo que sacara el siguiente saque de banda, o el préximo saque de esquina,...
en un partido de fatbol.

1.7.6. Modalidad “Proximo jugador en marcar”

Equivalente a la modalidad “Préximo equipo en marcar” con la particularidad de que el cliente
debe acertar el jugador que va a a marcar el proximo gol, y no el equipo.

1.7.7. Modalidad “1-X-2 desde la colocacion de apue sta

Equivalente a la modalidad “1-X-2" con la salvedad de que el partido se considera que da
comienzo (con resultado 0-0) en el momento en el que el cliente realiza la apuesta, y termina cuando
termine el tiempo reglamentario. Asi por ejemplo, si un cliente apuesta en el minuto 81 del partido Sevilla
vs Betis que en el momento de realizar la apuesta tiene un marcador de 3-0 a favor del Sevilla, y el cliente
elige la seleccion “Betis”, su apuesta sera ganadora si el Betis marca un gol, aunque el partido acabe 3-1
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para el Sevilla, pues desde que el cliente realizé la apuesta dicho “minipartido” ha terminado en “0-1" a
favor del Betis”.

1.8 Modalidad Minuto del primer Gol:

Esta modalidad consiste en pronosticar si el primer gol del encuentra se marcara antes o no de
una linea establecida. Ejemplo: Gol antes del minuto 33 permitird apostar a si el primer gol sera
antes o no del minuto 33 del encuentro. El tiempo de descuento en cada mitad no serd tenido en
cuenta, de manera que si el primer gol se marcara en el minuto 45+2 de la primera mitad, la
modalidad se saldaria como minuto 45. En el caso de que el primer gol del encuentro se marque
exactamente en el minuto del prondstico, la modalidad sera saldada como nula, devolviendo las
cantidades apostadas.

1.9 Los Cupones de Sportium:

Los cupones de Sportium incluyen distintas modalidades de Apuestas relacionadas con los Corners,
Tarjetas amarillas y Tiros a puerta que se llevaran a cabo dentro de un determinado partido de futbol en
su tiempo reglamentario a no ser que se especifique lo contrario, por lo que las prérrogas no seran
tenidas en cuenta salvo que asi se especifique en el boleto. El saldado de dichas modalidades vendra
determinado por la pagina de referencia que venga en el titulo de estas y que aparecera en los boletos.

Las modalidades que estan disponibles son:
Tarjetas:

En estas modalidades solo se tendran en cuenta aquellas tarjetas sefialadas a jugadores activos, los
jugadores de banquillo, entrenadores y resto de personal susceptibles de ser amonestados no se tendran
en cuenta.

1.9.1 Modalidad Total de tarjetas amarillas (X):

Consiste en pronosticar si el total de tarjetas amarillas sefialadas en el encuentro serd inferior o
superior a la linea (X) ofertada, pueden incluirse varias lineas para un mismo partido.

1.9.2 Modalidad Total de tarjetas Amarillas Equipo local (X):

Consiste en pronosticar si el total de tarjetas amarillas sefialadas al equipo local serd inferior o
superior a la linea (X) ofertada, pueden incluirse varias lineas para un mismo partido.

1.9.3 Modalidad total de Tarjetas amarillas Equipo  Visitante (X):

Consiste en pronosticar si el total de tarjetas amarillas sefaladas al equipo visitante serd inferior o
superior a la linea (X) ofertada, pueden incluirse varias lineas para un mismo partido.

1.9.4 Modalidad Tarjetas 1X2 o Equipo que recibe ma s tarjetas Amarillas

Consiste en pronosticar que equipo recibird mas tarjetas amarillas o si recibiran el mismo nimero
de tarjetas.

Corners:
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1.9.5 Modalidad Total de corners (X):

Consiste en pronosticar si el nimero total de corners lanzados en un encuentro es superior o
inferior a la linea ofertada.

1.9.6 Modalidad Total de corners del equipo local (  X)

Consiste en pronosticar sie | nimero de corners lanzado por el equipo local es superior o inferior a
la linea ofertada.

1.9.7 Modalidad Total de corners del equipo visitan  te (X)

Consiste en pronosticar sie | nimero de corners lanzado por el equipo visitante es superior o
inferior a la linea ofertada.

1.9.8 Modalidad Carrera a (x) corners:

Consiste en pronosticar que equipo sera el primero en lanzar los corners especificados en la linea
(3,5, ...) o sininguno de los dos conseguira llegar a esa cantidad.

1.9.9 Modalidad Corners 1X2 o Qué equipo lanzara ma s corners:

Consiste en pronosticar que equipo lanzara mas corners o si lanzaran el mismo nimero.

1.9.10 Modalidad Cada equipo lanza en cada mitad:

Consiste en pronosticar si cada uno de los dos equipos realizara en cada una de las mitades mas
corners que la linea indicada (Ej. La linea 1.5 serd ganadora si los dos equipos lanzan como minimo 2
corners cada uno en el primer tiempo y 2 corners cada uno en el segundo tiempo)

1.9.11 Modalidad Equipo local lanza en cada mitad:

Consiste en pronosticar si el equipo local lanzara en cada mitad mds corners que la linea
seleccionada. (Ej. Para que la linea 2,5 sea ganadora el equipo local deberia lanzar como minimo 3 corners
en la primera mitad y 3 corners en la segunda mitad).

1.9.12 Modalidad Equipo visitante lanza en cada mit  ad:

Consiste en pronosticar si el equipo visitante lanzara en cada mitad mds corners que la linea
seleccionada. (Ej. Para que la linea 2,5 sea ganadora el equipo visitante deberia lanzar como minimo 3
corners en la primera mitad y 3 corners en la segunda mitad).

Tiros a puerta:

Para el saldado de estas modalidades se tendrd en cuenta la pagina de referencia mencionado en el
mercado como en el resto de las modalidades mencionadas en los cupones de Sportium.

1.9.13 Modalidad Mas /Menos Tiros a puerta (X):

Consiste en pronosticar si el total de tiros a puerta de un evento sera superior o inferior a la linea
ofrecida.
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1.9.14 Modalidad Mas / Menos Tiros a puerta equipo  local (X)

Consiste en pronosticar si el total de tiros a puerta del equipo local sera superior o inferior a la
linea ofertada.

1.9.15. Modalidad Mas / Menos Tiros a puerta visita nte local (X)

Consiste en pronosticar si el total de tiros a puerta del equipo visitante sera superior o inferior a la
linea ofertada.

1.10. Modalidad Marcador correcto en cualquier mome  nto:

Consiste en pronosticar un marcador que debe producirse en algin momento del encuentro.
(Ejemplo: Si apostamos al 2-1 y el partido finaliza 1 a 1 nuestra apuesta serd perdedora, pero si el partido
finaliza 3-2 tendremos que mirar cual ha sido la evoluciéon de los goles. Si por ejemplo la evolucion ha sido
1-0, 1-1, 1-2, 2-2, 3-2 nuestra apuesta sera perdedora ya que en ningn momento del encuentro el
resultado 2-1 ha estado en el marcador, sin embargo, si el desarrollo el encuentro es 1-0, 1-1, 2-1,2-2 3-2
nuestra apuesta seria ganadora ya que la seleccidn 2-1 si se ha dado en algiin momento del encuentro).

1.11 Especiales de Sportium (Estadisticas equipos y Estadisticas Jugadores)

Sportium ofrece una serie de mercados especiales para los mejores eventos e la jornada, estos
especiales consisten muchas veces en la fusion de modalidades que normalmente nos combinables entre
si, y se engloban en dos modalidades en funcidn de si hacer referencia a jugadores o equipos en global.
Ejemplo: Getafe: Mds de 0.5 goles, mds de 4.5 corners y mds de 2.5 tarjetas amarillas, en este caso
estaremos pronosticando que en el partido que juegue el Getafe este quipo marcara como minimo 1 gol,
lanzard como minimo 5 corners durante el partido, y le sefialaran como minimo 3 tarjetas amarillas.

Ejemplo de Estadisticas de jugadores (Jordi Alba comete falta en cada mitad) Aqui estaremos
pronosticando que el jugador en cuestion cometerd como minimo 1 falta durante la primera mitad y como
minimo 1 falta durante el sequndo tiempo.

Destacar que estos especiales de jugadores seran saldados nulos si un jugador no juega en todo el
encuentro.
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2. Carreras de caballos y galgos

Las carreras de caballos y galgos comparten muchas similitudes. Muchas reglas son equivalentes y la
mayoria de las modalidades se ofrecen tanto para carreras de caballos como carreras de galgos. Por este
motivo, en este primer apartado se explicaran las reglas comunes en ambas competiciones, y sélo se
detallaran las particularidades especificas en los apartados 2.3. y 2.4. del presente anexo. Dichas reglas
particulares tienen prioridad sobre las reglas comunes mas generales.

2.1. Reglas generales de caballos y galgos

2.1.1. Resultado considerado valido

El resultado considerado vélido para las carreras de caballos y galgos sera aquél que determine la
organizacion oficial responsable de regular las carreras en el pais donde éstas tienen lugar, asi como los
organismos independientes que los publican/certifican. En ocasiones, se muestra un primer resultado que
no es oficial hasta que dicho resultado se confirma tras realizar el pesaje. Antes de dicha confirmacion, el
resultado no es considerado oficial. Sin embargo, tras la oficializacién del resultado, cualquier modificacion
posterior no se tendra en cuenta a efectos de célculo de apuestas.

En las carreras de caballos que se realicen en Reino Unido e Irlanda, el resultado oficial valido para
apuestas para la modalidad de “Ganador”, “Ganador de la carrera” y la parte ganadora de la modalidad
“Ganador o colocado”, sera el basado en la norma “Primero que Pase el Poste”. Esto es, el ganador sera
el primero que cruce la meta, teniendo en cuenta las siguientes excepciones:

- El caballo/galgo se desvia del circuito oficial

- El caballo/jinete/galgo no cumplen el pesaje determinado

- El caballo cruza la meta sin su jinete

- Apuestas con coeficientes anticipados

- Apuestas con la modalidad gemela o trio, o variaciones de éstas (ejemplo: gemela
reversible)

- Carreras suspendidas o declaradas nulas (ejemplo: se rompe la liebre, no se abre ninguna
trampilla, ...)

- Apuestas colocadas en carreras con solo 2 participantes o en apuestas a la modalidad de
enfrentamiento

- Apuestas colocadas en modalidades que incluyan la especificacion “sin el favorito”

- Modalidades de apuestas especiales

En estos casos si se tendran en cuenta modificaciones posteriores al resultado anunciado y validado,
y se tendran en cuenta los nuevos resultados validados por la organizacién oficial responsable de regular
las carreras.

2.1.2. Trampillas/cajones

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

- Se anula la carrera, en cuyo caso se aplica lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

- Se repite la carrera dentro de las siguientes 24 horas al inicio programado, en cuyo caso
las apuestas siguen siendo vdlidas hasta que se vuelva a correr la carrera

- La carrera se considera valida. En este caso la seleccién cuya trampilla o cajéon no se ha
abierto se considera seleccién nula, y se aplica lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Sin embargo, si la trampilla o cajon se abre pero el caballo o el galgo no sale, las apuestas seguiran
siendo validas.
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2.2. Modalidades generales de carreras de galgosy  caballos

2.2.1. Modalidad “Ganador de la carrera”

Se apuesta a que el participante (caballo, galgo) seleccionado gane la carrera (Ej: carrera de
Monmore de las 15:15, Hall Green de las 16:28, ...).

2.2.2. Modalidad “Ganador o colocado”

Se apuesta a que el participante (caballo, galgo) seleccionado quede colocado entre las primeras
posiciones de una carrera.

Esta modalidad de apuesta, que se puede realizar como apuesta simple o mdltiple, consiste en
realidad en dos apuestas, una en la que la seleccion elegida ganara y la otra a que la seleccion quedara
colocada entre las primeras posiciones. Asi pues, en el caso de tratarse de una apuesta simple, esta
apuesta contendra dos lineas (apuestas). Si la seleccion gana, el cliente habra acertado ambas apuestas
(la seleccién habra ganado y también habra quedado entre las primeras posiciones). Si la seleccién queda
dentro de esas primeras posiciones (2°, 3°, ...) pero no gana, el cliente sélo acertara la parte a colocado
(la seleccién ha quedado entre las primeras posiciones). Por este motivo en el caso de realizar una
apuesta a esta modalidad, el cliente debera pagar 2 apuestas unitarias (la de ganador y la de colocado).

Para el célculo de las ganancias, ver el apartado 3.3.6.14.

Dependiendo del evento y las condiciones particulares del mismo (nimero de participantes,
Handicap, ...) el nimero de posiciones que se consideraran colocados puede variar, al igual que la
férmula aplicada para calcular la cuota de la parte a colocado. Estas condiciones (términos de colocado)
se especifican antes del comienzo del evento, y el cliente las podra solicitar a los agentes de Sportium,
comprobar en los terminales auxiliares o en las pantallas de informacion.

Se aplicaran las siguientes condiciones en funcion del nimero de participantes y del tipo de
carrera (Cg = Cuota ganador, Cc = Cuota colocado):

Ndmero de : Posiciones validas Formula para la | Factor Corrector
participantes VIS €6 CEENE) para colocado cuota de colocado del Premio
Dela4 Todas Solo ganador - 1° - -
Cg+3
De5a7 Todas 10y 20 Cc= g4 1/4
. e Cg+4
8 o méas Sin Handicaps 10, 20y 3o Cc= 5 1/5
o Cg+4
De8all Con Handicaps | 1°, 20y 3° Cc= 5 1/5
. Cg+3
12 -15 Con Handicaps | 10,20y 3° Cc= 4 1/4
Cg+3
16+ Con Handicaps | 1°, 20, 30y 4° Cc= g4 1/4

En el caso de caballos y galgos, si el cliente apuesta usando cuotas que no sean anticipadas, las
condiciones finales de colocado seran las que se utilicen a efectos de calculo de ganancias. Es decir, si un
cliente apuesta con cuotas iniciales en una carrera de 8 participantes sin Handicap (factor corrector 1/5,
opciones validas 1°, 2°y 3°) y antes de la salida un caballo resulta ser no participante, pasando pues a ser
un carrera de 7 participantes, a efectos de calculo de ganancias las condiciones de colocado serian: factor
de correccion 1/4, posiciones validas 1°y 2°. Si en el ejemplo anterior antes de la salida otros 3 nuevos
caballlos resultan ser no participantes, pasando a ser una carrera de 4 paticipantes, la apuesta se
convertiria en una Unica apuesta sencilla al ganador de la carrera.
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Cabe destacar que en el caso de las carreras de caballos y galgos con cuotas anticipadas (ver
3.4.1.), los términos de colocado que se aplican son los que esten disponibles en el momento en que se
pone la apuesta, independientemente de lo que ocurra después.

2.2.3. Modalidad “Gemela”

Se apuesta por las selecciones que vayan a quedar 1¢" y 2° clasificados de un evento en el orden
correcto.

Estas apuestas se calculan con las cuotas finales. Por tanto, si por cualquier motivo se acepta una
apuesta gemela y el hipédromo/canédromo no ofrece una cuota final (dividendo) para las apuestas
gemelas, las apuestas se convertirdn en apuestas tipo “Ganador de la carrera” en la seleccion
pronosticada para acabar en primera posicion.

Si una de las dos selecciones no participa, la seleccidon (compuesta de dos participantes) sera
saldada como sencilla con la cuota SP (cuota de cierre) de la seleccion restante (en caso de que la
seleccion restante sea perdedora la gemela sera perdedora).

Si se pone una apuesta gemela en la que uno de los dos participantes es un favorito anénimo y el
otro una seleccién con nombre y resultase que ambos acaban coincidiendo, la apuesta se convierte en
una sencilla a “ganador de la carrera”, por la misma cantidad total apostada.

2.2.4. Modalidad “Gemela reversible”

Se apuesta por el 1y 2° clasificados de un evento sin importar el orden. En realidad, es como
apostar dos gemelas, una en la que las selecciones quedaran 1° y 2°, y la otra al revés, por lo que el
cliente debera pagar dos apuestas.

Al poder ser consideradas como dos gemelas, las mismas reglas que en el apartado 2.2.3. se
aplican para cada una de las dos gemelas que la componen.

2.2.5. Modalidad “Gemela combinada”

Se eligen 3 0 mas participantes para acabar 1° y 2° clasificados sin importar el orden. En el caso
de 3 selecciones, seria equivalente a realizar seis gemelas, o tres gemelas reversibles. Por ejemplo, una
gemela combinada que contengan las selecciones Alfred, Betting y Corn seria equivalente a:

A Primer Segundo
puesta clasificado clasificado
emela 1G Alfred Betting
emela ZG Betting Alfred
emela 3G Alfred Corn
emela 4G Corn Alfred
emela SG Betting Corn
emela 66 Corn Betting

En el caso de 4 selecciones, seria equivalente a realizar doce gemelas o seis gemelas reversibles,
y asi sucesivamente. Al poder ser consideradas como un nimero determinado de gemelas, las mismas
reglas que en el apartado 2.2.3. se aplican para cada una de las gemelas que la componen.

2.2.6. Modalidad “Trio”

Se apuesta por el 1°7, 2°y 3¢ clasificados de un evento en el orden correcto.

Si se elige un no participante, la apuesta trio se calculara como gemela en las dos selecciones
restantes en el orden relativo que tuvieran en el trio. Asi, si un cliente hace una apuesta trio seleccionando
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a los caballos “Lomit” (18" clasificado), “YouKnow” (2°) y “Bride” (3°), y “YouKnow” es un no participante, la
apuesta se convierte en una gemela directa con las selecciones Lomit” (1¢" clasificado) y “Bride” (2°).

Si se incluyen dos no participantes en un trio, la apuesta sera saldada como sencilla a
la cuota SP (Cuota de cierre) de la seleccion restante (en caso de que la seleccion restante
sea perdedora, el trio sera perdedor).

Las apuestas trio que incluyen un favorito anénimo no seran aceptadas.

Estas apuestas se calculan siempre con las cuotas finales. Por tanto, si por cualquier motivo se
acepta una apuesta trio y el hipédromo/canédromo no ofrece una cuota final (dividendo) para las apuestas
trios, las apuestas se convertiran en apuestas gemelas ignorandose la seleccién escogida para la tercera
posicion y calculandose sobre las dos primeras selecciones en el orden seleccionado en el trio. En el caso
de que tampoco se defina una cuota (dividendo) para las apuestas gemelas, las apuestas se consideraran
nulas, ya fueran ganadoras o perdedoras.

2.2.7. Modalidad “Trio combinado”

Se eligen 3 6 mas participantes para acabar 1°, 2°y 3¢ clasificado de un evento sin importar el
orden. En el caso de 3 selecciones, seria equivalente a realizar los seis trios distintos que se pueden
formar con las tres selecciones, y como tal se considera a efectos de célculo. Por ejemplo, un trio
combinado que contenga las selecciones Alfred, Betting y Corn seria equivalente a:

Apuesta Primer clasificado Segundo clasificado Tercer clasificado
Trio 1 Alfred Betting Corn

Trio 2 Alfred Corn Betting

Trio 3 Betting Alfred Corn

Trio 4 Betting Corn Alfred

Trio 5 Corn Alfred Betting

Trio 6 Corn Betting Alfred

En trios combinados con 4 o mas selecciones hay que calcular el nimero total de trios distintos
que se pueden realizar con dichas selecciones, y la apuesta minima que el cliente debera abonar sera
igual a 1 € (apuesta minima para simples) por el nimero de trios que se hayan podido obtener a partir de
dichas selecciones. Al poder ser consideradas como seis trios, se aplican las mismas normas que en el
apartado 2.2.6. para cada uno de los trios que componen esta apuesta.

2.2.8. Modalidad “Enfrentamiento”

Se pronostica entre dos participantes, aquél que quedara por delante en una carrera. Si una de las
selecciones ofrecidas no participa, la apuesta que contenga a la otra seleccién se considerara ganadora.
Si ninguna de las selecciones participa, la apuesta se considerard nula y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1. Si se produce un empate entre las dos selecciones, se aplica la regla de empate
(3.3.6.8.), salvo que se ofreciera la posibilidad de seleccionar el empate.

Las cuotas de enfrentamiento no se ven afectadas por la regla 4 (deducciones en caso de
retiradas).
2.2.9. Modalidad “Reto del entrenador”

Se pronostica el entrenador cuyos caballos obtengan un mejor resultado (contando victorias y
mejores posiciones) en una determinada carrera o evento.

Esta apuesta no se puede combinar con otras apuestas multiples.

2.2.10. Modalidad “Doble especial”

Sportium puede ofrecer a sus clientes esta modalidad del tipo apuesta relacionada (ver
3.3.6.13.1.) la posibilidad de apostar a que una seleccion resulte vencedora en dos eventos distintos,
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ofreciendo una sola cuota. Sélo en el caso de que ambas selecciones ganen sus carreras, la apuesta
resultard ganadora. En caso de empate se aplicarian las reglas generales de empate (3.3.6.8.). Las
ganancias no se calculardn como una apuesta multiple acumulador, puesto que se trata de una apuesta
simple. Asi, el cliente puede apostar 10 € a que Panchito gane el “Trofeo de las 1000 Guineas y el Gran
National” con cuota 7,00.

2.2.11. Modalidad “Triple especial”

Equivalente a la apuesta “Doble especial” (ver 2.2.10) salvo que se la seleccién debe resultar
vencedora en tres eventos distintos, ofreciendo igualmente una Unica cuota para dicho evento compuesto.
En caso de empate se aplicarian las reglas generales de empate (3.3.6.8.).

2.2.12. Modalidad “Apuesta sin - Nombre/s del parti  cipante/s”

En aquellas carreras donde haya un claro favorito, Sportium podra ofrecer la posibilidad de apostar
a cual sera el participante que ganara la carrera, sin tener en cuenta el resultado del participante/s
especificado en la modalidad del boleto de apuestas. Asi, si en una apuesta a “Apuestas sin Lenson Joker”
el cliente selecciona a Barnfield, la apuesta sera ganadora siempre y cuando Barnfield gane o cuando
gane Lenson Joker y el segundo clasificado sea Barnfield.

2.2.13. Modalidad “Pares o impares”

Se pronostica si el ganador de una determinada carrera tendra un dorsal que sea un nimero par o
impar. Es importante resaltar que se apuesta sobre el nimero de dorsal y no de caseta/cajén/calle, y que
éstos no tienen por qué coincidir.

2.2.14. Modalidad “Puntos”

Se ofrece al cliente la posibilidad de elegir entre una serie de selecciones acerca de cual sera la
mejor clasificada en una hipotética clasificacion por puntos. Esta serie de selecciones puede ser sobre una
lista de caballos, jockeys, entrenadores, propietarios, etc.

La norma general para otorgar dichos puntos es la siguiente:

- 5 puntos por cada victoria
- 3 puntos por cada segunda posicién
- 1 punto por cada tercera posicion

2.3. Reglas particulares de las carreras de caballo s

Si una carrera se aplaza y se reprograma para llevarse a cabo dentro de las 24 horas siguientes al
inicio programado, las apuestas seguiran siendo validas. Esta regla se cumple salvo que se modifiquen los
participantes inscritos o las condiciones generales de carrera (cambia la distancia, la pista, el handicap,
...), en cuyo caso el evento se considerara nulo y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. No se
consideran cambios en las condiciones generales cambios meteoroldgicos o similares.

Si un caballo comienza una carrera y ésta se suspende y se reprograma para llevarse a cabo
dentro de las 24 horas siguientes al inicio programado, y dicho caballo no participa en dicha nueva carrera
aplazada, dicho caballo sera considerado como no participante, y se aplicara lo descrito en el apatado
3.3.6.10.

2.4. Reglas particulares de las carreras de galgos

Si una carrera se aplaza y se reprograma para llevarse a cabo dentro de las 24 horas siguientes al
inicio programado, las apuestas seguiran siendo validas. En el caso de que el evento no se produzca
dentro desas 24 horas siguientes al inicio programado, el evento se considerara nulo y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1.

Si el cliente selecciona el nimero del galgo (o numero de cajén), la apuesta se calculara en base a
dicho nimero independientemente del galgo que corra con ese nimero (si no corre ningln galgo con ese
namero, la apuesta es perdedora). Sin embargo, si el cliente selecciona su pronéstico mediante el nombre
del galgo, si ese galgo acaba siendo no participante, la seleccion sera declarada nula y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1.
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2.5. Modalidades particulares de las carreras de ga Igos

2.5.1. Modalidad “Calles”

Es equivalente al mercado ganador de la carrera (2.2.1. del presente Anexo), con la diferencia que
se selecciona el niumero de calle/cajon/trampilla/trap que el cliente considera que ganara la carrera.

2.5.2. Modalidad “Reto de la Calle”
Se pronostica la calle/cajon/trampilla/trap de un determinado canédromo que obtendra el mayor
nuamero de victorias en las carreras que se celebren en dicho canddromo en dicho dia (jornada o meeting).

Las apuestas a Reto de la Calle no se veran afectadas por ningun tipo de no participantes,
reservas, carreras nulas, carreras abandonadas, etc. Una vez que la primera carrera del canédromo haya
comenzado, todas las apuestas seguiran siendo validas.

Si la primera carrera del can6dromo no se corre, todas las apuestas a reto de la calle son nulas y
se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En caso de empate en el nimero total de victorias se aplica la regla general de empate (3.3.6.8.).
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Baloncesto

Existen tres zonas o competiciones principales a las que apostar en Sportium: Baloncesto

americano (NBA y WNBA y NCAA), Baloncesto Europeo y Baloncesto Asiatico. Cada una de ellas tiene
pequefas particularidades que afectan a las reglas de las apuestas relacionadas con dichas ligas.

Asi, por ejemplo,

En el caso de suspension de evento y aplazamientos se tienen las siguientes opciones:

Para los partidos de la NBA deberan disputarse al menos 43 minutos de juego. Si no se
superan los 43 minutos, las apuestas en las que no se haya podido definir un ganador claro
seran declaradas nulas y se procedera a la devolucion del importe apostado, salvo que el
organo regulador competente declare un resultado oficial, en cuyo caso las apuestas seran
vélidas. En el caso de la WNBA y la NCAA, el periodo de tiempo que debera superarse es de
35 minutos de juego, siendo este el Unico parametro distinto en esta regla.

En el caso de que el partido que se suspenda sea de los playoffs, si el partido se reanuda
dentro de las 24 horas siguientes al comienzo oficial del partido, las apuestas seguiran siendo
véalidas. Si el partido no diera comienzo durante las siguientes 24 horas, se aplicara la regla de
los 43 minutos para la NBA y la regla de los 35 minutos para la WNBA y la NCAA.

Si el partido no se juega en la fecha reprogramada, el evento se considerara evento nulo, y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Para los partidos de Baloncesto Sudaméricano deberan disputarse al menos 35 minutos de
juego. Si no se superan los 35 minutos, las modalidades en las que no se haya podido definir
un ganador claro seran declaradas nulas y se procedera a la devolucion del importe apostado,
salvo que el érgano regulador competente declare un resultado oficial, en cuyo caso las
apuestas seran validas.

Si el partido no se juega en la fecha reprogramada, el evento se considerara evento nulo, y
se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Para los partidos de Baloncesto Europeo , deberan disputarse los 40 minutos de tiempo
reglamentario. Si no se disputan los 40 minutos, las modalidades en las que no se haya
podido definir un ganador claro serdn declaradas nulas y se procedera segun lo descrito en el
apartado 3.3.6.1., salvo que el drgano regulador competente declare un resultado oficial, en
cuyo caso las apuestas seran validas.

Si el partido no se juega en la fecha reprogramada, el evento se considerara evento nulo, y se
aplicaréa lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Para los partidos de Baloncesto Asiatico , se debera completar el tiempo reglamentario (48
minutos en el caso de la Liga Filipina). Si no se disputan los 48 minutos, las modalidades en
las que no se haya podido definir un ganador claro seran declaradas nulas y se procedera
segun lo descrito en el apartado 3.3.6.1., salvo que el érgano regulador competente declare un
resultado oficial, en cuyo caso las apuestas seran validas.

Si el partido no se juega en la fecha reprogramada, el evento se considerara evento nulo, y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En ninguna de estas ligas se tendran en cuenta modificaciones posteriores al resultado oficial que

declare el 6rgano regulador del evento.

En relacion a la inclusién o no de las posibles prérrogas en los partidos de baloncesto, se

presentan las siguientes situaciones:
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- En las competiciones americanas , se incluira siempre las prérrogas que se disputen,

salvo que se trate de una modalidad particular que lo excluya (ejemplo: “Enfrentamientos solo 48
minutos”, “Enfrentamientos a la mitad”,...)

- En el resto de competiciones , no se incluira nunca la prorroga salvo que en el recibo a

continuacion de la modalidad de apuesta se indique claramente “incluye prérroga”.
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. En relacion a las modalidades de apuestas referentes a jugadores, se dan las siguientes
circunstancias:

- Si el jugador seleccionado no juega en todo el partido las apuestas se
consideren nulas (3.3.6.1.), pero si el jugador participa en algin momento en el
partido las apuestas seran validas.

En relacion a la inclusién o no de las posibles prérrogas en los partidos de baloncesto, no se
presentan diferencias entre zonas o competiciones principales. Se incluiran por defecto siempre las
prorrogas en todos los partidos que se disputen a no ser que se indique lo contrario. De esta manera la
prorroga contara para todas las modalidades excepto para aquellos que son especificos para cuartos y
mitades y ganador del encuentro a tiempo reglamentario (modalidad que incluye entre sus selecciones la
opcion de empate).

La estructura organizativa de la mayoria de las competiciones de baloncesto consiste en una liga
previa (liga regular), que determina una clasificacion ordenada de los equipos en base a los puntos
obtenidos durante la misma. Posteriormente, de dicha lista se seleccionan dependiendo de la competicién
un numero determinado de equipos para jugar un minicampeonato (playoffs) entre ellos. Después de
dichos playoffs se determina la clasificacion final de la competiciéon. En particular, las competiciones
americanas (NBA, NCAA) cuentan con una serie de divisiones (geograficas) en las que mediante una
competicion tipo liga se obtienen distintas listas de clasificacion de equipos. Los mejores de dichas
divisiones participan en los playoffs. Los playoffs se organizan en dos subcuadros llamados conferencias
(Este y Oeste en la NBA) que compiten en formato campeonato para definir los dos ganadores de cada
conferencia. Los cruces de estos playoffs enfrentan a dos equipos un nimero determinado de veces (al
mejor de 3, 5 0 7 partidos), lo que se conoce habitualmente por series. Gana (pasa a la siguiente ronda) el
que mas partidos gane de estas series. A partir de estos enfrentamientos se definen (segun los equipos
que vayan pasando de ronda) los 1/16 de final, 1/8 de final, 1/4 de final, semi finales, finales, y finalmente,
el ganador final del Campeonato.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a una de las mitades o cuartos del
partido, 0 a un equipo o jugador en concreto de los que juegan.

En estos casos la modalidad incluira “Primera Mitad”, “Segunda Mitad”,”"Primer Cuarto”, “Segundo
Cuarto”,... para definir en qué mitad o cuarto se particulariza dicha modalidad. En las modalidades asi
particularizadas se considerara la mitad o el cuarto en consideracion como si dicha mitad o cuarto fuera un
mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, independientemente del resultado acumulado del partido. Asi,
en la modalidad “Segunda Mitad Numero Total de Puntos Mas de 85.5", si el partido acaba la primera
parte 30 — 30 para el Real Madrid y en la segunda parte cada equipo marca 50 puntos, quedando el
partido 80 — 80, como en la segunda mitad se anotan mas de 85,5 puntos (se anotan 100 puntos), dicha
apuesta seria ganadora.

Un ejemplo de modalidad particularizada para un equipo seria la modalidad “Real Madrid Nimero
Total de Rebotes”, en la que el cliente debe pronosticar el nUmero de rebotes que captura el Real Madrid
en el partido.

3.1. Modalidades de apuestas de baloncesto relacion  adas con el resultado
del partido

3.1.1. Modalidad “Enfrentamiento” o “Enfrentamien to excluye proérroga”

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el
equipo visitante) al finalizar el tiempo reglamentario.

3.1.2. Modalidad “Enfrentamiento a la Mitad’o “Enfr entamiento a la Mitad
excluye prérroga”,

Equivalente a la modalidad 3.1.1. pero particularizada a una de las mitades.Se pronostica el resultado
de una mitad (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el equipo visitante) al final de cada
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uno de éstas. La mitad a la que se refiere la apuesta vendra determinado por un valor, quesera “1” para la
primera mitad del partido y “2” para la segunda. En el caso de que al término de la primerao segunda
mitad el partido acabe en empate, las apuestas ganadoras seran las que contengan la seleccion “Empate

3.1.3. Modalidad “Enfrentamiento al Cuarto” o “Enfr entamiento al Cuarto
excluye prérroga”.

Equivale a la modalidad 3.1.1. pero particularizada a uno de los cuartos. Se pronostica el resultado de
un cuarto (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el equipo visitante) al final de cada uno
de éstos. El cuarto al que se refiere la apuesta viene determinado por un valor a continuacion de la
modalidad, que sera un “1” para el primer cuarto, un “2” para el segundo cuarto y asi sucesivamente. En el
caso de llegar al final de un cuarto con el resultado de empate, las apuestas ganadoras seran las que
contengan la seleccién de “Empate”.

3.1.4. Modalidad “Linea de dinero” o “Enfrentamient o incluye prorroga”

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, gana el equipo visitante) al finalizar el
tiempo reglamentario. Al incluirse la prérroga no se ofrece la opcién de empate.

3.1.5. Modalidad “[N° mitadseleccionada] Mitad Line a de dinero” o
“Enfrentamiento a la Mitad incluye prérroga”

Equivalente a la modalidad 3.1.4. pero particularizada a una de las mitades. La mitad a la que se
refiere la apuesta vendra determinada por un valor, que sera “12 Mitad” para la primera mitad del partido y
“22 Mitad” para la segunda. En el caso de que al término del segundo cuarto (primera mitad) el partido
acabe en empate, las apuestas seran nula, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1, salvo que se
ofreciese la opcién “Empate”.

En el caso de llegar al final del cuarto (segunda mitad) con el resultado de empate, las apuestas se
resolveran dependiendo de lo que ocurra en la prérroga

3.1.6. Modalidad “[N° cuarto seleccionado] Cuarto L  inea de dinero” o
“Enfrentamiento al Cuarto incluye prorroga”

Se pronostica el resultado de un cuarto (gana el equipo local, gana el equipo visitante, hay empate) al
final de uno de los cuartos del partido. El cuarto al que se refiere la apuesta viene determinado por un
valor a continuacion de la modalidad, que sera un “1° Cuarto” para el primer cuarto, un “2° Cuarto” para el
segundo cuarto y asi sucesivamente. En el caso de que al término del primero, segundo o tercer cuarto el
partido acabe en empate, las apuestas seran nula, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1, salvo
gue se ofreciese la opcion “Empate”.

En el caso de llegar al final del cuarto (segunda mitad) con el resultado de empate, las apuestas se
resolveran dependiendo de lo que ocurra en la prérroga.

3.1.7. Modalidad “Mitad del partido/Final del parti  do” o “Mitad del partido/ Final
del partido excluye prérroga”

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el
equipo visitante) al llegar al descanso y al final, teniendo que acertar ambos para resultar una apuesta
ganadora.

Asi, en un partido en que la primera mitad termina con victoria local y en la segunda mitad el equipo

visitante logra ganar el partido, el Unico pronéstico ganador es victoria local y victoria visitante, y se
expresa de la forma 1 - 2, siendo 1 el nombre del equipo local y 2 se refiere al equipo visitante.
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3.1.8. Modalidad “Handicap”, “Spread de Puntos” o *“ Handicap incluye
prérroga”

Es una forma de apostar que se utiliza cuando existe mucha diferencia entre los participantes de un
evento. Para moderar esta diferencia, se aplica un Handicap o ventaja al equipo menos favorito en la
forma de puntos (tantos), y una desventaja equivalente al equipo favorito. Esta ventaja deberd sumarse o
restarse a los puntos reales que consiga el equipo seleccionado para determinar si la apuesta es ganadora
o perdedora. Asi, si en un partido Boston vs Lakers el cliente selecciona “Lakers -5,5", se pueden dar los
siguientes resultados:

- Lakers gana de 6 o mas puntos. La apuesta es ganadora
- Lakers gana de 5 0 menos puntos. La apuesta es perdedora
- Boston gana. La apuesta es perdedora

En las competiciones americanas, esta modalidad se suele denominar “Spread de puntos” y la ventaja
se puede expresar mediante un valor decimal (-3,5) o como un valor entero (+7). En el caso de que la
apuesta quede en empate tras sumar/restar un Handicap entero, la apuesta se considerara nula.

En el resto de competiciones esta modalidad se suele denominar “Handicap”, y cuando la ventaja se
expresa mediante un valor entero, se ofrece un coeficiente adicional para empate. En el caso de que tras
la suma/resta de la ventaja el resultado fuese de empate, la apuesta ganadora sera aquella que contenga
la seleccién de empate.

Si el valor estuviera compuesto por un valor entero y otro fraccionario, como por ejemplo 1,0/1,5, la
mitad del importe apostado por el cliente se consideraria apostado al valor 1,0 y la otra mitad al valor 1,5.

3.1.9. Modalidad “Handicap Mitad” o “Handicap Mitad excluye prérroga”

Equivalente a la modalidad 3.1.8. del presente anexo, pero particularizada para una mitad. La mitad a
la que se refiere la apuesta viene determinada por un valor a continuacion de la modalidad, que sera un
“1" para la Primera Mitad” y un “2” para la segunda Mitad.

3.1.10. Modalidad “Handicap Cuarto” o “Handicap Cua  rto excluye prérroga”

Equivalente a la modalidad 3.1.8. del presente anexo, pero particularizada para un cuarto. El cuarto al
que se refiere la apuesta viene determinado por un valor a continuacién de la modalidad, que sera un “1”
para el primer cuarto, un “2” para el segundo cuarto y asi sucesivamente.

3.1.11. Modalidad “Handicap Series” o “Handicap Ser ies incluye prorroga”

Equivalente a la modalidad 3.1.8. del presente anexo, pero particularizada para una serie. Si se
selecciona “Miami (+1,5)” y la serie concluye con victoria de los Bulls por 3 partidos a 2, aplicando el
handicap el ganador es Miami por 3,5 — 3, por lo que la seleccion seria ganadora.

3.1.12. Modalidad “Margen de victoria” o “Margen de victoria incluye prérroga”

Se pronostica el equipo que ganara el partido y con qué ventaja de puntos. Asi, si el partido Boston
Celtics contra Chicago Bulls acaba con victoria de Chicago Bulls con un marcador de 90-80, la seleccion
ganadora para esta modalidad sera “Chicago Bulls 10-12".

3.1.13. Modalidad “Margen de victoria Mas/Menos” o “Margen de victoria
Méas/Menos incluye prérroga”

Se pronostica el margen por el que se ganara el partido, indicando si dicho margen es superior o
inferior a un valor determinado.
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3.1.14. Modalidad “Teasers” o “Teasers incluye proér roga”

Es similar al mercado de Handicap (3.1.8), pero en este caso la ventaja (0 desventaja que se aplica a
un equipo) no tiene que ser equivalente a la desventaja (0 ventaja) que se le da al otro equipo. Por
ejemplo, en el partido Miami vs Dallas, la modalidad Teasers tendra selecciones del tipo “Dallas (+11)" y
“Miami (-2)". En este ejemplo, dependiendo del resultado, podriamos tener las siguientes opciones:

RESULTADO REAL
SELECCION - RESULTADO (R:(E)%J?LETQB?D
Miami Heat | Dallas Mavericks

112 100 Miami (-2) — Ganadora 110 - 100
112 100 Dallas (+11) — Perdedora 112 -111
111 100 Miami (-2) - Ganadora 109 - 100
Dallas (+11) — Nula 111 -111
Miami (-2) — Ganadora 108 — 100

110 100
Dallas (+11) — Ganadora 110 -111
Miami (-2) — Ganadora 101 - 100

103 100
Dallas (+11) — Ganadora 103 -111
Miami (-2) — Nula 100 - 100

102 100
Dallas (+11) — Ganadora 102 - 111
Miami (-2) — Perdedora 99 — 100

101 100
Dallas (+11) — Ganadora 101 -111

Esta Modalidad so6lo se acepta si estd incluida en alguna apuesta mdltiple de al menos dos
selecciones y maximo 8.

En caso de empate tras aplicar el Handicap o ventaja las apuestas se consideraran nulas (ver cuadro).

3.2. Modalidades de apuestas de baloncesto relacion  adas con los puntos o
canastas del partido

3.2.1. Modalidad “Puntos totales” o “Puntos totales incluye prérroga”

Se pronostica si el nimero total de puntos que se marcaran en un partido sera superior o inferior a un
namero previamente determinado (valor).

Si el valor es un nimero fraccionado, como por ejemplo 195.5, en el caso de que la suma de los
puntos fuera 195, la apuesta del cliente seria ganadora si hubiera seleccionado Menos y perdedora si
hubiera seleccionado Mas.

3.2.2. Modalidad “Puntos totales mitad” o “Puntos t otales mitad excluye
prérroga”

Equivalente a la modalidad 3.2.1. del presente anexo, pero particularizada para una mitad. La mitad a
la que se refiere la apuesta viene determinada por un valor a continuacion de la modalidad, que sera un
“1” para la Primera Mitad” y un “2” para la Segunda Mitad que no incluye prérroga.
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3.2.3. Modalidad “Puntos totales cuarto” o “Puntos totales cuarto excluye
prérroga”

Equivalente a la modalidad 3.2.1. del presente anexo, pero particularizada para un cuarto. El cuarto al
que se refiere la apuesta viene determinado por un valor a continuacién de la modalidad, que sera un “1”
para el primer cuarto, un “2” para el segundo cuarto y asi sucesivamente. El “4” cuarto no incluye prérroga.

3.2.4. Modalidad “Puntos totales [Equipo selecciona  do]’o “Puntos totales
[Equipo seleccionado] incluye prérroga)”

Se pronostica si el nimero total de puntos que marcara el equipo seleccionado en un partido sera
superior o inferior a un namero previamente determinado (valor). Es equivalente a la modalidad puntos
totales con la salvedad de que sélo cuentan los puntos anotados por el equipo seleccionado. En ocasiones
se puede seleccionar el equipo como local o visitante, quedando las modalidades definidas como “Numero
Total de Puntos Equipo local” o “Numero Total d Puntos Equipo visitante”.

3.2.5. Modalidad “Puntos totales [Jugador seleccion ado]’o “Puntos totales
[Jugador seleccionado] incluye prorroga”

Se pronostica si el nimero total de puntos que marcara el jugador seleccionado en un partido sera
superior o inferior a un nimero previamente determinado (valor). Es equivalente a la modalidad puntos
totales con la salvedad de que soélo cuentan los puntos anotados por el jugador seleccionado. Estas
apuestas se resolveran incluyendo la prérroga cuando la haya.

3.2.6. Modalidad “Puntos totales Par/Impar” o “Punt os totales Par/Impar incluye
prérroga”

Se pronostica si el nUmero total de puntos que se anotaran en un partido sera un namero Par o Impar.
3.2.7. Modalidad “Grand Salami” o “Grand Salami inc  luye prorroga”

Se pronostica si el nimero total de puntos de todos los partidos programados en una determinada
competicion (NBA) para el dia de la apuesta sumados entre si son superiores (Mas) o inferiores (Menos) a
un determinado valor. Todos los partidos programados deben jugarse para que la apuesta se considere
vélida. En caso contrario las apuestas se consideraran nulas. Los puntos anotados en cualquier prorroga
cuentan a efectos de célculo.

3.2.8. Modalidad “Marcador correcto” o “Marcador co rrecto incluye prérroga”
Se pronostica el marcador correcto al final del partido.

3.2.9. Modalidad “¢,Como seré el Primer punto?”

Se pronostica como se anotara el primer punto del partido. Las opciones disponibles son “Canasta de
2 puntos en juego”, “Canasta de 3 puntos (triple) en juego”, “1 Punto (Tiro Libre)”.

3.2.10. Modalidad “¢,Cémo sera el Ultimo punto?”

Se pronostica como se anotara el Ultimo punto del partido. Las opciones disponibles son “Canasta de 2
puntos en juego”, “Canasta de 3 puntos (triple) en juego”, “1 Punto (Tiro Libre)”.

3.2.11. Modalidad “Cuarto con mas puntos” o “Cuarto con mas puntos excluye
prérroga”

Se pronostica el cuarto en el que se anotan mas puntos.
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3.2.12. Modalidad” Mitad con mas tantos” o “Mitad ¢ on mas tantos excluye
prérroga”

Se pronostica la mitad en la que se anotan mas puntos.

3.2.13. Modalidad “Carrera a (valor) puntos”

Se pronostica el equipo que anotara antes los siguientes 5, 10 0 20 puntos (dependiendo del valor que
aparezca en el boleto). Es importante destacar que los Unicos parametros que se tomaran en cuenta a la
hora de identificar las apuestas como ganadoras o perdedoras seran la hora de colocacion de apuesta, la
modalidad de la apuesta, el tipo de apuesta y el importe de la misma, comparando dichos prondsticos con
el resultado real del acontecimiento.

3.2.14. Modalidad “Mayor ventaja en el partido” 0“M  ayor ventaja en el partido
incluye prérroga”

Se pronostica si la diferencia mayor de puntos entre ambos equipos sera superior o inferior a un
determinado valor, que se suele expresar en la forma de un valor decimal. Ejemplo: “Mas de 16,5", “Menos
de 10,5"...

3.3. Modalidades de apuestas de baloncesto relacion  adas con los equipos -
anotadores

3.3.1. Modalidad “Primer equipo en anotar”

Se pronostica el equipo que marque la primera canasta del partido.

3.3.2. Modalidad “Puntos totales del Equipo” o “Pun tos totales del Equipo
incluye prérroga”

Se pronostica el ndmero total de puntos que marcard uno de los dos equipos durante el tiempo
reglamentario. El equipo seleccionado se identificara en esta modalidad con un “1” para el equipo situado
a la izquierda en el boleto en el nombre del evento y un “2” para el equipo situado a la derecha en el boleto
en el nombre del evento.

3.3.3. Modalidad “Cara Cara”

Se pronostica si un determinado jugador obtendra mas puntos que otro jugador u otros jugadores. Los
puntos se asignan a cada jugador en funcion de estadisticas que obtengan en sus respectivos partidos,
como el ndmero de puntos, asistencias, rebotes etc.. Sportium tendrd en cuenta Unicamente las
estadisticas publicadas por los organismos y federaciones que organicen los eventos, asi como los
organismos independientes que los publican/certifican.

Solo se consideraran las estadisticas conseguidas durante el tiempo total del partido, incluyendo
prérroga.

En los siguientes casos la seleccion pronosticada se considerara nula, y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1:

- Uno de los dos jugadores no llega a formar parte del equipo o el total de minutos jugados sea
inferior a 09:59.

- Uno de los dos eventos se aplaza mas de 48 horas.

- Eljugador no queda claramente identificado.

- Uno de los eventos no se disputa en su totalidad (evento incompleto).

- Hay un error en la definicion de los participantes.

Si hay empate a puntos entre las selecciones, después de aplicar las reglas del desempate.
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A continuacion, se definen los puntos otorgados a cada jugador en funcion de las estadisticas del

partido,
Puntos Puntos anotados por el jugador. 1
Asistencias Asistencias realizadas por el jugador 1
Rebotes Rebotes cogidos por el jugador (ofensivos + defensivos) 1
Tapones realizados Tapones realizados por el jugador 1
Balones Robados Balones robados por el jugador 1
Faltas recibidas Falta recibida por el jugador 1
Tiros libres convertidos Tiro libre anotado por el jugador 1
Tiros de dos convertidos Tiro de 2 anotado por el jugador 1
Tiros de tres convertidos Tiro de 3 anotado por el jugador 1
Balones perdidos Balon perdido por el jugador -1
Tapones recibidos Tapon recibido por el jugador -1
Faltas realizadas Falta realizada por el jugador. (incluye faltas técnicas) -1
Tiros libres intentados Tiros libres intentados por el jugador -1
Tiros de dos intentados Tiros de dos intentados por el jugador -1
Tiros de tres intentados Tiros de tres intentados por el jugador -1

Reglas de Desempate

En caso de empate en la puntuacién obtenida en la valoracién tras aplicar los célculos anteriores, se
tomaran en cuenta las siguientes consideraciones segun el orden establecido para determinar el ganador
de la modalidad:

1. Jugador que haya jugado menos minutos

2. Jugador con mejor % en tiros de 3 (tiros de tres convertidos / tiros de tres realizados)
3. Jugador con mejor % en tiros de 2 (tiros de dos convertidos / tiros de dos realizados)
4. Jugador que haya anotado mas puntos

5. Jugador cuyo equipo haya ganado con mayor diferencia de puntos.

Si tomando en cuenta todos estos criterios no se puede determinar un ganador, las selecciones seran
nulas.

Ejemplo

Evento: “Tyrese Rice vs Sergio Llull", de la jornada 5 de la Liga Endesa ACB. Tyrese Rice, jugando 15
minutos anota 10 puntos, de los cuales 4 son tiros de 2 y dos son tiros libres, de la Unica falta recibida.
También da 3 asistencias, coge 6 rebotes (4 en defensa y dos en ataque), y comete 4 faltas personales.
Falla 3 tiros de 2 y 1 triple, y consigue robar un balén. Con ello consigue los siguientes trece (13) puntos:

Puntos 1x10 10
Asistencias 1x3 3
Rebotes 1x6 6
Tapones realizados 1x0 0
Balones Robados 1x1 1
Faltas recibidas 1x1 1
Tiros libres convertidos 1x2 2
Tiros de dos convertidos 1x4 4
Tiros de tres convertidos 0x3 0
Balones perdidos 1x0 0
Tapones recibidos 1x0 0
Faltas realizadas -1x4 -4
Tiros libres intentados (los 2 que anota en la Unica falta que recibe) -1x2 -2
Tiros de dos intentados (los 4 gue marca mas los 3 que falla) -1x7 -7
Tiros de tres intentados (el triple que falla) -1x1 -1

Llul juega 25 minutos anotando 15 puntos, de los cuales 8 son por 4 tiros de 2, 3 son de un tiro de tres
y 4 son tiros libres. Recibe 3 faltas personales, por lo que falla dos tiros libres. También da 2 asistencias,

CVRG072020 77



/ORTIUM

coge 3 rebotes y comete 3 faltas personales. Falla 4 tiros de 2 y 5 triples. Con ello consigue los siguientes
nueve (9) puntos:

Puntos 1x15 15
Asistencias 1x2 2
Rebotes 1x3 3
Tapones realizados 1x0 0
Balones Robados 1x0 0
Faltas recibidas 1x3 3
Tiros libres convertidos 1x4 4
Tiros de dos convertidos 1x4 4
Tiros de tres convertidos 1x3 1
Balones perdidos 1x0 0
Tapones recibidos 1x0 0
Faltas realizadas -1x3 -3
Tiros libres intentados (4 que marca y 2 que falla) -1x6 -6
Tiros de dos intentados (4 que marca y 4 que falla) -1x8 -8
Tiros de tres intentados (1 que marca y 5 que falla) -1x6 -6

Como la valoracion de Tyrese Rice (17) es superior que la de Sergio Llull (9), Tyrese Rice ganara el
duelo cara a cara ya que habra conseguido mas puntos que su oponente.

3.4. Modalidades de apuestas de baloncesto relacion  adas con sucesos del
partido

Para resolver estas apuestas se utilizaran las estadisticas que ofrezcan el 6rgano regulador
competente, o los organismos oficiales independientes que las publiquen (www.nba.com, www.fiba.com,
etc.). Estas modalidades suelen estar particularizadas para un determinado jugador o equipo.

3.4.1. Modalidad “Asistencias” o “Asistencias inclu ye prérroga”

Se pronostica si el nimero total de asistencias sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un determinado
valor.

3.4.2. Modalidad “Rebotes” o “Rebotes incluye prorr oga”’

Se pronostica si el nimero total de rebotes sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un determinado
valor.

3.4.3. Modalidad “Tapones” o “Tapones incluye prérr oga”

Se pronostica si el nUmero total de tapones sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un determinado
valor.

3.4.4. Modalidad “Robos” o “Robos incluye prérroga”

Se pronostica si el nimero total de robos de balén serd superior (Mas) o inferior (Menos) a un
determinado valor.

3.4.5. Modalidad “Tiros de 3 en %” 0 “Tiros de 3 en % incluye prérroga”

Se pronostica si el porcentaje de acierto en tiros de 3 sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un
determinado valor.

3.4.6. Modalidad “Habra prorroga?

Se pronostica si en un determinado partido habra o no prérroga.
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3.5. Modalidades de apuestas de baloncesto relacion  adas con el resultado

de un evento particular, campeonato, liga, division , 'y otros mercados
generales
3.5.1. Modalidad “Apuestas por division”, “Entrara en playoffs”, “Ganador

de la Conferencia”, “Ganador de la serie”, “Ganador del Campeonato”

Se pronostica si el equipo seleccionado gana la division, se clasifica para los playoffs, gana la
conferencia, gana la serie 0 gana el Campeonato (ver la introduccion del punto “3. Baloncesto” del
presente Anexo). El ranking que se pueda determinar al final de la temporada regular (sin playoffs) sélo se
tendra en cuenta para las apuestas por division, y no se tendran en cuenta para las apuestas de “Ganador
del Campeonato”, o “Ganador de la Conferencia”, que quedaran resultas a la finalizacion de los playoffs.

3.5.2. Modalidad “Enfrentamientos de temporada”

Se pronostica entre dos equipos determinados cual obtendra mas puntos durante la temporada
regular (sin playoffs).

En los enfrentamientos de equipos o jugadores del tipo “Mas rebotes”, “Mas asistencias”, “Mas
pases”, “Mas puntos”, etc. se ofreceran sin la posibilidad de empate. En caso de empate las apuestas se
consideraran nulas. En el caso de enfrentamiento de jugadores, si el jugador seleccionado no comienza el
partido, las apuestas se consideraran nulas.

3.5.3. Modalidad “Nombra los Finalistas”

Se pronostica qué dos equipos seran los que jueguen la final de los playoffs.

3.5.4. Modalidad “Conferencia ganadora”

Se pronostica qué conferencia (Conferencia este o Conferencia Oeste) resultara ganadora.

3.5.5. Modalidad “NBA Final MVP?”

Se pronostica el jugador que sera elegido MVP en la final del campeonato de la NBA.

3.5.6. Modalidad “Series Marcador correcto”

Se pronostica el resultado final de una determinada serie. Es decir, si una serie al mejor de 7
partidos entre los Boston Celtics y los Denver Nuggets acaba ganando Boston al ganar todos los partidos,
la apuesta ganadora contendria el pronéstico Boston 4-0.

3.5.7. Modalidad “Series Numero Total de partidos”

Se pronostica el nimero total de partidos que se juegan para definir un ganador de serie. Es decir,
si una serie al mejor de 7 partidos entre los Boston Celtics y los Denver Nuggets acaba ganando Boston al
ganar todos los partidos, la apuesta ganadora contendria el pronéstico “Exactamente 4”.

3.5.8. Modalidad “Series Numero Total de partidos M  as/Menos”

Se pronostica si el nimero total de partidos que se juegan para definir un ganador de serie sera
superior o inferior a un valor determinado.
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4. Tenis

Un partido de tenis se da por comenzado con el primer saque del partido.

En los partidos de tenis no se aplica lo descrito en los apartados 3.3.6.3. y 3.3.6.4. en lo referente a
partidos aplazados y suspendidos. Por las caracteristicas especiales de los torneos de tenis, es muy
frecuente que los partidos de tenis se interrumpan frecuentemente por lluvia y falta de visibilidad, pudiendo
necesitar varios dias para terminarlo. Por este motivo, si un partido se aplaza, las apuestas seguiran
siendo validas siempre y cuando el evento se termine en las siguientes 168 horas (una semana) desde el
inicio real del partido, independientemente del nimero de interrupciones que se produzcan. Igualmente, en
los torneos de tenis, el érgano regulador del mismo programa para cada jornada un orden de juego y una
asignacion de pistas, por lo que salvo los primeros partidos de la jornada, el inicio de los partidos depende
del tiempo de duracion del partido anterior, por lo que en el recibo se indicaréa la fecha y hora del inicio del
primer partido de la jornada, siendo el inicio real del mismo el primer saque del partido, como se indica en
la primera frase de este apartado.

Tan pronto como un jugador comienza a jugar en un torneo, todas las apuestas se consideran validas
a efectos de célculo de premios de apuestas de “ganador del torneo”. Si el jugador se retira entonces por
cualquier motivo, las apuestas sobre dicho jugador seran calificadas de perdedoras.

En las apuestas de “Enfrentamiento”, si un jugador se retira 0 es descalificado después de que el
primer set se complete, se considerara ganador al jugador que pase a la siguiente ronda. Si el primer set
no se ha completado, cualquier seleccién pronosticada en esta modalidad se considerara nula.

En el caso de un cambio de la superficie de juego, de la pista o de pista-cubierta a pista-abierta y
viceversa, todas las apuestas siguen siendo validas.

En el caso de apuestas de “Marcador correcto”, deben concluirse el nimero total de sets requerido
para ganar el partido, segun las normas que establezca el 6rgano regulador competente. Si un jugador
gana el partido antes de que concluya el numero completo de sets, todas las apuestas de marcador
correcto sobre ese partido seran anuladas.

Los partidos de tenis se dividen en un nimero determinado de sets (gana el que gane mas sets de un
numero determinado), cada uno de dichos sets se divide en un nimero determinado de juegos. El jugador
gana el set cuando gana 6 juegos con una diferencia de al menos dos juegos (6-3, 6-4, 6-1,...). En el caso
de que dicha diferencia de dos no se produjese, el set se puede resolver mediante un juego especial
llamado tie break. En los juegos normales, gana el jugador que sume un ndmero determinado de puntos
(15, 30, 40, juego) con una diferencia de dos puntos, mientras que la nomenclatura de los puntos en los
juegos tipo tie break es 1,2,3,4, ..., ganado el jugador que llega a los 7 puntos con una diferencia de dos
respecto a su contrincante. En los juegos normales hay 8 posibles resultados:

1) El que saca gana a cero (puntos del rival 0)

2) Elque saca gana a 15 (puntos del rival 15)

3) Elque saca gana a 30 (puntos del rival 30)

4) El que saca gana después de deuce (puntos del rival 40 o equivalente)
5) El que resta (o devuelve el saque) gana a cero

6) Elque resta gana a 15

7) Elque resta gana a 30

8) El que resta gana después de deuce

En las apuestas relacionadas con un juego o set en concreto (por ejemplo, Ganador del Proximo
Juego, Marcador Correcto Proximo Juego), se entendera salvo que se indique lo contrario en el recibo de
apuestas que se trata de juegos normales, no de tipo tie break. Para que las apuestas sean validas el
juego se debe concluir el mismo dia que se comienza. Si el juego concluyese tras una interrupcion el
mismo dia que se inici6, las apuestas seguiran siendo validas. Sin embargo, si se completa en un dia
distinto al que se inicié, la apuesta se considerara nula y se aplicara lo descrito en el punto 3.3.6.1

CVRG072020 80



/ORTIUM

Si la concesién de un punto por penalizacién por parte del arbitro concluye un juego, se considerara
gue éste esta acabado y las apuestas seran validas. Sin embargo, si el set se completa por la concesion
del arbitro de uno o varios juegos, las apuestas a marcador correcto del set seran anuladas. Si un jugador
se retira de un partido en el transcurso de un juego, pero éste no ha sido concluido, se considerara que
esta incompleto y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Las apuestas sobre un juego normal que
posteriormente se convierte en un juego tipo tie break quedaran anuladas, y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1. Por ejemplo, si el cliente en el partido Nadal-Federer apuesta a la seleccion “Nadal
ganara a 15" en la modalidad “Marcador correcto préximo juego (13)” cuando el partido va 6-5 a juegos
favor de Nadal y 30-30 a puntos en dicho juego (se esta jugando el juego 12) y Federer acaba ganando
dicho juego, empatando el partido 6—6 juegos, como el juego 13 es un juego tipo tie-break y el cliente no
tiene opcion de ganar su apuesta, la seleccion se considerara nula. En las apuestas relacionadas con
sets, si un jugador se retira durante el transcurso del set al que se refiere la apuesta (antes de que el set
se haya concluido), dicho set se considerard no acabado y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.
Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a un juego, set determinado, 0 a un equipo o
jugador en concreto de los que juegan.

En el caso de que un jugador se retire después de haber iniciado el partido, se aplicara lo descrito
anteriormente. Para las modalidades en las que se pueda definir de manera clara e inequivoca el
resultado de un prondstico, dicho resultado se considerara valido, y las apuestas seran declaradas como
ganadoras, perdedoras o nulas en base a dicho resultado. Para aquellos prondsticos que no se pueda
definir un resultado claro e inequivoco, las selecciones se declararan nulas. Asi por ejemplo, si en el
partido Nadal vs Ferrer, con el resultado a favor de Nadal por 6-4 y 5-4, Nadal se tiene que retirar, se
podrian dar los siguientes casos:

a) Las apuestas a Ferrer ganador del mercado “Enfrentamiento” serian ganadoras (ya ha
concluido el primer set)

b) Las apuestas a “Nadal’ como “ganador del Primer Set” serian ganadoras (resultado
inequivoco, pues el set ya ha concluido)

c) Las apuestas a “Marcador correcto segundo Set” serian todas nulas, independientemente
de la seleccién (imposible saber como quedaria el segundo set)

d) Las apuestas a “Numero Total de Juegos” cuya seleccién sea del tipo “Menos de 18,5”
seran declaradas perdedoras, puesto que en el momento de la suspension ya se habian disputado
19 juegos.

e) Las apuestas a “Numero Total de Juegos cuya seleccion sea del tipo “Mas de 19,5” seran
declaradas ganadoras, puesto que, aunque en el momento de la suspension solo se habian
disputado 19 juegos, para que el partido se pudiera dar por concluido de manera normal al menos
se hubieran tenido que jugar 20 juegos (6-4 y 6-4)

f) Las apuestas del tipo “Numero Total de juegos” que sean del tipo “Mas de 20.5", seran
declaradas como nulas, puesto que el partido podria acabar con 20 juegos (6-4 y 6-4) 0 con un
namero distinto (6-4y 7-5, 0 6-4y 7-6, 0 6-4, 4-6 y 4-6, etc)

4.1. Modalidades de apuestas de tenis relacionadas con el resultado del
partido

4.1.1. Modalidad “Enfrentamientos”
Se pronostica quién seréa el ganador del partido.

4.1.2. Modalidad “Tie Break Enfrentamientos”

Se pronostica quién sera el ganador del Tie Break. En el caso de que no haya Tie Break en el
set, las apuestas se consideraran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Para identificar en
gué set se esta pronosticando que la seleccion gane el Tie Break, se afiadira un indice o valor, siendo “1”
el primer set, “2”, el segundo set, y asi sucesivamente.

4.1.3. Modalidad “Marcador Correcto”

Se pronostica quién sera el ganador del partido y con qué marcador en sets. Un ejemplo de una
posible seleccién seria “Nadal 3-1".
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4.1.4. Modalidad “Handicap”

Es una forma de apostar que se utiliza cuando existe mucha diferencia entre los participantes de
un evento. Para moderar esta diferencia, se aplica un Handicap o ventaja al tenista/s menos favorito/s en
la forma de juegos, y una desventaja equivalente al tenista/s favorito.

Esta ventaja deberd sumarse o restarse a los juegos reales que consiga el tenista/s seleccionado
para determinar si la apuesta es ganadora o perdedora.

En este tipo de apuesta, el ganador no es el que méas sets gane sino el que mas juegos gane.
Asi, por ejemplo, en el partido Nadal contra Verdasco, si el cliente selecciona “Nadal (-6,5)", las apuestas
serian ganadoras solo si Nadal gana con suficiente ventaja. Es decir, si Nadal gana 6-2, 6-2, Nadal
sumaria 12 juegos. Que restados a los 6,5 del Handicap se quedarian en 5,5, que siguen siendo
superiores a los 4 que suma Verdasco, por lo que la apuesta es ganadora. Sin embargo, si Nadal ganase
6-3, 6-3, Nadal tendria (tras restar el Handicap) 5,5 juegos, mientras que Verdasco habria ganado 6
juegos, por lo que la apuesta seria perdedora.

En el caso de que un jugador resulte ganador debido a que su rival se retira antes de que se
hayan completado el nimero determinado de sets, todas las apuestas de Handicap de dicho partido seran
declaradas nulas salvo que en el momento de la retirada ya se hubiera podido determinar un resultado
para estas apuestas (Handicap para el primer ser), y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

4.1.5. Modalidad “Ganara por lo menos un set”

Se pronostica si la seleccién escogida ganara al menos un set del partido.

4.1.6. Modalidad “Ganara el Primer Sety ganara el  partido”

Se pronostica si la seleccién escogida ganara el Primer set y ademas ganara el partido.

4.1.7. Modalidad “Perdera el Primer Sety ganara pa rtido”

Se pronostica si la seleccién escogida perdera el Primer set y ganard el partido.

4.2. Modalidades de apuestas de tenis relacionadas  con los puntos, juegos
y sets del partido

4.2.1. Modalidad “Numero Total de Juegos”
Se pronostica si el nimero total de juegos que se marcaran en un partido sera superior o inferior a
un nimero previamente determinado (valor).

Si el valor es un namero fraccionado, como por ejemplo 46.5, en el caso de que la suma de los
puntos fuera 46, la apuesta del cliente seria ganadora si hubiera seleccionado Menos y perdedora si
hubiera seleccionado Mas.

4.2.2. Modalidad “[Equipo o jugador seleccionado] N umero Total de Juegos”

Equivalente a la modalidad 4.2.1. del presente Anexo pero particularizada para un jugador. Asi, si
el partido Nadal contra Verdasco acaba ganando Verdasco por 4-6, 4-6 y 0-6, la seleccién ganadora a la
modalidad “Nadal puntos totales” con valor de (18,5) seria “Menos”. En el caso de que el nombre del
jugador no sea identificable, o el jugador seleccionado no sea uno de los que juegan el partido, la apuesta
se considerara nula y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

4.2.3. Modalidad “Numero Total de Juegos Par/Impar”

Se pronostica si el nimero total de juegos anotadas por los dos jugadores en un partido sera par o
impar.

4.2 4. Modalidad “Numero Total de Sets”

Se pronostica el nimero total exacto de sets anotadas por los dos jugadores en un partido. Asi, un
partido que gane Nadal 6-1, 6-2 y 6-1, la seleccién ganadora sera “3 sets” o “Exactamente 3".
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4.3. Modalidades de apuestas de tenis relacionadas  con otras estadisticas

Para resolver estas apuestas se utilizardn las estadisticas que ofrezcan el 6rgano regulador
competente, o los organismos oficiales independientes que las publiquen. Estas modalidades suelen estar
particularizadas para un determinado jugador o equipo.

4.3.1. Modalidad “NUumero Total de Aces”

Se pronostica si el niUmero total de aces que habra en el partido serd superior (Mas) o inferior
(Menos) a un determinado valor.

4.3.2. Modalidad “NUmero Total de dobles faltas”

Se pronostica si el nimero total de dobles faltas que habra en el partido sera superior (Mas) o
inferior (Menos) a un determinado valor.

4.3.3. Modalidad “Numero total de breaks en el serv  icio”

Se pronostica si el numero total de breaks en el servicio que habra en el partido sera superior
(Mas) o inferior (Menos) a un determinado valor.

4.3.4. Modalidad “Velocidad del servicio mas rapido valido (mph) 6 (kmh)”

Se pronostica si la velocidad en millas por hora (mph) o kilbmetros por hora (kmh) del servicio
valido mas rapido que habra en el partido sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un determinado valor.

4.3.5. Modalidad “¢ Quién servira mas aces?”

Se pronostica el jugador que realizard mas aces en el partido. También existe la modalidad
“¢,Quién servira mas aces? Handicap” en las que se da una ventaja en la forma de Aces al Jugador que
normalmente hace menos aces. Asi, en el partido Nadal-Djokovick, en la modalidad “¢Quién servird mas
aces? Handicap”, si el cliente selecciona “Nadal +1,5”, basta con que Nadal haga 1 Ace menos que
Djokovick para que la apuesta sea ganadora.

4.3.6. Modalidad “¢,Quién servira el primer ace?”

Se pronostica el jugador que realizara el primer ace del partido.

4.3.7. Modalidad “¢ Quién hara mas dobles faltas?”

Se pronostica el jugador que realizara mas dobles faltas.

4.3.8. Modalidad “¢, Quién hara la primera doble falt a?”

Se pronostica el jugador que realizara la primera doble falta del partido.

4.3.9. Modalidad “¢ Hara algun Ace en el primer jueg 0 que saque?”’

Se pronostica si el jugador seleccionado realizara algin ace en el primer juego en el que tenga
ocasion de sacar.

4.3.10. Modalidad “¢Hara alguna doble falta en el p  rimer juego que saque?”

Se pronostica si el jugador seleccionado realizara alguna doble falta en el primer juego en el que
tenga ocasion de sacar.
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4.3.11. Modalidad “Primer jugador en ganar un juego en blanco al servicio”

Se pronostica el jugador que ganara antes un juego en blanco (cero puntos para el jugador
contrario que resta) estando al servicio (sacando).

4.3.12. Modalidad “Primer jugador en romper el serv  icio”

Se pronostica el jugador que ganara antes un juego estando al resto (devolviendo el servicio, no
sacando). Cuando un jugador gana el servicio al resto se dice que ha “roto el servicio”.

4.3.13. Modalidad “¢ Habra tie break?”
Se pronostica si se jugara un tie break en un partido, o en un set en concreto de un partido”.
4.3.14. Modalidad “Primer juego sacando [Jugador]’

Se pronostica si se jugador seleccionado ganara el primer juego en el que saque (“mantendra el
servicio”) o si lo perdera (“le rompen el servicio”).

4.4. Modalidades de apuestas de tenis en vivo

Por las caracteristicas de este deporte, son muy habituales las apuestas en vivo, por lo que se
especifican aqui algunas caracteristicas a tener en cuenta. La mayoria de las modalidades de apuestas
especificadas anteriormente se pueden ofrecer igualmente en vivo. Es importante destacar que los Unicos
parametros que se tomaran en cuenta a la hora de identificar las apuestas como ganadoras o perdedoras
seran la hora de colocacion de apuesta, la modalidad de la apuesta, el tipo de apuesta y el importe de la
misma, comparando dichos prondsticos con el resultado real del acontecimiento.

Para definir clara e inequivocamente los juegos y sets a los que se refiere la apuesta, hay que
tener en cuenta que un juego (o set) se da por concluido en el momento en el que uno de los jugadores
gana el ultimo punto de dicho juego (o set). En dicho instante se entiende que el siguiente juego (set) ya
esta en juego, a pesar de que el jugador al que le toque sacar aun no lo haya hecho, e incluso si los
jugadores estan en el periodo de descanso entre un juego y el siguiente.

Asi, usando como ejemplo el partido Nadal contra Federer, cuyo marcador es 0-0 a sets 'y 1-1 a
juegos en el primer sety 40-15 en el tercer juego a favor de Nadal, podemos definir:

- Juego actual: el que esta en juego. Como el tercer juego no ha concluido, el juego
actual sera el 3 (ejemplo: Ganador del Juego actual (3))

- Proximo juego: el siguiente al que se esta jugando. Como el tercer juego no ha
concluido, el juego actual sera el 3, y el proximo sera el 4 (ejemplo: Ganador del
Proximo Juego (4))

Si en el ejemplo anterior Nadal gana el tercer juego, convirtiendo el resultado en 0-0 a sets, 2-1 a
juegos y 0-0 a puntos en el cuarto juego, podemos definir:

- Juego actual: el que estd en juego. Como el tercer juego si ha concluido, el juego
actual es el cuarto, aunque el jugador que saca no lo haya hecho todavia (ejemplo:
Ganador del juego actual (4)).

- Proximo juego: el siguiente al que se esta jugando. Como el tercer juego si ha
concluido, esta en juego el cuarto, por lo que el préximo juego sera el quinto (ejemplo
(Ganador del Préximo Juego (5)

Del mismo modo se pueden definir los conceptos Set actual y Proximo set, teniendo en cuenta que
el set concluye cuando concluye el dltimo punto del juego que otorga el set, y en ese mismo instante se da
por comenzado el set siguiente.
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4.4.1. Modalidad “Ganador del préximo juego”

Se pronostica cual de los dos jugadores/equipos que se enfrentan sera ganador del préximo juego
en el momento de hacer la apuesta. Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el nimero del
juego al que se esta apostando (Ejemplo: Numero 3).

4.4.2. Modalidad “Ganador del préximo set”

Se pronostica cual de los dos jugadores/equipos que se enfrentan serd ganador del préximo set en
el momento de hacer la apuesta.

En el caso en el que no hubiera préximo set porque al ganar dicho set el partido concluya, las
apuestas se consideraran nulas, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Para evitar posibles
confusiones se marca en el recibo el nUmero del set al que se esta apostando (Ejemplo: Namero 3).

4.4.3. Modalidad “Ganador del juego actual”

Se pronostica cual de los dos jugadores/equipos que se enfrentan serd ganador del juego actual
en el momento en el que se haga la apuesta. Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el
numero del juego al que se esta apostando (Ejemplo: NUmero 3).

4.4.4. Modalidad “Ganador del set actual”

Se pronostica cual de los dos jugadores/equipos que se enfrentan sera ganador del set actual en
el momento en el que se haga la apuesta. Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el
namero del set al que se esta apostando (Ejemplo: Numero 3).

4.4.5. Modalidad “Marcador correcto proximo set”

Se pronostica el resultado correcto de un set determinado. Una seleccion posible seria “Nadal 6-
1”. En el caso de apuestas al proximo set, en el caso de que no se celebrase dicho set pues el partido se
hubiera finalizado en el set anterior, las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado
3.3.6.1. Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el nimero del set al que se esta apostando
(Ejemplo: Numero 3).

4.4.6. Modalidad “Marcador correcto set actual”

Se pronostica el resultado correcto de un set determinado. Una seleccién posible seria “Nadal 6-
1". Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el nimero del set al que se esta apostando
(Ejemplo: Numero 3).

4.4.7. Modalidad “Marcador correcto proximo juego”

Se pronostica el resultado correcto de un juego determinado. Las selecciones disponibles ganando
Nadal serian del tipo: “Nadal ganara a 07, “Nadal ganara a 15”,... en las que el nUmero de la seleccion
determinan los puntos que debe tener el rival de Nadal en el momento que Nadal gana el juego.

Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el nimero del juego al que se esta
apostando (Ejemplo: Nimero 3).

4.4.8. Modalidad “Marcador correcto juego actual”
Equivalente al apartado 4.4.7. del presente Anexo pero particularizada en el juego actual.

Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el numero del juego al que se esta
apostando (Ejemplo: Nimero 3).

CVRG072020 85



/ORTIUM

4.4.9. Modalidad “Juego actual - Ganador del (punto especificado)”

Se pronostica cual de los dos jugadores/equipos ganara un determinado punto del juego actual.
Las selecciones seran del tipo “Punto 2 Nadal”, “Punto 3 Federer”, siendo el punto 2 el segundo punto del
juego, es decir, aquél que va después del 15-0 o del 0-15.

Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el nimero del juego al que se esta
apostando (Ejemplo: Nimero 3).

4.4.10. Modalidad “Préximo juego - Ganador del (pun  to especificado)”
Equivalente al apartado 4.4.9. pero particularizado para el préximo juego.

Para evitar posibles confusiones se marca en el recibo el numero del juego al que se esta
apostando (Ejemplo: Nimero 3).

4.4.11. Modalidad “Ganador - Set [x] — Juego [y]”

Se pronostica el ganador del juego [y] del set [x]. Asi, si en partido entre Nadal vs Federer el
cliente selecciona “Nadal” para el mercado “Ganador Set 2 Juego 1" y Nadal gana el primer juego del
segundo set, la apuesta resultard ganadora.

4.4.12. Modalidad “Set [x] — Juego [y] — Punto [z]”

Idem que anterior pero el cliente ademas debera acertar el ganador de un punto en concreto del
juego determinado. Asi, si en partido entre Nadal vs Federer el cliente selecciona “Nadal” para el mercado
“Ganador Set 2 Juego 1 Punto 2" y Nadal gana el segundo punto del primer juego del segundo set, la
apuesta resultara ganadora.

4.4.13. Modalidad “Set [x] carrera a [y] juegos”
Se pronostica que el jugador seleccionado sera el primero en ganar [y] juegos en el set [x].

4.4.14. Modalidad “Set [x] marcador exacto tras [y] juegos”

Se pronostica cual sera el resultado exacto en el set [x] después de que se hayan disputado [y]
juegos.
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5. Balonmano

El resultado es el que defina el érgano regulador competente después de 60 minutos de juego
(duracién oficial de los partidos). Este tiempo incluye el periodo de juego y el tiempo de descuento que el
arbitro afiada. No incluye la prérroga, o los penaltis, si fueran necesarios para desempatar, salvo que se
indique en el recibo a continuacion de la modalidad el término “incluye prérroga”, o “incluye penalties”, o en
determinadas modalidades de apuestas (“Ganador del torneo”, “Pasara a la siguiente ronda”, ...) que para
resolverse hay que esperar a los desempates que el 6rgano regulador competente aplique para determinar
un Unico ganador.

En el caso de no jugarse esos 60 minutos, todas las apuestas quedaran anuladas, y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1. La Unica excepcion a esta regla es si se hubiera podido definir
inequivocamente un resultado, como por ejemplo en la modalidad “Primer equipo en marcar”.

En las apuestas entre dos jugadores, si se apuesta a que uno de ellos obtenga una mejor puntuacion
que otro en un acontecimiento (Ej.: Garralda marcara mas goles que Chepkin), sélo se tendran en cuenta
el tiempo reglamentario. Si ambos jugadores obtienen la misma puntuacion este tipo de apuestas se
considerara nula, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Si alguno de los jugadores no participa
(jugando) en el partido las apuestas se consideraran nulas, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a una de las mitades del partido, o a un
equipo o jugador en concreto de los que juegan.

En estos casos la modalidad incluira “Primera Mitad” o “Segunda Mitad”, para definir en qué mitad se
particulariza dicha modalidad. Las apuestas a la segunda mitad se consideraran como si dicha mitad fuera
un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, independientemente del resultado acumulado del partido.

Un ejemplo de modalidad particularizada para un equipo seria la modalidad “Real Madrid Numero
Total de goles”, en la que el cliente debe pronosticar el nimero de goles que marcara el Real Madrid en el
partido.

Al haber muchas modalidades que ya han quedado definidas en los apartados anteriores,
especialmente en fatbol y baloncesto, so6lo se definiran a continuacion los mas frecuentes en balonmano,
siendo el funcionamiento de las modalidades no especificadas en este apartado equivalentes a lo descrito
en dichos apartados. Por ejemplo, la modalidad “Goles Par/Impar” descrito en el apartado 1.2.7. del
presente Anexo para futbol, se puede ofrecer en balonmano siendo el funcionamiento equivalente al
descrito en dicho apartado.

5.1. Modalidades de apuestas de balonmano

5.1.1. Modalidad “Enfrentamientos”

Se pronostica el resultado de un partido (gana el equipo local, los dos equipos empatan o gana el
equipo visitante) al finalizar el tiempo reglamentario.

5.1.2. Modalidad “Apuestas a mitad del partido”

Equivalente al apartado 5.1.1. pero particularizado a la mitad del partido.
5.1.3 Modalidad “Linea Asiatica de Handicap”

También conocido como “Handicap”. En esta modalidad se aplica una ventaja o handicap a las
selecciones con menos opciones de ganar en forma de goles. El Handicap es un valor que representa los
goles de ventaja que se le dan a un equipo. Asi, el equipo menos favorito tendra una ventaja expresada
como “Equipo seleccionado (+0,5)", lo que significa que si este equipo empata el partido 0-0, se le sumaria
el Handicap y resultaria ganador por 0,5-0, convirtiendo en ganadoras las apuestas a dicha seleccion. En
cambio, el equipo mas favorito tendria un Handicap que se expresaria de la forma “Equipo seleccionado (-
0,5)", por lo que en el caso anterior de empate 0-0, las apuestas a dicha seleccién serian perdedoras,
puesto que al restar el Handicap quedaria como 0-(-0,5).
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5.1.4 Modalidad “Goles Mas/Menos (Valor)

Se pronostica si el nUmero total de goles que se marcaran en un partido sera superior o
inferior a un nimero previamente determinado (valor). Esta modalidad en ocasiones se llama "Linea
de Gol” Si este valor es un nimero entero, como por ejemplo 2.0, en el caso de que la suma de goles
fuera exactamente 2 (0-2, 1-1, 2-0), la apuesta seria nula independientemente de la seleccion del cliente y
se aplicara lo especificado en el apartado 3.3.6.1. Si el valor es un namero fraccionado, como por ejemplo
2.5, en el caso de que la suma de los goles fuera 2, la apuesta del cliente seria ganadora si hubiera
seleccionado Menos y perdedora si hubiera seleccionado Mas.
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6. Volleyball y Volley playa

Los partidos de volleyball se dividen en un nimero determinado de sets (gana el que gane mas sets
de un nimero determinado), cada uno de dichos sets se divide en un nimero determinado de puntos
(generalmente 15 o 25). El equipo gana el set cuando gana 15 puntos con una diferencia de al menos dos
puntos (25-13,25-14, 15-7,...). Para lograr un punto es necesario ganar la jugada tras haber realizado el
saque. En caso de ganarlo al resto, no se gana un punto, sino que se gana la posibilidad de sacar y optar
a un punto.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a uno de los sets en particular, o a un equipo
0 jugador en concreto de los que juegan.

En estos casos la modalidad incluira “Primera Set” 0 “Set 17, “Segundo Set” o0 “Set 2", para definir en
qué set se particulariza dicha modalidad. Las apuestas un set determinado se consideraran como si dicho
set fuera un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, independientemente del resultado acumulado del
partido.

Un ejemplo de modalidad particularizada para un equipo seria la modalidad “Equipo Local Numero
Total de Puntos”, en la que el cliente debe pronosticar el nimero de puntos que marcara el Equipo Local
en el partido.

Al haber muchas modalidades que ya han quedado definidas en los apartados anteriores,
especialmente en tenis y baloncesto, so6lo se definiran a continuacion los mas frecuentes en volleyball,
siendo el funcionamiento de las modalidades no especificadas en este apartado equivalentes a lo descrito
en dichos apartados. Por ejemplo, la modalidad “Carrera a 5 puntos” descrito en el apartado 3.2.12. del
presente Anexo para baloncesto, se puede ofrecer en volleyball siendo el funcionamiento equivalente a lo
descrito en dicho apartado.

6.1.1. Modalidad “Handicap”

Es una forma de apostar que se utiliza cuando existe mucha diferencia entre los participantes de un
evento. Para moderar esta diferencia, se aplica un Handicap o ventaja al equipo menos favorito/s en la
forma de puntos, y una desventaja equivalente al equipo favorito. Esta ventaja debera sumarse o restarse
a los puntos reales que consiga el equipo seleccionado para determinar si la apuesta es ganadora o
perdedora. Esta apuesta suele estar particularizada para alguno de los sets, de la forma “Handicap Setl”,
“Handicap Set2”, aplicAndose el Handicap al resultado del primer set, o del segundo,....

6.1.2. Modalidad “Handicap de sets”

Es una forma de apostar que se utiliza cuando existe mucha diferencia entre los participantes de un
evento. Para moderar esta diferencia, se aplica un Handicap o ventaja al equipo menos favorito/s en la
forma de sets, y una desventaja equivalente al equipo favorito. Esta ventaja debera sumarse o restarse a
los sets reales que consiga el equipo seleccionado para determinar si la apuesta es ganadora o
perdedora.

En el caso de que tras aplicar el Handicap la apuesta quede en empate, la Unica seleccion ganadora
sera la de “Empate”.

6.1.3. Modalidad “Set Marcador Correcto”

Se pronostica el marcador correcto en puntos al final del set. Las opciones se suelen ofrecer del tipo
“Real Madrid 25-0", “Real Madrid 25-1", etc. Se ofrece también la opcién “Real Madrid otro”, que sera la
Unica seleccion ganadora cuando haya un set que se alargue mucho en puntos para que haya diferencia
de 2 y se pueda asignar un ganador y dicho resultado no se haya ofrecido con una cuota determinada.
Asi, si el set acaba 32-30 (cuando lo normal es que acabe a los 25 puntos) y no se ofrecia dicha opcién, la
seleccién ganadora seria “Real Madrid otro”.

Si el set no se completa sino que finaliza por decisién arbitral las apuestas son nulas y se aplica lo
descrito en el apartado 3.3.6.1.
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6.1.4. Modalidad “Set Margenes de victoria”

Se pronostica el equipo que ganara el set y por cuantos puntos de diferencia. Asi, si un partido entre el
Barcelona y el Ciudad Real queda 25-21 a favor del Barcelona, el prondstico ganador sera “Barcelona por
4-5", mientras que la seleccion “Barcelona 6-7” seria perdedora.

6.1.5. Modalidad “Apuestas por set”

Se pronostica el equipo ganador y con qué resultado. Asi, si el partido Cajasol Juvasa contra Club
Vigo acaba ganando Cajasol Juvasa por 3 sets a cero, la seleccion ganadora sera “Cajasol Juvasa 3-0".
Es como un marcador correcto, donde se tienen en cuenta sélo los sets sin importar el resultado (en
juegos) de cada uno de los sets.
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7. Baseball

Existen dos competiciones principales a las que apostar en Sportium: Baseball americano (MLB), y
baseball internacional (Pesapallo). La diferencia principal entra ambas competiciones es la regla de los
“lanzadores listados” o “Listed pitchers”. Es responsabilidad del cliente al realizar sus apuestas conocer
cualquier posible cambio de lanzadores (pitchers).

Si un partido no se juega en la fecha programada, todas las apuestas se declararan nulas, y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Cuando se modifique la ubicacion de un partido, las apuestas
se mantendran validas siempre y cuando se siga designando al equipo local como equipo local. Si se
invirtiera la designacién (el equipo local pasase a ser el equipo visitante) las apuestas colocadas con la
designacion inicial se declararan nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En las apuestas en vivo, no se aplica la regla de los “Lanzadores Listados”. Asi mismo, en las
modalidades de apuestas en vivo se tendran en cuenta todas las entradas adicionales que se disputen
para desempatar. Por Ultimo, cuando se seleccione en vivo una modalidad de tipo “Enfrentamientos” se
aplicara la Regla de las 4 entradas y media”, y en las apuestas tipo “Handicap”, la regla de las 8 entradas y
media.

En las apuestas relacionadas con la liga regular (“N° de victorias en la liga regular”,...), los equipos
deberan disputar al menos 160 partidos para que el resultado sea valido, salvo que los partidos que
queden por jugarse no afecten al resultado.

En las apuestas particularizadas para las series (playoffs), se deben llevar a cabo el nimero
completo de partidos determinados para elegir al ganador de la serie para que las apuestas sean validas.
Si no se completaran, las apuestas son nulas y se aplica lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Los partidos de Baseball se dividen de 9 entradas (innings), en cada una de ellas los equipos se
alternan para jugar en ataque (batear) o en defensa (lanzar). Los equipos sélo pueden anotar cuando
estan jugando en ataque, y los puntos se conocen como carreras. Estas entradas no tienen un tiempo
determinado que las limita, sino que en cada entrada, el equipo que ataca seguira haciéndolo hasta que el
equipo que defiende no haya eliminado a 3 jugadores del equipo que batea. La forma de desempatar en
baseball es a través de entradas adicionales.

En las apuestas de Baseball todas las apuestas incluyen cualquier entrada adicional que sea
necesaria jugar para desempatar, salvo que se declare una Mercy Rule, como se explica en la norma “2)
Regla de Mercy Rule” descrita a continuacion:

1) Regla de “Mercy Rule”

En algunos partidos amateur o ligas menores se puede terminar un partido antes de
finalizar las 9 entradas si uno de los equipos va ganando de 10 o mas carreras, lo que se suele
conocer como Mercy Rule. Cuando se aplique esta norma todas las apuestas seguiran siendo
validas y se tomara como resultado valido el que hubiera en el momento en el que se declare la
“Mercy Rule”.

2) Regla de las 4 entradas y media (innings)

Si un partido es “declarado concluido” o “called”, o suspendido, es decir, los arbitros
declaran un resultado antes de que hayan finalizado todas las entradas, se deben haber
completado al menos 5 entradas completas para que el resultado sea valido (y las apuestas se
clasifiquen como ganadoras o perdedoras de acuerdo a dicho resultado), salvo que el equipo local
fuera ganando después de 4 entradas y media, en cuyo caso se consideraria valido el resultado
de ganador del equipo local sin necesidad de concluir las 5 entradas completas.

En las competiciones internacionales (no americanas) y en modalidades de apuestas relacionadas
con el nimero total de carreras, no se aplicara esta regla sino la regla de las 8 entradas y media. Es decir,
se deben jugar al menos 9 entradas completas, salvo que el equipo local vaya ganando después de 8
entradas y media.
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En caso contrario (no se completan 5 entradas) las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito
en el apartado 3.3.6.1.

Si el partido es “declarado concluido” o “called”, o suspendido, el ganador se determinara de
acuerdo al resultado después de la Ultima entrada completa, salvo que el equipo local hubiera empatado o
se hubiera adelantado en la segunda parte de la Ultima entrada, en cuyo caso el resultado considerado
valido seria el que hubiera en el momento en el que el arbitro suspende el evento. Los partidos declarados
concluidos no se reanudarén.

Si se han jugado 5 entradas completas el resultado en dicho momento sera el que se tome como
referencia para declarar ganadoras o perdedoras las apuestas, salvo que el equipo local fuera ganando
después de 4 entradas y media.

3) Regla de las 8 entradas y media (innings)

En las apuestas relacionadas con el nimero de carreras o apuestas tipo handicap, se
deben completar al menos 9 entradas (0 8 entradas y media si el equipo local va ganando el
partido) para que las apuestas sean vdlidas. En caso contrario las apuestas seran nulas, y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1..

4) Regla del inning completo

En las apuestas relacionadas con una determinada entrada, esta se debe completar para
gue la apuesta sea vdlida. En caso contrario la apuesta se considerara nula, y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1.

5) Regla de las modalidades de jugadores

En las apuestas relacionadas con un determinado jugador se aplicara la regla de las 8
entradas y media, salvo que se haya podido definir un resultado anteriormente. Los “lanzadores
nombrados” o “lanzadores listados” deben realizar el primer lanzamiento del partido para que las
apuestas sean validas. Las entradas adicionales de desempate se tienen en cuenta para el caluclo
de las apuestas salvo que se indique en el recibo a continuacién de la modalidad el término “no
incluye prérroga”.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a uno de las entradas en
particular, o a un equipo o jugador en concreto de los que juegan. También es frecuente
particularizar alguna modalidad para las 5 primeras entradas. En estos casos la modalidad incluira
“Primera entrada” o “Segunda Entrada”, “5 Primeras entradas”, para definir a qué entrada se
particulariza dicha modalidad.

Al haber muchas modalidades que ya han quedado definidas en los apartados anteriores, solo se
definirdn a continuacion los mas frecuentes o particulares del baseball, siendo el funcionamiento de las
modalidades no especificadas en este apartado equivalentes a lo descrito en dichos apartados.

7.1. Modalidades de apuestas de baseball

7.1.1. Modalidad “Linea de dinero”

Se pronostica el equipo que ganara el partido. El término “Linea de Dinero” es el que se utiliza
para competiciones americanas (MLB).

En ocasiones este mercado también esta disponible para las distintas entradas del partido (“Linea
de dinero — lera entrada”, “Linea de dinero — 2° entrada”...). En estas ocasiones cada entrada se
considera como un mini partido independiente que comenzase 0-0, y se ofrecen cuotas de empate.

En las competiciones no americanas en ocasiones este mercado se conoce cOmo
“Enfrentamientos”, y se ofrece la cuota de empate.

7.1.2. Modalidad “Handicap”

Es una forma de apostar que se utiliza cuando existe mucha diferencia entre los participantes de
un evento. Para moderar esta diferencia, se aplica un Handicap o ventaja al equipo menos favorito en la
forma de puntos (tantos), y una desventaja equivalente al equipo favorito. Esta ventaja debera sumarse o
restarse a los puntos reales que consiga el equipo seleccionado para determinar si la apuesta es ganadora
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o perdedora. Asi, si en un partido Chicago vs New York el cliente selecciona “Chicago -1,5", se pueden dar
los siguientes resultados:

- Chicago gana de 2 0 mas puntos. La apuesta es ganadora
- Chicago gana de 1 o menos puntos. La apuesta es perdedora
- New York gana. La apuesta es perdedora

En el caso de que la apuesta quede en empate tras sumar/restar un Handicap entero, la apuesta
se considerara nula y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1., salvo que se ofreciese una cuota
especifica para el empate.

Si el valor estuviera compuesto por un valor entero y otro fraccionario, como por ejemplo 1,0/1,5,
la mitad del importe apostado por el cliente se consideraria apostado al valor 1,0 y la otra mitad al valor
1,5.

Esta modalidad es conocida también como Run Line (Linea de carreras).

7.1.3. Modalidad “Carreras totales ”

Se pronostica el nimero total de carreras (puntos) que se realizaran en un partido (0,1, 2, 3, 4, ...).

7.1.4. Modalidad “Carreras totales (Mas/Menos)”

Se pronostica si el nimero total de carreras (puntos) que se realizaran en un partido sera superior
o inferior a un ndmero previamente determinado (valor).

Si el valor es un nimero fraccionado, como por ejemplo 8,5, en el caso de que la suma de los
puntos fuera 8, la apuesta del cliente seria ganadora si hubiera seleccionado Menos y perdedora si
hubiera seleccionado Méas.

7.1.5. Modalidad “Carreras totales Par/Impar”

Se pronostica si el nUmero total de puntos que se marcaran sera un nimero Par o Impar.

7.1.6. Modalidad “Primer Equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que anotara la primera carrera.

7.1.7. Modalidad “Ultimo equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que anotara la Ultima carrera.

7.1.8. Modalidad “Entrada con mas puntuacion”

Se pronostica la entrada (Inning) en la que se anotaran mas puntos.

7.1.9. Modalidad “¢ Como sera la primera anotacion?”

Se pronostica cOmo se anotara el primer tanto del partido. Hay varias opciones, dependiendo si se
anota con un home run o carrera directa sin ningin jugador en las bases “Solo Home Run”, con 1 jugador
en las bases “2 Run Homer”, con dos jugadores en las bases “3 Run Homer”, con todas las bases
ocupadas (“Gran Slam”) o “Cualquier otra”, que incluye sin home run, RBI, Sacrificio, Walk, Error Run, etc.

7.1.10. Modalidad “Home Runs”

Se entiende por “Home Run” o carrera completa cuando el bateador batea la pelota y es capaz en
dicha jugada de pasar por todas las bases y anotar una carrera. Si hubiera bases ocupadas que por esta
situacién pudieran anotar también sus carreras, estas no se contabilizaran a efectos de calculo de niimero
total de home runs. Es decir, si un bateador golpea un Home run teniendo todas las bases ocupadas,
subiran al marcador de su equipo 4 carreras, pero solo se contabilizara 1 Home Run. Esta modalidad
pronostica si el nimero total de home runs sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un valor determinado.
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7.1.11. Modalidad “Resultado del primer lanzamiento  ”

Se pronostica qué ocurrira tras el primer lanzamiento del partido. Las opciones disponibles son

“Bola” (el lanzamiento no entra dentro del area de bateo) o “Strike” (el bateador no acierta a golpear un
lanzamiento dentro del area de bateo). En el caso de que el lanzamiento no sea “bola” ni “strike” (foul,
donde el bateador golpea la bola pero no la envia dentro de los limites del campo, o un golpe normal,
incluso Home Run) la seleccion ganadora sera “Strike”. En el caso de que la bola lanzada golpee en el
cuerpo del bateador la seleccién ganadora sera “bola”.

7.1.12. Modalidad “Grand Salami ”

El término Grand Salami se usa para describir el evento que se compone de todos los partidos

programados para el dia (MLB). Asi pues, el término Grand Salami debe ir acompafiado de una modalidad
para acabar de definir la apuesta del cliente. Asi, se pueden encontrar las siguientes modalidades Grand

Salami:

Grand Salami Handicap: equivalente a la modalidad “Grand Salami Linea de dinero”, pero se
aplicard un handicap en forma de carreras después de sumar todas las carreras de uno y otro
equipo. Asi, si las carreras totales que anotan los equipos de casa son 45 y la suma de carreras
de los equipos visitantes es de 40, la seleccién “Equipos visitantes (+6)” seria ganadora. En el
caso de que tras aplicar la ventaja o handicap ambos grupos de equipos (locales y visitantes)
sumen el mismo namero de carreras, las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1.

Grand Salami Carreras Totales: se pronostica si el nimero total de carreras anotadas entre los
equipos de casa y los equipos visitantes es superior (“Mas”) o inferior (“Menos”) a un valor
determinado. En el caso de que el numero total de carreras que se anoten entre los grupos de
equipos (locales y visitantes) coincida exactamente con el valor de referencia, las apuestas seran
nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Todos los partidos programados deben jugarse al menos hasta la entrada 8 y media para que las

apuestas sean validas. De no ser asi la apuesta es nula, y se aplica lo descrito en el apartado 3.3.6.1. No
aplica la regla de “Lanzadores listados”.
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8.  Hockey sobre Hielo

Existen dos competiciones principales a las que apostar en Sportium: Hockey sobre hielo americano
(NHL), y el resto de competiciones. Cada una de ellas tiene pequefas particularidades que afectan a las
reglas de las apuestas relacionadas con dichas ligas.

Los partidos de Hockey sobre hielo se dividen en 3 periodos de 20 minutos cada uno, separados entre
si por dos periodos de descanso. Sélo se considera tiempo de juego cuando el puck (disco) esta en
movimiento. Si al finalizar dichos periodos el resultado es de empate, se procede a jugar una prérroga de 5
minutos a muerte subita, en la que el primer equipo en marcar gana el partido. Si después de esa prérroga
de 5 minutos no hay desempate, el partido concluye con el resultado de empate, salvo en las eliminatorias,
donde se contempla la posibilidad de la ronda de penalties (Shoot Out) para desempatar.

La NHL, como la mayor parte de ligas profesionales americanas (NBA, NFL, etc.), constan de un
periodo de temporada regular en la que los equipos (clasificados por divisiones) juegan entre si, y
dependiendo de las victorias que obtengan se ordenan segun una clasificacion en las distintas divisiones.
Los mejores equipos de las distintas divisiones entran entonces en lo denominado Playoffs, donde los
equipos se clasifican en dos conferencias (este y oeste) y se van enfrentando entre si un nimero
determinado de veces (series) en formato campeonato. El ganador de cada conferencia juega la Stanley
Cup, y el ganador de dicho trofeo es el campedn de liga (y no el que hubiera obtenido mas puntos a lo
largo de la temporada regular).

En relacién a la inclusién o no de las posibles prérrogas y penaltis en los partidos de Hockey sobre
hielo, se presentan las siguientes situaciones:

- Para los partidos de la NHL se incluye la prorroga y los penaltis (si los hubiera), salvo
cuando en el boleto de apuestas se especifique a continuacién de la modalidad el
término “60 minutos reglamentarios”, o la modalidad esté particularizada para un
periodo determinado. En el caso de que haya que llegar a los penaltis para
desempatar, al equipo que gane la tanda de penaltis se le afiadira un gol y de esta
forma se calcularan las apuestas como ganadoras y perdedoras para todas las
modalidades. Es decir, si el partido acaba 5-5 tras la prorroga, y la tanda de penaltis la
gana el Equipo 1, el resultado que se utilizara para saldar las apuestas es 6-5 a favor
del equipo 1, independientemente del nimero de goles que se marquen en la tanda de
penaltis.

- En el resto de competiciones, las apuestas no incluirdn la prérroga salvo que se
indique en el recibo a continuacion de la modalidad el término “incluye prorroga” o
“incluye penalties”, o cuando las apuestas se refieran a modalidades relacionadas con
eventos compuestos, como “Ganador del campeonato”, “Se clasificard”, ..., en cuyo
caso se resolveran tras finalizarse todos los métodos de desempate que aplique el
organo regulador competente para designar al campedn de dicho evento compuesto.

En relacion a la suspensidn de eventos y aplazamientos en los partidos de Hockey sobre hielo, se
presentan las siguientes situaciones:

- Para los partidos de la NHL se deben haber jugado al menos 15 minutos
reglamentarios del tercer periodo para que las apuestas sean validas, salvo que el
resultado de la modalidad objeto de apuesta quede clara e inequivocamente
determinada antes de la suspensién (ejemplo: “Primer jugador en marcar”, si el primer
gol lo marca “Johny B” en el minuto 4 y el partido se suspende en el minuto 6 del
primer periodo, la apuesta sera ganadora si la seleccion del cliente fue “Jonhy B” y
perdedora en caso contrario).

- Para el resto de competiciones, si un partido se suspende antes de que se jueguen los
60 minutos reglamentarios todas las apuestas seran nulas, y se aplicara lo descrito en
el apartado 3.3.6.1., salvo que se haya podido determinar un resultado valido (Ej:
primer equipo en marcar).
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Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a uno de los periodos (3 por partido) en
particular, 0 a un equipo o jugador en concreto de los que juegan. En estos casos la modalidad incluira
“Primer periodo” o “Segundo Perido”,... para definir a qué periodo se particulariza dicha modalidad. Cada
periodo se considerara como si fuera un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, independientemente
del resultado acumulado del partido

En las apuestas particularizadas para un periodo determinado, éste se debe concluir para que las
apuestas sean validas. En caso contrario las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado
3.3.6.1. Las apuestas particularizadas para el tercer periodo no incluiran la prérroga o los penaltis, si los
hubiera.

Al haber muchas modalidades que ya han quedado definidas en los apartados anteriores, solo se
definirdn a continuacion los mas frecuentes o particulares del Hockey sobre hielo, siendo el
funcionamiento de las modalidades no especificadas en este apartado equivalentes a lo descrito en dichos
apartados anteriormente.

8.1. Modalidades de apuestas de hockey sobre hielo

8.1.1. Modalidad “Periodo con mas puntos”

Se pronostica en cual de los 3 periodos se marcaran mas puntos.

8.1.2. Modalidad “Cuatro”

En un partido Vancouver — San José, las cuatro selecciones disponibles son del tipo

1) Vancouver ganaray se marcaran mas de 5,5 goles
2) Vancouver ganaray se marcaran menos de 5,5 goles
3) San José ganaray se marcaran mas de 5,5 goles

4) San José ganaray se marcaran menos de 5,5 goles

Para que la apuesta resulte ganadora, se deben producir las dos situaciones pronosticadas.
8.1.3. Modalidad “Primer Goleador”

Se pronostica el jugador que marcara el primer gol del partido. Las apuestas que contengan como
seleccion para esta modalidad a un jugador que no juegue en el partido o lo haga después de que se haya
marcado el primer gol seran perdedoras.

8.1.4. Modalidad “Equipo visitante Primer Goleador”

Se pronostica el jugador que marcara el primer gol del equipo visitante.

8.1.5. Modalidad “Equipo local Primer Goleador”

Se pronostica el jugador que marcara el primer gol del equipo local.

8.1.6. Modalidad “Préximo gol”

Se pronostica el equipo que marcara el préximo gol. En el caso de que no se marque ningun gol
después del momento en el que se valida la apuesta, la Gnica seleccién ganadora sera sin goles.

8.1.7. Modalidad “[Equipo o Jugador seleccionado] N Umero Total de”

Se pronostica si el nimero total de goles, asistencias, tiros, minutos de sancion, asistencias, etc.
gue obtendra el jugador que quede seleccionado en el boleto sera superior (Mas) o inferior (Menos) a un
valor determinado. La particularidad especifica de esta modalidad quedara reflejada a continuacion del
texto de la modalidad (goles, tiros, minutos de sancion, asistencias, etc.). Por ejemplo, si se selecciona
“Peter Numero Total de Asistencias Mas de 5,5”, la apuesta ser4 ganadora si Peter hace 6 o mas
asistencias.
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8.1.8. Modalidad “Grand Salami ”

Se pronostica si el numero total de goles de todos los partidos programados para el dia de la
apuesta (NHL) sumados entre si son superiores (Mas) o inferiores (Menos) a un determinado valor. Todos
los partidos programados deben acabarse para que las apuestas sean validas. Si uno de los partidos
programados para el dia no se juega en su totalidad, las apuestas se consideraran nulas y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1. Los goles marcados en la prérroga se incluyen.
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9. Futbol americano

La competicibn mas importante es la Nacional Football League (NFL). El encargado de definir el
resultado es el organo regulador, e incluye la prérroga o cualquier método para desempatar. El tiempo
extra cuenta a efectos de calculo de las apuestas, excepto en las apuestas modalidades particularizadas
para un cuarto o mitad, o en el caso de la modalidad “Resultado al descanso y al final”.

En las apuestas especificas para un determinado cuarto o mitad, se debe completar dicho cuarto o
mitad para que las apuestas sean validas. En estos casos la modalidad incluird “Primer cuarto” o
“Segundo Mitad”,... para definir a qué cuarto o mitad se particulariza dicha modalidad. Cada cuarto o mitad
se considerara como si fuera un mini-partido nuevo que empieza desde 0-0, independientemente del
resultado acumulado del partido. Las apuestas relacionadas con la segunda mitad/parte incluyen la
prérroga, mientras que las relacionadas con el 4° cuarto no la incluyen.

Las apuestas realizadas una vez comenzado el evento (en vivo) incluiran la prérroga (si la hubiera).

En el caso en que un partido no se juegue en la fecha programada, y se reprograme para jugar
durante las siguientes 12 horas a la hora inicial programada, las apuestas seran validas. Si el partido no
comienza tras esas 12 horas, todas las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado
3.3.6.1.

En el caso de que cambie el campo programado para el partido, las apuestas se anularan
independientemente de la regla de las 12 horas anteriormente explicada.

Si el partido se suspende antes de su finalizacién (incluso si se suspende durante la prérroga), todas
las apuestas se consideraran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1., salvo que el 6rgano
regulador especifique un resultado o que se hayan jugado al menos 55 minutos, o que se haya podido
establecer un resultado a la modalidad apostada (“Primer Touchdown”).

Si no se lleva a término la temporada regular, todas las apuestas de la Superbowl y los Ganadores de
Conferencia seran declaradas nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Sin embargo, las
apuestas por el ganador de la divisiébn se mantendran validas, siempre y cuando se hayan finalizado los
partidos de dichas divisiones, de lo contrario también seran declaradas nulas y se aplicara lo descrito en el
apartado 3.3.6.1.

Muchas modalidades se pueden aplicar especificamente a uno de los equipos o jugadores en concreto
de los que juegan. Las apuestas relacionadas con un determinado jugador, si el partido se suspende las
apuestas se consideraran nulas salvo que se haya podido definir un resultado (primer touchdown). En las
apuestas relacionadas con un jugador que sea el Quarterback, éste debe iniciar el partido (ser titular) para
gue las apuestas sean validas. Para el resto de jugadores (no Quarterback), para que las apuestas sean
vélidas los jugadores tendran que estar listados en la pagina www.nfl.com.

Al haber ya definido anteriormente la practica totalidad de las modalidades de apuestas disponibles

habitualmente en fathol americano en apartados anteriores, se aplicara el funcionamiento descrito en
dichos apartados.
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10. Deportes de Motor (coches y motos)

El comienzo de cualquier carrera es la sefial de inicio de la vuelta de calentamiento. Si un piloto no
esta situado en la parrilla de salida para la vuelta de calentamiento, o no esta preparado para arrancar
desde el pit lane, las apuestas relacionadas con dicho corredor se declararan nulas, y se aplicara lo
descrito en el apartado 3.3.6.1.

Si se suspende una carrera y no se declara ningun resultado oficial, las apuestas relacionadas con
dicha carrera seran declaradas nulas. Sin embargo, si la carrera se pospone (por ejemplo, por lluvia), las
apuestas seguirdn siendo validas salvo que la carrera no comience hasta pasadas 168 horas de la hora
inicial programada.

Las carreras se corren en distintos paises segun lo que decida antes de la temporada el érgano
regulador competente. Las distintas carreras se llaman generalmente segun el nombre de la carrera y el
afio (Gran Premio de Hungria 2011, Gran Premio de Cheste 2011, etc.). Estas carreras se componen de
varias sesiones de entrenamientos, siendo lo habitual que los viernes sean los entrenamientos libres, el
sabado los entrenamientos oficiales, y el domingo la carrera. Por este motivo, las carreras se deben
considerar eventos compuestos (3.3.6.7.) y los boletos de apuestas indicaran la fecha y hora de inicio del
proximo subevento de la competicidon general. Asi por ejemplo, si un cliente quiere apostar al “Ganador de
la carrera” del “Gran Premio de Singapur 2011” y lo hace el jueves 22 de septiembre, comenzando los
entrenamientos libres el viernes 23 a las 11:00, la hora de inicio (cierre temporal de apuestas) sera 23-09-
2011 11:00, independientemente de que la carrera (y por ende la apuesta) comience el domingo 25 a las
14:00, y termine cuando el ultimo piloto cruce la meta.

En las apuestas de enfrentamientos entre corredores (pilotos), si uno de ellos no acaba la carrera, el
otro sera considerado el ganador. Si ninguno de los pilotos finaliza la carrera, entonces el ganador sera
aquél que haya realizado mas vueltas, y si ambos llevan a cabo el mismo namero de vueltas, todas las
apuestas se declararan nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En las apuestas relacionadas con grupos de pilotos, si uno o mas conductores no finalizan la carrera,
el ganador sera aquél que haya realizado mas vueltas o acabado el primero del grupo.

Las apuestas relacionadas con el ganador de un determinado Grand Prix o Gran Premio (carrera,
ejemplo: Gran Premio de Jerez) se resolveran de acuerdo con la ceremonia del podio, sin tomar en
consideracion ninguna descalificacion posterior. Si la ceremonia del podio no tiene lugar, todas las
apuestas se resolveran conforme al resultado declarado al final de la carrera por el 6rgano competente.

Las apuestas en Rallies se rigen por el criterio “compitan todos o no”, de modo que si un corredor se
retira antes del comienzo del encuentro, las apuestas por el mismo seran calificadas de perdedoras.

Las apuestas relacionadas con la clasificacion en la parrilla seran resueltas de conformidad con las
posiciones y los tiempos establecidos durante la Ultima sesion de clasificacion. Cualquier ajuste posterior
de las posiciones en la parrilla de salida no sera considerado.

Para las apuestas relacionadas con el Ganador del Torneo (mundial de pilotos y de constructores) se
tendrdn en cuenta los puntos de cada participante inmediatamente después de la ceremonia final de
podium del campeonato. No se tendran en cuenta descalificaciones posteriores.

10.1. Modalidades de apuestas de deportes de motor

10.1.1. Modalidad “Ganador de la carrera”
Se apuesta por el participante que va a ganar la carrera o el evento (Ej: Gran Premio de Turquia,

10.1.2. Modalidad “Har& podio”

Se pronostica si un determinado corredor entrara en el podio (3 primeros clasificados) al finalizar
un determinado evento.
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10.1.3. Modalidad “Acabara entre los 6 primeros pue  stos”
Se pronostica si un determinado corredor quedara entre los 6 primeros puestos.
10.1.4. Modalidad “Entrara en puntos”

Se pronostica si un determinado corredor obtendra puntos para la clasificacion general del
campeonato. En el 2011 se otorgan puntos hasta la posicion 10 al final de la carrera.

10.1.5. Modalidad “Vuelta oficial mas rapida en car  rera”

Se pronostica el corredor que realizara la vuelta oficial de carrera mas rapida. En caso de empate
se aplican las reglas generales de empate.

10.1.6. Modalidad “Tiempo oficial de clasificacion mas rapido”

Se pronostica el corredor que obtendra el mejor tiempo de clasificacion oficial, teniendo en cuenta
que so6lo seran validos los tiempos en la sesiéon final de clasificacion. Segunlas normas actuales de
Férmula 1, dicha sesion se llama Q3, por lo que el nombre de este mercado podria ser también “Tiempo
mas rapido de calificacion en Q3”

10.1.7. Modalidad “Enfrentamientos”

Ver 1.6.1. El término enfrentamiento se refiere siempre al resultado final entre dos participantes
(equipos, jugadores, etc.). En este caso, se trata de escoger entre dos corredores quién quedara en mejor
clasificacion en una determinada carrera o evento.

10.1.8. Modalidad “Apuestas por Grupos”

Se apuesta de entre un grupo determinado de corredores, quién obtendra mejor resultado en un
determinado acontecimiento.

10.1.9. Modalidad “Ganador del Torneo”
Se pronostica que piloto o equipo seleccionado ganaran el torneo (mundial)..
10.1.10. Modalidad “Ganador de constructores”

Se pronostica que piloto o equipo ganaran el torneo de constructores (mundial). Para el mundial
de constructores se sumaran los puntos de los miembros del equipo, y las apuestas se saldaran en base
al resultado oficial que determine el 6rgano regulador competente.

10.1.11. Modalidad “[Piloto seleccionado] — Numero Total de Puntos”

Se pronostica si el ndmero de puntos que obtendra un piloto en un determinado evento
(generalmente el campeonato) sera superior o inferior a un determinado ndamero (valor). Los puntos se
otorgan dependiendo de las posiciones que obtenga en los distintos grandes premios.
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11. Golf

La estructura habitual de los torneos de golf es que se jueguen 4 dias (rondas o vueltas)
consecutivos (generalmente de jueves a domingo). Los dos primeros dias por lo general se juegan en el
formato de 3 bolas, y se clasifican a los participantes en un listado dependiendo del nimero de golpes que
hayan realizado (los mejores son los que menos golpes realicen). Tras estos dos primeros dias, se
eliminan (no pasan el corte) aproximadamente la mitad de los jugadores, y los que quedan juegan otras
dos rondas (dias) en el formato de dos bolas. Los que menos golpes realicen seran los Ultimos en salir en
cada ronda.

Si se suspende o abandona un torneo, las apuestas se resolveran de acuerdo al resultado oficial
validado, independientemente del nimero de rondas que se hubieran completado. Sin embargo, las
apuestas realizadas después de la Ultima ronda completa seran anuladas si el torneo se suspende.
Cualquier correccidn o rectificacion posterior del resultado oficial no sera tomada en consideracion a
efectos de liquidacion de las apuestas.

Se considera el Inicio Oficial de un jugador el momento en el que realiza el primer golpe del primer
hoyo (tee off). Si el jugador se retira antes de este momento las apuestas sobre él seran declaradas nulas,
y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1. Si se retira después de ese instante, las apuestas sobre él
se consideraran perdedoras.

En las apuestas de enfrentamiento, de ganador del torneo o de ganador del grupo se tendran en
cuenta los hoyos de desempate (si los hubiera), incluso si los dos jugadores (o todos) “no pasan el corte”.

Las apuestas relacionadas con una determinada ronda/s se resolveran teniendo en cuenta el
namero de golpes apuntados en la tarjeta del jugador al completarse la ronda.

En apuestas de enfrentamiento, si un jugador es descalificado o se retira del torneo con
anterioridad a la finalizaciéon de dos rondas, su contrincante sera considerado el ganador, incluso si no
lograra pasar el corte. Si ambos jugadores pasan el corte y uno de ellos es descalificado o se retira
durante la tercera o cuarta vuelta, el otro jugador serad considerado el ganador a efectos de calculo de
apuestas. Si el otro jugador de la apuesta de enfrentamiento no ha pasado el corte, el jugador que haya
guedado descalificado o se haya retirado, pero haya pasado el corte, sera el ganador. Si ambos jugadores
son descalificados, entonces se anula la apuesta de enfrentamiento, sin importar cuando tuvo lugar la
descalificacion. Siempre se ofreceran cuotas de empate en las apuestas de enfrentamiento. En caso de
empate solo la seleccién “empate” sera la ganadora.

En las apuestas de Handicap, si el jugador seleccionado no pasa el corte, es descalificado, o se
retira durante el torneo, entonces las apuestas sobre dicho jugador se dardn como perdedoras. En estas
apuestas so6lo se tendran en cuenta los 72 hoyos programados. Los hoyos de la fase de desempate
(playoffs) no cuentan. Si el torneo se reduce a menos de 72 hoyos, entonces todas las apuestas de
Handicap quedan anuladas. Unicamente los jugadores registrados en la lista de Handicap se tienen en
cuenta para propositos de apuestas. Se aplican las reglas generales del empate.

En las apuestas a 2 bolas, se ofreceran cuotas de empate. En las apuestas a 3 y 4 bolas, si los
jugadores han obtenido un resultado idéntico en la vuelta/ronda, el resultado sera un empate y se
aplicaran las reglas de empate definidas en el apartado 3.3.6.8. Las apuestas cobran validez una vez que
los jugadores han dado el primer golpe en su primer hoyo. Si un jugador no efectlia el primer golpe,
entonces las apuestas a 2, 3 y 4 bolas de las que supuestamente formaban parte se anulan. Si se
abandona una vuelta, se invalidan las apuestas sobre la misma. 11.1. Modalidades de apuestas de golf

11.1. Modalidad “Ganador del Torneo (1/4,1,2,3,4)”, “Ganador del Torneo (1/5
1,2,3,4,5)”

Esta apuesta es del tipo Ganador o colocado, ver 3.3.6.14. El término 1/4 o 1/5 en la modalidad
de apuesta sirve para identificar la férmula con la que se calculara la cuota de colocado (Cc). Asi:

- 1/4:Cc= (Cg+3)4
- 1/5:Cc=(Cg+4)5

Donde Cg equivale a la cuota que se ofrezca para ganador.
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La parte de la modalidad correspondiente a los numeros (1, 2, 3, 4,...) identifica las posiciones que
seran consideradas validas para la parte de colocado.

En el caso de que se realice una apuesta de 6 € a Nick Faldo, con cuota de ganador (Cg=6.00) a
ganador o colocado (3 € a ganador y 3 € a colocado) y las condiciones para colocado sean 1/5, 1,2,3,4,5,
y haya 3 jugadores empatados en la cuarta posicion (entre ellos Nick Faldo), como en el siguiente ejemplo:

1) Tiger Woods (10 bajo par)

2) Ernie Ells (9 bajo par)

3) Greg Norman (8 bajo par)

4) Nick Faldo, Sergio Garcia, Miguel Angel Jiménez (todos con 7 bajo par)
5) Arnold Palmer (6 bajo par)

Y a continuacion el resto de participantes.

La apuesta se resolveria de la siguiente manera. De los 6 €, la mitad de la apuesta va a ganador.
Como Nick Faldo no ha ganado esos 3 € se pierden.

De los 3 € que quedan, se considera que Nick Faldo (al igual que los otros dos jugadores
empatados) han quedado 1/3 como cuartos, 1/3 como quintos, y 1/3 como sextos. Como las apuestas son
véalidas hasta la quinta posicion, se considera que el 1/3 de Nick Faldo que ha quedado en sexta posicion
es perdedora pero los otros 2/3 son ganadores de la parte a colocado. Asi, de los 3 € restantes 2/3
tendran ganancias a la cuota de colocado. La cuota de colocado calcula usando la formula anterior y
queda:

Cc=(6+4)5=2
Por lo que las ganancias serian:

(3€ x2/3)x2.00=4¢€
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12. Rugby

Todas las apuestas se declararan ganadoras o perdedoras en funcion de los 80 minutos
reglamentarios (y el tiempo de descuento que el arbitro decida afiadir), pero sin incluir la prérroga o los
penaltis, salvo que la apuesta se haga al campedn de una competicion o eliminatoria, o que en el recibo
de apuestas a continuacion de la modalidad se indique claramente “incluye prérroga”.

Si el partido se suspende antes de que concluya el tiempo reglamentario (80 minutos mas tiempo
de descuento) todas las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1., salvo
aquellas modalidades donde se haya podido determinar un resultado valido inequivoco (“Primer equipo en
marcar un Ensayo”, si ya se ha marcado un ensayo, las apuestas seran validas).

El término ensayo en ocasiones se conoce como try. El término “extra time”, “prérroga” u “OT” se
refieren al tiempo adicional que se juegue para desempatar, después de los 80 minutos reglamentarios, y
no incluye los penaltis. Las modalidades referidas a una determinada mitad o a la prérroga se entenderan
como si fueran apuestas a un nuevo mini partido que comienza 0-0, independientemente del resultado
acumulado.

Las apuestas de tipo “Enfrentamientos de temporada” se resolveran de acuerdo al equipo que
acabe con mas puntuacion durante la liga regular, sin incluir los playoffs si los hubiera.

Las modalidades no descritas especificamente a continuacion que se puedan ofrecer en Rugby
seguiran el funcionamiento descrito en apartados anteriores. Asi por ejemplo, la modalidad
“Enfrentamiento” en Rugby seguira el mismo funcionamiento que el descrito en el apartado 3.1.1. donde
se explicaba para baloncesto.

12.1. Modalidades de apuestas de rugby

12.1.1. Modalidad “Primera jugada de anotacion”

Se pronostica el equipo y la forma en la que se anotara el primer tanto del partido.

12.1.2. Modalidad “Primer equipo en marcar”

Se pronostica el equipo que anotara el primer tanto del partido.

12.1.3. Modalidad “Primer jugador en realizar un en  sayo”

Se pronostica el jugador que anotara el primer ensayo del partido. En el caso de que no se
marque ningun ensayo la apuesta ganadora sera “Sin Ensayo”. Los ensayos de penalidad (o castigo) no
se tienen en cuenta a la hora de calculo de estas apuestas. En “rugby league”, las apuestas se aceptan
con la regla “todos compitan o no”. Asi pues, si el jugador no participa, las apuestas son perdedoras. En
“rugby union”, esta regla no aplica y si el jugador no participa, o si lo hace después de que se haya
marcado el primer ensayo, las apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

12.1.4. Modalidad “Marcara ensayo en cualquier mome  nto”

Se pronostica si el jugador seleccionado anotara un ensayo en cualquier momento del partido. Las
apuestas seran validas en cuanto el jugador participe en el partido, independientemente del tiempo que lo
haga. Sélo se considerara nula si el jugador no participa en ningin momento en el partido. Los ensayos de
penalidad (o castigo) no se tienen en cuenta a la hora de célculo de estas apuestas.

12.1.5. Modalidad “Ultimo jugador en realizar un en  sayo”

Se pronostica el jugador que anotara el Gltimo ensayo del partido. Los ensayos de penalidad (o
castigo) no se tienen en cuenta a la hora de célculo de estas apuestas. Las apuestas seran validas en
cuanto el jugador participe en el partido, independientemente del tiempo que lo haga. Solo se considerara
nula si el jugador no participa en ningin momento en el partido.

N.
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12.1.6. Modalidad “Numero Total de Ensayos”

Se pronostica si el niumero total de ensayos que se marcaran sera superior (Mas) o inferior
(Menos) a un valor determinado. Los ensayos de castigo si se tendran en cuenta a efectos de calculo. Si
esta modalidad se particulariza para un determinado equipo, los ensayos de castigo que se le piten a un
equipo se contabilizaran al equipo que sume los puntos que dicho ensayo concede.

12.1.7. Modalidad “¢,Cémo sera la primera anotacion”

Se pronostica la forma en la que se anotaran los primeros puntos. Las opciones disponibles son
del tipo “Argentina Penalty”, “Argentina Ensayo”, “Argentina Drop”, ...

12.1.8. Modalidad “Minuto del primer ensayo”

Se pronostica en que periodo de tiempo se anotara el primer ensayo del partido. Si las selecciones
disponibles fueran “19 minutos 0 menos” y “20 minutos 0 mas” y no se marca ningln ensayo en los 80
minutos de tiempo reglamentario, la seleccién “20 minutos 0 mas” sera la considerada ganadora.
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13. Cricket

El resultado oficial sera el que declare el érgano regulador competente. Si oficialmente se declara
“sin resultado”, las apuestas se declararan nulas, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En las apuestas de enfrentamiento, si en un partido del “County Championship” acaba sin un
ganador determinado (draw), las apuestas se consideraran nulas. En los partidos “Test” o internacionales,
si el partido acaba en empate (mismos puntos ambos equipos), se aplicaran las reglas generales de
empate (3.3.6.8.). En estos casos, las apuestas a draw seran consideradas perdedoras.

En los partidos de un solo dia (ingleses e internacionales) si no se ofreciera una cuota para el
empate y no se declarase un ganador determinado, se aplicarian las reglas generales de empate
(3.3.6.8.).

Método Duckworth Lewis/Sistema Jayadevan

Son sistemas usados para ajustar los marcadores en los casos de retraso por lluvia en los partidos
de 1 dia. Asi, las apuestas particularizadas para una entrada determinada o Inning seran nulas si se
completan menos de 20 overs (1 over es equivalente a 6 bolas), o 10 overs en el caso de partidos 20/20
por motivos externos (como mal tiempo). Esto aplica siempre que uno de los equipos no esté totalmente
eliminado (out), o si el equipo gana en menos de la mitad de los overs planificados.

Las apuestas se mantendran en el caso de que la duracién natural del Inning sea inferior a 20
overs (10 overs en los partidos 20/20). Esto aplica también si las reglas de la competicién restringen el
namero total de overs a 20 o menos (10 en el caso de partidos 20/20).

En partidos pertenecientes a un campeonato (tipo eliminatoria), el equipo que pase a la siguiente
ronda sera declarado ganador a efectos de célculo de apuestas.

Para las apuestas en vivo, siempre que algun factor externo impida la continuacion del partido (se
termina el mismo), las apuestas se consideraran nulas.

En las apuestas de enfrentamientos relacionadas con jugadores, estos deben iniciar el partido
para que sean validas.

Las modalidades no descritas especificamente a continuacion que se puedan ofrecer en Cricket
seguiran el funcionamiento descrito en apartados anteriores. Asi por ejemplo, la modalidad
“Enfrentamientos” en Cricket seguira el mismo funcionamiento que el descrito en el apartado 3.1.1. donde
se explicaba para baloncesto. Se recomienda consultar previamente el funcionamiento de cualquier
modalidad no descrita en este apartado.

13.1. Modalidades de apuestas de cricket

13.1.1. Modalidad “Carreras en el proximo Over”

Se pronostica si el namero total de carreras en el proximo over sera superior o inferior a un
ndmero determinado.

13.1.2. Modalidad “Carreras de la (nUmero de entrad a) entrada”

En esta modalidad, si se particulariza para un equipo determinado, como por ejemplo “Inglaterra
carreras de la 12 entrada” el cliente selecciona “Mas de 4,5", la apuesta seria ganadora si el nimero de
carreras que anotase Inglaterra en la 12 entrada fuera 5 o superior, y seria perdedora en el resto de
situaciones.

En las apuestas a numero de carreras en una determinada entrada, si la entrada dura menos de
60 overs debido a factores externos, la apuesta sera nula. Extras (wides, no-balls, etc.) si cuentan para las
apuestas de carreras en entradas/innings.
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En el caso de carreras de un bateador, sélo contaran las carreras anotadas por dicho bateador en
dicha entrada. Extras (wides, no-balls, etc.) que ocurran mientras el bateador estd bateando no se
contabilizaran como carreras atribuibles a dicho bateador. Si el bateador se retira lesionado pero vuelve en
esa misma entrada, el nUmero total de carreras incluird las carreras antes y después de su retirada en esa
entrada. Si el bateador se retira y no puede volver a batear en esa entrada, el nUmero de carreras sera el
que tuviera antes de retirarse en esa entrada.

13.1.3. Modalidad “Day (numero del dia) Session (nU  mero de sesién) Runs”
Se pronostica el nimero de carreras (mas o menos) que se realizaran en una determinada sesion

de un determinado dia (de partido). Se deben realizar al menos 20 overs para que las apuestas sean
vélidas.

CVRG072020 106



/ORTIUM

14. Boxeo y otros deportes de combate

Se considera el Inicio Oficial del acontecimiento el momento en el que suena la campana para el
primer asalto. El resultado valido sera el declarado por el érgano regulador competente al término del
combate. No se tendran en cuenta modificaciones posteriores.

Si uno de los boxeadores se retira y es reemplazado por un sustituto, las apuestas en el boxeador
retirado se consideraran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En los combates de boxeo, es habitual que el evento sufra multiples aplazamientos respecto al
inicio programado. Por este motivo, en el caso concreto del boxeo, en el caso de aplazamiento (3.3.6.4.),
la apuesta seguira siendo valida mientras el evento se produzca hasta 3 meses después del inicio
programado.

Si un boxeador no es capaz de saltar al ring para el proximo asalto (Ej.: después del 2° asalto,
mientras descansa en su rincén se desvanece y no puede salir), se considerara a efectos de calculo de
ganancias que el otro boxeador gano la pelea en el asalto anterior (en el 2° asalto).

Si hay un cambio en el nimero de asaltos programados, todas las apuestas al ganador del
combate se mantendran, mientras que las apuestas “por asalto” seran declaradas nulas.

A efectos de apuestas “por asalto” (apuesta en vivo), si se para el combate antes de que se hayan
completado todos los asaltos, o si uno de los boxeadores es descalificado y se toma una decisién por
puntos, las apuestas se calcularan sobre la base del resultado del asalto en el que se paré el combate.

Para el célculo de apuestas de “ganador a los puntos”, s6lo se determinara un ganador en el caso
de que se hayan completado todos los asaltos.

14.1. Modalidades de apuestas de boxeo

14.1.1. Modalidad “Ganador del combate”

Se pronostica el boxeador que ganara el combate.

14.1.2. Modalidad “[Jugador seleccionado] Ganador d el asalto (nUmero de
asalto)”

Se pronostica que un determinado pugil va a resultar ganador de un determinado round.
14.1.3 Modalidad “¢,Como se decidira el combate?”:

Se pronostica pugil ganador, asi como asalto en el que finaliza el combate, incluye las opciones de
ganador por puntos para cada uno de los contendientes, asi como la de empate o empate técnico.

14.1.4 Modalidad “Rounds Totales™:

Se pronostica hasta un determinado asalto o en un asalto posterior al indicado. Ejemplo:
Ganara en 2 asaltos o menos o Ganara después de 2 asaltos (esta Ultima opcién sera la
ganadora en el momento que el segundo asalto termine sin que se indique un ganador.

14.1.5 Modalidad “Método de Victoria™:

Se pronostica si el combate sera ganado por un determinado pugil por Ko, Tko o
descalificacion, si serd ganado por un determinado pugil por decision técnica de los jueces (a
los puntos) o si sera declarado empate o empate técnico.

14.1.6 Modalidad “¢ La Pelea se decidira por Puntos?

Se pronostica si el ganador de la pelea sera determinado por los puntos sin importar cual de los
dos pugiles sea el ganador.
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15. Ciclismo

Las apuestas a ciclista ganador, tanto de etapa como de evento completo, seran consideradas nulas si
el corredor no logra participar en la etapa o el acontecimiento. Sin embargo, las apuestas seran validas (y
perdedoras) en el caso de que el ciclista comience la etapa (o el evento) y posteriormente se retire. El
resultado valido seré el que salga de la ceremonia oficial de podio. Si no se produjera tal ceremonia, el
resultado valido seréd el que declare el érgano organizador competente y los cambios por descalificaciones
posteriores no se tendran en cuenta.

Las apuestas de “Rey de la Montafia”, “Maillot verde”, “Ciclista revelacion” y otras categorias similares
se calcularan una vez haya concluido el Gltimo dia de competicion. El resultado no sufrira modificaciones a
efectos de calculo de apuestas, incluso si hubiera cambios posteriores.

En las apuestas de enfrentamientos, ya sean para etapas o para competiciones completas, es
necesario que al menos uno de los corredores o uno de los equipos complete la etapa o la competicion
para que las apuestas sean validas. Asi mismo, es necesario que los dos corredores o los dos equipos

empiecen la carrera o la etapa para que las apuestas sean validas. En caso contrario las apuestas seran
perdedoras.

15.1. Modalidades de apuestas de ciclismo

15.1.1. Modalidad “Ganador Etapa”

Se pronostica el ciclista que ganara la etapa.

15.1.2. Modalidad “Equipo ganador de la etapa”

Se pronostica el equipo que ganara la etapa.

15.1.3. Modalidad “Victorias de etapa”

Se pronostica el nimero de etapas que un jugador o equipo ganaran a lo largo de una determinada
competicion.
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16. Otros deportes

16.1. Floorball

Se establece como Inicio Oficial del acontecimiento el primer lanzamiento del primer juego del primer
Set.

Si un participante no logra empezar un partido o torneo, todas las apuestas sobre el participante seran
declaradas nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

En las apuestas tipo enfrentamiento, si el participante se retira o es descalificado después del Inicio
Oficial del Acontecimiento, pero antes de la conclusion del mismo, el jugador que pase a la siguiente ronda
sera considerado el ganador.

Todas las apuestas se calculan con base al resultado después de los 60 minutos de juego, salvo que
en el boleto a continuacion de la modalidad se incluya el término “incluye prérroga” o “incluye penalties”.
En el caso de no completarse los 60 minutos de juego todas las apuestas se consideraran nulas y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

16.2. Snooker (billar inglés)

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

En las apuestas a marcador correcto, se deben llevar a término el nimero total de partidas (frames). Si
por cualquier motivo esto no ocurre, las apuestas a marcador correcto seran declaradas nulas.

En las apuestas de enfrentamiento, si un jugador se retira o es descalificado y el partido ya ha
comenzado, se considerard ganador al jugador que pase a la siguiente ronda. Si el partido ain no ha
comenzado, todas las apuestas quedaran anuladas.

16.3. Bolos

Todas las apuestas de tipo enfrentamiento siguen la regla “compitan todos o no”. Es decir, si el
jugador seleccionado en la apuesta no participa, la apuesta es perdedora. En el caso de que un partido (o
juego) no se complete, el jugador que pase a la siguiente ronda sera considerado ganador. En el caso de
que un jugador se retire durante el partido, las apuestas seran nulas.

En las apuestas a sets, se deben completar todos los sets para que las apuestas sean validas. En
caso contrario las apuestas son perdedoras.

En caso de que un partido se reprograme dentro de las siguientes 48 horas al inicio oficial
programado, las apuestas seguiran siendo validas. En el caso que no se juegue dentro de esas 48 horas
las apuestas seran nulas.

16.4. Waterpolo

En las apuestas de enfrentamiento, sélo se tendra en cuenta el tiempo reglamentario (sin prérrogas
y/o penaltis), salvo que en el recibo se incluya el término “incluye prérroga” o “incluye penalties”.

En el caso de que el partido se suspenda, todas las apuestas salvo aquellas modalidades en las que
se haya podido determinar un resultado oficial valido (primer equipo en marcar,...) seran declaradas nulas
y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1., salvo si el partido se reprograma para jugarse dentro de
las siguientes 48 horas al inicio oficial programado, en cuyo caso las apuestas seguiran siendo validas. En
el caso que no se juegue dentro de esas 48 horas las apuestas seran nulas.

En el caso de que se modifique el campo donde se programd inicialmente el partido, las apuestas
seguiran siendo validas, siempre y cuando no se juegue en la cancha habitual del equipo rival y en el caso
de partidos internacionales, siempre y cuando la cancha siga estando dentro del pais.
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16.5. Speedway

Las apuestas sobre las pruebas del Grand Prix serdn resueltas conforme a las normas de
competicion oficiales. Se considerara como resultado aquél que se establezca en la ceremonia del podio,
con independencia de cualquier descalificacion posterior. Las apuestas se rigen por el criterio “compitan
todos o no”, de modo que, si un corredor se retira antes del comienzo del encuentro, las apuestas por el
mismo seran calificadas de perdedoras.

Las apuestas al ganador del campeonato se saldardn en base al nimero de puntos
inmediatamente después de la prueba final de la competicidn. Esto no se vera afectado por ningn cambio
posterior.

Cuando las apuestas sean para ganar con un determinado margen, o de marcador correcto, se
deberan concluir las 15 eliminatorias para que las apuestas no se declaren nulas.

En el caso de que alguno de los 4 corredores programados no llegase a la cinta de llegada, las
apuestas quedarian anuladas en las apuestas sobre eliminatorias individuales.

Si un acontecimiento es suspendido antes de su finalizacién, todas las apuestas sobre el partido
perderan su validez. Los abandonos (ride-offs) no cuentan.

16.6. Badminton

El partido se considera iniciado con el primer saque del partido. Si el nUmero establecido de
juegos no se completase, las apuestas a marcador correcto seran nulas.

En el caso de que en un partido se le dé por ganado a un jugador sin que se hubieran completado
todos los juegos, las apuestas de enfrentamiento se saldardn como ganadoras para el jugador declarado
ganador.

16.7. Hockey

El resultado es el que defina el érgano regulador competente después de 70 minutos, sin incluir
las prorrogas, salvo que se indique lo contrario en el recibo de apuesta.

En el caso de que un partido no se juegue en la fecha indicada todas las apuestas se consideraran
nulas.

Las principales modalidades de apuestas son equivalentes a las de Hockey sobre hielo.
16.8. Padel, Badminton, Squash y Tenis de mesa

Las reglas son equivalentes a las de tenis, salvo que si un evento resulta suspendido o incompleto, las
selecciones se declararan nulas salvo aquellas apuestas que pudieran ser clara e inequivocamente
definidas como ganadoras o perdedoras en el momento de la suspension, que seguiran siendo validas.

16.9 Atletismo, Natacion, Olimpiadas y Deportes de  invierno

El resultado valido sera el declarado por la I.LA.A.F. (atletismo) o el 6rgano regulador competente
de la competicion. Descalificaciones posteriores no se tendran en cuenta a efectos de célculo de apuestas.

Si se cancela un evento por cualquier motivo, todas las apuestas se consideraran nulas y se
aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Se aplica la regla “valen todos compitan o no”, por la cual si un participante se retira antes del
comienzo del acontecimiento, las apuestas sobre él se consideraran perdedoras, salvo en las apuestas de
enfrentamiento o enfrentamiento con handicap entre participantes, en las que si uno de los competidores
del enfrentamiento no participa, la seleccion es nula. Si un competidor involucrado en una apuesta de este
tipo inicia una competicidn, pero es obligado a retirarse después de haber comenzado la misma, entonces
se considerara que el otro competidor ha ganado la prueba. En este caso, todas las apuestas por el
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competidor que se ha retirado son apuestas perdedoras y todas las apuestas por el competidor que
permanece en la competicién son apuestas ganadoras. Si ninguno de los competidores finaliza la prueba,
entonces las apuestas de enfrentamiento se declaran nulas y se procede a la devolucion de todas las
cantidades apostadas. En el caso de apuestas de enfrentamientos para deportes de invierno, ambos
jugadores deben comenzar las dos secciones de la prueba (salto con esquis y esqui de fondo) o las
apuestas quedaran anuladas. En el caso de apuestas de enfrentamientos para salto de esqui, un salto
valido es suficiente para que un competidor logre un resultado para la prueba, calificacién incluida.

Las apuestas sobre el niUmero total de medallas recibidas (tanto por participante como por pais) se
calcularan sobre la base de los resultados anunciados (validados) por la IAAF. No se tendran en cuenta
cambios posteriores.

Entre las modalidades ofrecidas, podemos destacar:

- Ganador: se pronostica el atleta que ganara una prueba determinada

- Marca del ganador: se pronostica la marca con la que el ganador de un evento lo hara. Ejemplo:
“Marca del ganador del maraton”

- Se batira el record”: se pronostica si en una prueba determinada o un atleta determinado batir4 un
record en una prueba especifica

- Otros varios, como “Cudl sera la sede de los Préximos JJOOQO”, “Ganard un espafiol” en un
determinado evento, “NUmero de medallas” de un determinado atleta o pais, etc

16.10 Dardos

Una partida de dardos se da por iniciada una vez efectuado el primer lanzamiento del primer
dardo. En las apuestas relacionadas con el marcador correcto del partido, se deberan finalizar el niimero
total de sets establecidos al inicio de la partida para que las apuestas sean validas. En caso contrario las
apuestas seran nulas y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

16.11. Pelota Vasca

En las apuestas de "Enfrentamiento”, si un jugador se retira antes de que el partido haya comenzado,
todas las apuestas quedaran anuladas en dicho evento. Si un jugador se retira 0 es descalificado una vez
gue el partido ya ha comenzado, las apuestas cuyo pronostico fuera a favor de dicho jugador se
consideraran perdedoras.

Si el lugar de celebracion de un evento de pelota vasca es modificado por la organizacién que lo
gestiona, a efectos de las apuestas los resultados del mismo seguiran siendo validos.

16.12. Fatbol Sala y Futbol Playa

Las normas y modalidades de apuestas son equivalentes a las de Futbol (ver 1. Futbol), con la
salvedad de que salvo que se indique lo contrario las apuestas se resolveran en base al tiempo
reglamentario, que es de 40 minutos en Futbol Sala y de 36 minutos para Futbol Playa.

16.13. Padel, Badminton, Squash y Tenis de mesa
Las reglas son equivalentes a las de tenis, salvo que, si un evento resulta suspendido o incompleto, las

selecciones se declararan nulas salvo aquellas apuestas que pudieran ser clara e inequivocamente
definidas como ganadoras o perdedoras en el momento de la suspensidn, que seguiran siendo validas.
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17. Otros eventos no deportivos

CVRG072020

Se podran aceptar apuestas sobre cualquier evento de caracter social, cultural, televisivo... de
resultado incierto, siempre que no se encuentre expresamente prohibido por las normas reguladoras
de las apuestas, como pudieran ser eventos de tipo religioso, politico, etc.

En estos eventos, las modalidades disponibles estaran relacionadas con el tipo de evento, pudiendo
citar, entre otras:

- Ganador: es una modalidad de apuesta que sera ganadora si la seleccion del apostante gana
el evento (ejemplo: ganador de Eurovisién)

Finalista: es una modalidad de apuesta que serd ganadora si la seleccion del apostante llega a
la final del evento (ejemplo: Ismael finalista de Gran Hermano)

- Nominado: es una modalidad de apuesta que sera ganadora si la seleccion del apostante esta
entre los nominados del evento

- Secuencia de [x]: es una modalidad de apuesta que sera ganadora si las [x] selecciones del
cliente coinciden con el resultado considerado valido (ejemplo: si los 6 primeros paises en
Eurovisiéon son (resultado valido) 1° Finlandia, 2° Estonia, 3° Rusia, 4° Espafia, 5° Turquia y 6°
Rumania y el cliente hace una Secuencia de 3 con Espafia, Rusia y Estonia, la apuesta es
ganadora, mientras que si hace una secuencia de 2 con Espafia y Portugal, la apuesta es
perdedora).

- Secuencia ordenada de [x]: es una modalidad de apuesta que serda ganadora si las [X]
selecciones del cliente coinciden con el resultado considerado vélido en el mismo orden
(ejemplo: en el ejemplo anterior, si el resultado valido de Eurovision es 1° Finlandia, 2°
Estonia, 3° Rusia, 4° Espafia, 5° Turquia y 6° Rumania, si el cliente apuesta por una
Secuencia de 6 ordenada con Finlandia-Estonia-Rusia-Espafia-Rumania-Turquia la apuesta
seria perdedora, pues el orden de los dos Ultimos paises no es correcta). La secuencia
ordenada se puede particularizar tanto para los primeros puestos como para los Ultimos. Asi,
el cliente podria hacer una “Secuencia ordenada de 2 Ultimos” en la que pronostique los dos
ultimos clasificados en un evento televisivo (Gran Hermano) en el orden correcto

- Expulsado: es una apuesta que sera ganadora si la seleccién del apostante es eliminada o
expulsada del evento.

En las competiciones en la que los expulsados o ganadores sean por votacién popular, cualquier
eliminacién por parte de un jurado o abandono voluntario no se considerara a efectos de calculo,
siendo las apuestas que contengan selecciones que hayan abandonado voluntariamente o hayan sido
expulsadas por un jurado (no votacion popular) apuestas perdedoras.

17.1. Modalidades de apuestas sobre sorteos y loter  ias

El resultado oficial sera el que declare el 6rgano regulador competente. Si oficialmente se
declara “sin resultado”, las apuestas se declararan nulas, y se aplicara lo descrito en el apartado
3.3.6.1.

17.1.1 Modalidad “N° de Terminacion”

Se pronostica en que cifra acabara el nimero premiado con el premio del evento.

17.1.2 Modalidad “Terminacion Par/Impar”

Se pronostica si la cifra con la que acabara el nUmero premiado en el evento sera par o impar.

112



CVRG072020

/ORTIUM

17.1.3 Modalidad “Dos ultimas cifras”

Se pronostica en que dos cifras acabara el nUmero premiado en el evento. Las dos cifras
deben ser iguales y estar igualmente dispuestas a las dos Ultimas cifras del nimero premiado en
el evento.

17.1.4 Modalidad “N° Penultimo”

Se pronostica que cifra sera la penultima del nimero premiado en el evento.

17.1.5 Modalidad “N° Antepenultimo”

Se pronostica que cifra sera la antepenultima del nimero premiado del evento.

17.1.6 Modalidad “N° del Reintegro”

Se pronostica qué cifra sera el nimero reintegro en el evento.

17.1.7 Modalidad “N° del Complementario”
Se pronostica qué cifra sera el nimero complementario en el evento.
17.1.8 Modalidad “Terminacion del N° del Complement  ario”

Se pronostica en qué cifra acabara el nimero complementario.

17.1.9 Modalidad “N° Complementario Par/Impar”

Se pronostica si el nUmero complementario en el evento sera par o impar.

17.1.10 Modalidad “N° [x]”

Se pronostica qué cifra sera la [x] del ndmero premiado del evento. Asi, la modalidad “N° 2"
para el evento del Gordo de Navidad, si el nimero premiado es el 53.456, la selecciéon ganadora
serq “3”

17.1.11 Modalidad “N° s [a]-[b]-[c]-...-[z]”

Se pronostica qué cifras seran las [a], [b], [c],...,[z] del nGmero premiado del evento. Asi, la
modalidad “N°s 1-3-5” para el evento del Gordo de Navidad, si el nimero premiado es el 53.456, la
seleccion ganadora sera “546”

17.2. Encierros

Las siguientes modalidades estan disponibles para este tipo de eventos:

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

« Encierro mas rapido: se pronostica cual de los encierros terminarda en menos tiempo

Estas apuestas se resuelven en base a las webs oficiales. En particular, para el encierro
de San Fermin, segun la web www.sanfermin.com. En el caso de que no corran al menos 6 toros
las apuestas seran nulas.

Si se cancela un evento por cualquier motivo, todas las apuestas se consideraran nulas y
se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1
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17.3 Temperaturas

Temperatura Revelada en una Ciudad (X) un determinado dia del afio a la hora indicada: Se pronostica si
la temperatura en ese momento exacto sera superior o inferior al valor indicado. La fuente de saldado sera
aemet.es.

CVRG072020

17.4. E-Sports

El resultado oficial que se tomard como valido sera el que declare el érgano regulador
competente, el que se de en el tiempo reglamentario o en la finalizacién programada, salvo que la
modalidad de apuesta especifique otro criterio. Si oficialmente se declara “sin resultado”, las
apuestas se declararan nulas, y se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

Si no se termina una partida, porque un jugador/equipo se retira o es descalificado, este
sera declarado perdedor y se le dard como no premiado. El jugador/equipo que resulta ganador
por la descalificacion se le dara como premiado. En estos casos los pronésticos a Handicap y N°
Totales seran considerados nulos.

Las apuestas Handicap y N° Totales de los Eventos variaran dependiendo de la variante
de la competicion que se trate, pudiendo ser cualquier unidad medible necesaria para vencer. Por
ejemplo, en el juego Counter Strike se trata de Rondas y en Starcraft 2 se tratara de mapas.

Si se cancela un evento por cualquier motivo, todas las apuestas se consideraran nulas y
se aplicara lo descrito en el apartado 3.3.6.1.

17.4. Otras apuestas (Concursos, Bolsa y otros)

Se establece un coeficiente para las apuestas a “Ganador” en eventos no deportivos que
poseen interés popular y en el que un ente 0 una organizacion declara a un claro ganador. Por
ejemplo, apuestas al ganador del Oscar, Gran Hermano, Eurovision, Sorteos de la Loteria de
Navidad, Sorteo de la Primitiva, etc.

De la misma manera, se podran realizar apuestas a otras modalidades como
“Nominados”, “Expulsados”, “Finalistas”, siempre y cuando el ente organizador del evento
contemple estas categorias y declare un resultado para las mismas.

En todos los eventos no deportivos que no se disputen, se aplacen, se adelanten, se
suspendan o no se completen en su totalidad, todos los prondsticos se declararan nulos y se
aplicaran lo establecido en el apartado 3.3.6.1. de estas Reglas, a menos que el evento se dispute
0 se reanude durante la misma semana natural de su fecha de celebracién inicial, incluyendo
hasta el siguiente lunes (de lunes a lunes), en cuyo caso, los prondsticos contindan siendo validos.

La informacién los resultados correspondientes a los eventos sobre los que versen las
apuestas, estaran a disposicién de los clientes en los medios de comunicacion especializados en
la materia, asi como en las webs organizadoras de los eventos.

Principales modalidades aplicables:

- Ganador: se pronostica el ganador de un evento especial.

- Finalista: se pronostica los finalistas de un evento especial.

- Nominado: se pronostica los nominados en un evento especial.

- Eliminado o Expulsado: se pronostica los participantes eliminados o expulsados en un
evento especial.

- Sede: se pronostica qué sede sera seleccionada para celebrar un evento deportivo,
cultural, etc.

- Premios: se pronostica qué artista, deportista, cientifico, etc., obtendrd un determinado
premio otorgado por una entidad u organizacion.

- Sube/Baja: se pronostica si un determinada ratio (por ejemplo, el IBEX 35) sube o baja en
una determinada sesion.
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ANEXO |

GLOSARIO DE TERMINOS DE SPORTIUM
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Ace

Acontecimiento que consiste en que un jugador gane el punto estando al servicio (sacando) sin
que su rival siquiera toque la pelota.

Acontecimiento

Hecho o suceso que se produce dentro de un evento. En ocasiones el acontecimiento puede ser el
evento en si. En otras, un evento puede contener varios acontecimientos (por ejemplo, el acontecimiento
de que Raul marque el primer gol, o de que se produzcan 3 corners en la primera parte del evento Real
Madrid contra Sevilla).

Agente

Personal de los locales de apuestas responsable de informar sobre las apuestas, formalizar y
validar apuestas, realizar pagos de ganancias y controlar que la actividad se desarrolla conforme a la
legislacion vigente. También definido como Operador.

Apostante

Persona que realiza apuestas en los locales de apuestas, sin que en ninglin caso se trate de
menores de edad ni de personas sujetas a interdiccion para el juego. También Cliente y Usuario.

Apuesta

Actividad de juego donde se arriesga una cantidad de dinero sobre los resultados de un
acontecimiento previamente determinado, de desenlace incierto y ajeno a las partes intervinientes en la
misma.

Apuesta acertada

Aquella en la que el prondstico realizado coincide con el resultado considerado valido de acuerdo
a las normas de organizacion y funcionamiento de Sportium. También, Apuesta ganadora.

Apuesta acumulador

Apuesta miltiple en la que se apuesta simultaneamente por dos 0 mas resultados de dos o mas
eventos no relacionados entre si. En este tipo de apuestas es necesario acertar todos los pronésticos para
obtener una ganacia.

Acumuladores con Banca

Apuesta multiple que contiene al menos una seleccién de tipo Banco (o Banca)

Acumuladores con fallo/s

Apuesta minima en la que se apuesta simultdneamente por tres 0 mas resultados de tres o mas
eventos no relacionados entre si. En este tipo de apuestas, el cliente decide el tipo de multiple acumulador
que quiere aplicar a sus selecciones, debiendo ser inferior en al menos una unidad al namero de
selecciones. El cliente debe acertar para obtener alguna ganancia al menos un ndmero de selecciones
igual o superior a la diferencia entre el nimero total de selecciones y el tipo de acumulador.

Acumuladores combinados

Apuesta multiple en la que se apuesta simultdneamente por dos o mas resultados de dos o mas
eventos no relacionados entre si, con la particularidad de que se seleccionan dos 0 mas acontecimientos
de al menos un mismo evento. Para obtener alguna ganancia, el cliente debe acertar al menos una
seleccion de cada uno de los distintos eventos no relacionados entre si.
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Acumuladores combinados con fallos

Apuesta miltiple que resulta de la combinacién de acumuladores combinados con acumuladores
con fallos.

Apuesta de contrapartida

Aquella en la que el usuario apuesta contra una empresa autorizada (Sportium), siendo el premio
a obtener el resultante de multiplicar el importe de apuesta de los prondsticos ganadores por el coeficiente
que la empresa haya validado previamente para los mismos.

Apuesta ganadora

Ver Apuesta Acertada.

Apuesta multiple

Aquella en la que se apuesta simultaneamente por dos 0 mas resultados de dos 0 mas eventos no
relacionados entre si.

Apuesta cancelada

Aquella que, aun habiendo sido validada, el agente de Sportium cancela por haber detectado un
error en la misma. Una vez cancelada la apuesta, se devolvera el importe de la misma al cliente.

Apuesta perdedora

Aquella en la que el pronostico realizado no coincide con el resultado considerado valido de
acuerdo a las normas de organizacion y funcionamiento de Sportium.

Apuesta simple

Aquella en la que se apuesta por un Unico resultado de un Unico acontecimiento

Apuesta unitaria

Aquella en la que el importe coincide con la unidad minima de apuesta.

Banca

La Banca es una seleccion presente en todos los acumuladores con banca y que se tiene que
acertar siempre para obtener alguna ganancia.

Boleto de Apuesta

Comprobante acreditativo entregado al apostante que recoge los datos de la apuesta, registro y
aceptacion de la empresa autorizada y debe ser entregado para el cobro de las ganancias en caso de
resultar una apuesta ganadora o querer realizarse una reclamacion.

Cantidad apostada

Ver Importe de apuesta.
Carrera

Evento consistente en recorrer una determinada distancia en el menor tiempo posible.
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Cliente
Ver Apostante.

Cobro de apuesta

Accién por la que un apostante entrega un boleto de apuesta reconocido como apuesta ganadora
y el operador procede a entregarle la ganancia correspondiente.

Coeficiente de apuesta

Cifra que determina la cuantia que corresponde pagar en concepto de premio a una apuesta
ganadora al ser multiplicada por la cantidad apostada.

Cuota de apuesta

Cifra que determina la cuantia que corresponde pagar en concepto de ganancia a una apuesta
ganadora al ser multiplicada por la cantidad apostada. Se calcula sumando uno al coeficiente. Es decir, si
el coeficiente para un pronéstico es 3.00, la cuota sera igual a 4.00.

Empate

Situacion en la que no existe posibilidad de declarar un Unico ganador de un acontecimiento y
debe declararse, al menos, dos selecciones ganadoras en el Evento.

Evento

Es una competicion deportiva cuyo inicio y final estan claramente determinados. Dicha
competicion definira una clasificacion y/o un ganador determinado.

Asi pues, un evento puede reducirse a un partido, carrera, o competicion individual o puede ser un
conjunto de partidos, carreras o competiciones individuales que determinen el resultado de un
campeonato, torneo o trofeo (liga espafiola, campeonato del mundo de automovilismo, mundiales de
atletismo,...)

Evento aplazado

Aquél cuyo inicio programado se modifica y se reprograma para llevarse a cabo dentro de las 48
horas siguientes al inicio programado.

Evento incompleto

Aquél que después de haberse iniciado se debe parar por cualquier motivo (lluvia, seguridad, etc)
y no se finaliza el tiempo de juego programado.

Evento reubicado

Aquél que cambia de ubicacion fisica, no desarrollandose en el lugar establecido inicialmente.

Evento suspendido

Aquél cuyo inicio programado se modifica y no se juega en las siguientes 48 horas al inicio
programado, o simplemente, no se vuelve a jugar.

Favorito
Aquella seleccion o selecciones con mayor probabilidad de resultar ganador/es en un evento.

Podré identificarse porque presenta la cuota final mas baja de todas las selecciones de esa modalidad de
apuesta para ese acontecimiento.
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Favorito anénimo

Método por el cual el apostante realiza su seleccion basandose en el participante cuya cuota final
sea menor, independientemente del nombre o nimero de dicho participante.

Ganancias de una apuesta

Se define ganancia de una apuesta como la cantidad en euros que recibe el usuario tras la
presentacion de un boleto validado por Sportium cuyos pronésticos coincidan con el resultado considerado
vélido, segln las Normas de Organizacién y Funcionamiento de las apuestas establecidas por Sportium.

Para calcular la ganancia de una apuesta, basta con afadir al premio el reintegro de la cantidad
total apostada.

Ganancia potencial

Es la ganancia maxima que un cliente puede obtener en un boleto de apuesta. Esta ganancia
potencial no sera necesariamente la cantidad que reciba el cliente, puesto que su apuesta puede ser
perdedora o contener selecciones afectadas por alguna incidencia especial, asi como estar compuesta de
varias lineas siendo so6lo algunas de estas ganadoras, contener selecciones nulas, tratarse de
acumuladores combinados, etc

Héandicap

Ventaja que se le ofrece a uno o varios participantes para que el resultado sea mas ajustado.

Hatrick

Acontecimiento que consiste en que un jugador marque tres goles en un mismos partido.

Importe de apuesta

Cantidad en euros que se arriesga en una apuesta. Este importe siempre ha de ser un mdltiplo de
la unidad minima de apuesta. En apuestas combinadas, el importe total sera la suma de los importes de
cada apuesta que componen la apuesta combinada.

Inicio del evento

Instante en el que da comienzo el evento.

Linea

Término utilizado cuando una modalidad o subtipo de apuesta esta compuesta de mas de una
Unica apuesta. Asi por ejemplo, la modalidad “Ganador o colocado” esta compuesta de dos apuestas, o lo
que es lo mismo, tiene dos lineas (una a ganador y otra a colocado). Igualmente, el subtipo multiple Combi
3 Plus se compone de 4 mdltiples acumulador y 3 simples, o lo que es lo mismo, contiene 7 lineas
(apuestas) distintas.

Local de apuestas

Se entiende por local de apuestas aquél dedicado a la formalizacion de apuestas autorizado por el
organo competente en materia de ordenacién y gestion del juego. Los salones de juego, establecimientos
de juegos colectivos de dinero y azar y casinos tendran la consideracion de locales de apuestas cuando se
dediquen a la formalizacién de apuestas y hayan sido debidamente autorizados.

Operador
Ver Agente.

Organo requlador competente

Organizacion que gestiona el acontecimiento y dictamina su desenlace.
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Participante

Cada uno de los equipos o individuos que forman parte de un acontecimiento, susceptibles de ser
seleccionados por el apostante.

Participante de Reserva

Son aquellos equipos o individuos que sustituyen a otros participantes que por cualquier motivo
han de retirarse de un evento antes de su inicio.

Premio

Suma de los distintos premios por apuesta unitaria que componen una apuesta.

Premio por apuesta unitaria

Cantidad que se obtendra multiplicando el coeficiente validado previamente por la empresa
autorizada por cada unidad de apuesta acertada

Pronéstico
Vaticinio del apostante sobre el resultado que obtendra su seleccién.

Prérroga

Se define la prorroga como el periodo de juego desde que concluye el tiempo reglamentario y el
final del partido jugado. No incluye los penaltis. También conocido como Extra Time (ET) o Over Time (OT)

Resultado

Desenlace de un acontecimiento dictaminado por la Organizacion del mismo al final del tiempo
reglamentario, sin tener en cuenta modificaciones posteriores por descalificaciones, motivos de fraude o
similares. Sportium se basara en este resultado para determinar qué apuestas son ganadoras y cuéales no.

Dicho resultado vendra expresado en la forma en la que se plantee el pronéstico del mismo. Asi, el
resultado del acontecimiento ganador de la liga espafiola 2007 puede tener como resultados cualquiera de
los nombres de los equipos que participan en dicha competicion. El resultado sera aquél que finalmente
obtenga mas puntos en dicha competicion (ejemplo, At. Bilbao). En cambio, el resultado del pronéstico
namero total de goles en el Sevilla — Cadiz, vendra determinado por el nimero de goles que se anoten en
el tiempo reglamentario de dicho partido (0, 1, 2, 3, 4,...).

Seleccion

Una seleccion es la opcion que el apostante elige como pronéstico dentro de las opciones
disponibles segun la modalidad de apuesta.

Sistema técnico

Conjunto de elementos y/o instrumentos técnicos utilizados para la organizacion vy
comercializacion de las apuestas.

Sistema informético

Parte del sistema técnico compuesto de programas informaticos (software).
Sub-evento
Cada uno de los eventos que componen un evento compuesto, se conoce como sub-evento. Asi,

en el evento compuesto Roland Garros 2012, cada partido individual es un sub-evento del mismo.
Igualmente, los cuartos de final, semifinales y finales pueden ser sub-eventos del evento compuesto
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principal. Igualmente, la Liga BBVA (evento compuesto principal) estd compuesta de todos y cada uno de
los partidos (sub-eventos) que se juegan en las distintas jornadas del afio.

Tarjeta Cliente

La Tarjeta Cliente es una forma de pago de apuestas que Sportium ofrece a sus clientes, y que
también permite almacenar los premios de las mismas. Para mas informacion ver el punto 3.6. Tarjetas
Cliente de las Normas de Organizacidn y Funcionamiento de las apuestas

Tiempo reglamentario

En algunos eventos deportivos, se delimita un tiempo determinado de juego. En algunos deportes
en cuanto se termina este tiempo se da por concluido el tiempo reglamentario, y se para el tiempo cuando
el partido no esta en juego. En otros el arbitro puede decidir conceder un tiempo adicional extra (también
conocido como tiempo de descuento) para recuperar pérdidas de tiempo, y que forman parte del tiempo
reglamentario. Asi, por ejemplo, el tiempo reglamentario en fatbol es de 90 minutos, compuesto por dos
mitades de 45 minutos cada una. En cada una de esas mitades el arbitro puede conceder un tiempo de
descuento, por lo que el partido (el tiempo reglamentario) puede acabar después de 90 minutos de juego.
En baloncesto, el tiempo reglamentario en baloncesto europeo es de 40 minutos, compuesto por 4 cuartos
de 10 minutos cada uno. En cuanto el balén sale de banda, o hay falta o similar, el reloj se para. En cuanto
se cumple el dltimo minuto del dltimo cuarto termina el tiempo reglamentario. El tiempo reglamentario no
incluye el empleado para dirimir empates.

Unidad de apuesta acertada

Apuesta acertada cuyo importe coincide con la unidad minima de apuesta.
Usuario
Ver Apostante y Cliente.

Validacién de Apuesta

Accion de registrar y aceptar una Apuesta por parte de la empresa autorizada, con la consiguiente
entrega al usuario de un boleto de apuesta con los datos de la misma.

Vencedor

Participante que obtiene el mejor resultado en un acontecimiento.
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