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1. Introduccion

En este documento se definen los conceptos y se explican las normas basicas que se
aplicaran en los locales de apuestas habilitados a tal efecto en la Comunidad Auténoma
de les llles Balears.

Estas normas se fundamentan en lo dispuesto en el Reglamento de Apuestas de la
Comunidad Auténoma de les llles Balears, a cuyo régimen juridico, como regulador del
juego y apuestas en la Comunidad Auténoma de les llles Balears, y especialmente a su
régimen sancionador, tanto COMPANIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL. como los
apostantes o usuarios, se someten. Todas aquellas particularidades no registradas
especificamente en este documento se resolveran mediante la aplicacion de dicho
Decreto.

COMPARNIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL ofrece apuestas de contrapartida, y se
reserva el derecho de afiadir o cambiar las clases de apuestas previa autorizacion del
organismo competente de la Comunidad Auténoma de les llles Balears.

En las apuestas de contrapartida, el premio por apuesta se obtendra multiplicando el
importe apostado por el coeficiente validado previamente por COMPARNIA BALEAR DE
APUESTAS DEPORTIVAS SL.

Cualquier modificacién de estas condiciones generales de contratacién se comunicara al
organo competente en materia de juego y, una vez validada, se publicara y anunciara en
los locales de COMPARNIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL.

Estas Normas de Organizacién y Funcionamiento, asi como las condiciones especificas
aplicables a cada deporte, o en su caso evento no deportivo, e incluidas también aqui,
establecen los términos bajo los que se aceptan apuestas en los COMPANIA BALEAR DE
APUESTAS DEPORTIVAS SL. Es responsabilidad del cliente conocer y aceptar estas
condiciones al realizar una apuesta.

Cuando el cliente apuesta con COMPARNIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL, esta
apostando una cantidad de dinero sobre los resultados de un evento previamente
determinado, de desenlace incierto y ajeno a las partes que intervienen en el mismo. El
cliente decide el importe qué apuesta y COMPANIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS
SL establece los eventos sobre los que se puede apostar. Los prondsticos poseen unos
coeficientes predeterminados, en funcién de las probabilidades de que el resultado de
dicho prondstico se produzca, que se aplican automaticamente a la apuesta.

Una vez que la apuesta ha sido aceptada por COMPANIA BALEAR DE APUESTAS
DEPORTIVAS SL y el resultado pronosticado por el apostante se produce, la apuesta es
ganadora y el cliente recibe una cantidad equivalente al producto del importe apostado
por el multiplicador aplicado en el momento en el que se realizd la apuesta. Si la apuesta
no es ganadora y el resultado pronosticado no se produce, el cliente no recibe
devolucién alguna.

Ejemplo:

El cliente apuesta 10 euros a la victoria de un equipo cuyo multiplicador es de 2,50. Si el
equipo resulta ganador, el cliente percibirda un premio de 10 x 2,50 = 25 euros
(multiplicador x importe apostado).
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2. Condiciones Generales

2.1. Derecho de Admision

COMPARNIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL ejerce su derecho de admisién de
acuerdo con la normativa vigente en materia de espectaculos publicos y actividades
recreativas.

El servicio de admisidn tiene por objeto impedir el acceso a los establecimientos donde
se practique el juego de apuestas a las personas que tengan prohibida la entrada.

En particular, se impedira la realizacién de apuestas a:
Los menores de 18 afos.

Las personas que den muestras evidentes de hallarse en estado de embriaguez o
intoxicacién por drogas, o cualquier otra circunstancia por la que razonablemente
se deduzca que puedan perturbar el orden, la tranquilidad o el desarrollo del
juego. De igual forma, podran ser invitados a abandonar el local las personas que,
aun no constando antecedentes de estas, produzcan perturbaciones en el interior
del local o cometan irregularidades en la practica de las apuestas. Estas
expulsiones seran comunicadas de inmediato a la administracion. Las personas
gue consideren que su expulsidn o prohibicién de entrada al local fue injustificada
podran formular queja, ante el drgano competente en materia de espectaculos
publicos y actividades recreativas, indicando las causas por las que consideren que
dicha prohibicién no es procedente.

Los que por decisién 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 también los que se encuentren en situacién de
libertad condicional o sometidos al cumplimiento de medidas de seguridad. La
infraccién de esta prohibicién sélo sera sancionable en el supuesto de que la
decisidn judicial haya sido notificada.

Las personas que pretendan entrar portando armas u objetos que puedan
utilizarse como tales y aquellas que se comporten de manera violenta,
produciendo molestias al publico o alteren el normal desarrollo de la actividad.

Las personas que se hallen incluidas en el Registro de Interdicciéon de acceso al
juego (RIAJ).

2.2. Limitaciones a la participacion en las apuestas
No podran realizar apuestas en los locales de apuestas de BETPOINT:
Los menores de edad y los incapacitados legalmente.

Las personas que voluntariamente hubieran solicitado que les sea prohibido el
acceso al juego o que lo tengan prohibido por resolucién judicial.

Los accionistas, participes o titulares de las empresas dedicadas a la organizacién
y comercializacién de las apuestas, su personal, directivos o empleados, asi como
los conyuges, ascendientes y descendientes hasta el primero grado.
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Los deportistas, entrenadores u otros participantes directos en el acontecimiento
objeto de las apuestas.

Los directivos de las entidades participantes en el acontecimiento objeto de las
apuestas.

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.

Los funcionarios que tengan atribuidas funciones de inspeccién y control en
materia de juego.

Los incapacitados judicialmente si se tiene conocimiento de ello.

No tendran validez las apuestas realizadas por las personas comprendidas en alguno de
los supuestos anteriores. En estos casos, BETPOINT, sin perjuicio de su anulacion, deberd
comunicar esta circunstancia al departamento competente en materia de juego en la
Comunidad Auténoma de les llles Balears a los efectos que correspondan.

2.3. Politica de seguridad y privacidad

2.3.1. Identificacion y datos de contacto del Responsable de Tratamiento

Los datos personales seran tratados bajo la responsabilidad de COMPANIA BALEAR DE
APUESTAS DEPORTIVAS SL (en adelante BETPOINT), con domicilio social en C/ Gremi
Fusters 33, 07009 Palma de Mallorca.

2.3.2. Delegado de Proteccion de Datos

El delegado de Proteccién de Datos (DPO) es el encargado de proteger el derecho
fundamental a la privacidad y la proteccion de datos personales en el grupo BETPOINT
y se encarga de su cumplimiento. Los datos de contacto del DPO de BETPOINT son los
siguientes:

D. Antoni Joan Morla, Direccién: C/ Gremi Fusters 33, 07009 Palma de Mallorca,
Teléfono: +34 971200012 E-mail: privacy@gobetpoint.com

2.3.3. Finalidades de tratamiento de los datos

Los datos personales proporcionados seran tratados con las siguientes finalidades:
Proceder a su admisién en nuestro establecimiento cumpliendo con las
exigencias establecidas en la normativa de juego aplicable. La base legitima de
este tratamiento es la obligacién legal.

Gestidn de los pagos a través de transferencia bancaria. La base legitima de este
tratamiento es el consentimiento que solicitamos en nuestros terminales.

En su caso, comunicar a las autoridades competentes la identidad de personas
premiadas beneficiarias de premios para cuyo abono se requiera Ia
identificacion. La base legitima de este tratamiento es la obligacion legal, o
cumplimentaciéon de requerimiento recibido de autoridades judiciales o

gubernativas.
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2.3.4. Periodo de conservaciones de los datos

Los datos personales proporcionados en el proceso de admisidn se conservaran durante
un periodo de 10 afios. Igualmente, los datos proporcionados para realizar el pago a
través de transferencia bancaria se conservaran durante 10 afios para cumplir con las
obligaciones legales o normas de aplicacion.

2.3.5. Derechos del interesado

Le informamos que, segln las leyes y regulaciones aplicables en materia de proteccién
de datos, usted tiene derecho a ejercitar sus derechos para solicitar acceso, rectificacion
o borrado de sus datos, restriccién de procesamiento, negacioén a dicho procesamiento,
asi como el derecho a la portabilidad de sus datos.

Podra ejercer sus derechos, mediante solicitud escrita y firmada dirigida a Calle Gremi
Fusters 33, 07009 Palma de Mallorca o mediante un correo electrénico a la direccién
privacy@gobetpoint.com.

En determinadas situaciones, BETPOINT se reserva el derecho de poder solicitar una
copia de su DNI/NIE, como requisito para atender el ejercicio de estos derechos.

Adicionalmente, puede dirigirse a la Agencia Espafiola de Proteccidon de Datos, Calle
Jorge Juan, 6, 28001 Madrid, en relaciéon con cualquier cuestidn relacionada con el
tratamiento de sus datos por parte de BETPOINT.

2.3.6. Comunicacion de datos a terceros

Los datos personales serdn tratados por BETPOINT. No seran transferidos o accesibles
por ningun tercero aparte de:

En caso de una reorganizacién de la compaiiia, incluyendo la transferencia total
o parcial de activos, adquisicion, fusién y, en general, cualquier operacién de
reorganizacion.

Posibles subcontratistas de BETPOINT (operador de telecomunicaciones,
proveedores de servicios de alojamiento y mantenimiento de sistemas de
informacion, proveedores de servicios de gestién de pagos y fraude, etc.), por
razones puramente técnicas y logisticas.

Sus datos pueden ser revelados a las otras sociedades de BETPOINT para fines de
gestion y optimizacion de la relacién con el cliente.

Por ultimo, BETPOINT puede divulgar sus datos a terceros si asi lo requiere la ley, por
una disposicion reglamentaria o por un fallo judicial, o si esta divulgacidn es necesaria
para garantizar la proteccién y defensa de sus derechos.

2.4. Condiciones generales de contratacion de las apuestas

Las presentes Normas forman parte del contrato que se establece entre BETPOINT y el
usuario para la formalizacion de la apuesta, y se entenderan aceptadas por el apostante
o usuario al formalizar su apuesta, siendo para ello suficiente que estas condiciones
generales se expongan en lugar visible dentro de los locales en los que se formalicen las
apuestas.

Todas las apuestas realizadas, asi como estas Normas, se rigen por el Reglamento de
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Apuestas de la Comunidad Autdnoma de les llles Balears. Si alguna estipulacién de estas
Normas se considerase contraria a la ley, nula o no ejecutable, por cualquier motivo, se
revisarad de forma independiente del resto de las Normas y no afectard a la validez y la
aplicacion de los demas términos incluidos en este documento.

En caso de que existan indicios de que se ha producido una manipulacién de un evento,
BETPOINT se reservara el derecho de retener el pago de los premios, a la espera del
resultado de las investigaciones pertinentes que realice la entidad organizadora del
evento. En el caso de que finalmente se determine por la organizacién del evento la
existencia de tal manipulacién, o no se resuelva esta situacién en un plazo maximo de 3
meses desde el dia de la celebracidon del evento, BETPOINT anulard las apuestas
correspondientes a dicho evento y devolvera el importe integro de las mismas.

Las normas establecidas por BETPOINT seran decisivas para la interpretacién del
contenido del contrato. La expedicion de un boleto de apuestas supone la aceptacién
expresa por el usuario de la apuesta realizada y que los datos contenidos en el boleto
son correctos y se corresponden con los de la apuesta realizada.

2.5. Tipo de apuestas

BETPOINT comercializa, en el ambito territorial de la Comunidad Auténoma de les llles
Balears, apuestas sobre eventos deportivos, de competicion o de cualquier otra
naturaleza previamente determinados, cuyo desenlace sea incierto y ajeno a las partes
intervinientes.

BETPOINT ofrece una Unica modalidad de apuestas, las de contrapartida, en las cuales
el usuario apuesta contra una empresa autorizada, en este caso BETPOINT, siendo el
premio el resultado de multiplicar los importes apostados a los prondsticos ganadores
por el coeficiente que BETPOINT haya establecido para los mismos.

Si alguna de estas apuestas es validada con un coeficiente que difiera en mas de un
100% de la media de dos empresas operadoras de apuestas con licencia en la
Comunidad Auténoma de les llles Balears, en el mismo periodo de tiempo, BETPOINT
se reserva el derecho de retener la apuesta hasta finalizar las investigaciones
pertinentes. Si se confirmase la diferencia de coeficientes superior al 100%, el cliente
podra recuperar la cantidad invertida en su apuesta o en caso de ser ganadora podra
cobrar su apuesta al mejor precio ofertado por los dos operadores utilizados para la
comparacion.

La cuota o coeficiente es el beneficio que recibiremos por cada euro apostado en caso
de que acertemos la apuesta. Encontramos diferentes tipos de cuotas: cuota decimal o
europea, cuota fraccionada o inglesa, y cuota americana.

BETPOINT ofrece los coeficientes o cuotas siguientes:

Formato decimal o europeo. La cuota se presenta en numero entero o decimal
y expresa la ganancia bruta que se obtendria por euro apostado. Ejemplo: cuota
2,5 para ganador Real Betis en el evento Sevilla vs Real Betis.

Formato fraccionario o inglés. Las cuotas tienen forma de fraccién, donde el
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numerador indica las unidades de ganancia y el denominador las unidades
apostadas. Para convertir una cuota fraccionaria en una decimal utilizamos la
siguiente férmula:

Cuota decimal = cuota inglesa + 1. Ejemplo: en el evento Real Madrid vs
Barcelona, el Real Madrid tiene una cuota inglesa 8/10. Si queremos conocer el
importe en cuota decimal utilizamos la férmula. Cuota decimal = 8/10 +1 = 1,80.

Formato americano. Tienen como referencia la base de 100 ddlares. Cuando la
cuota aparece con un signo positivo indica el beneficio neto que se obtiene
apostando 100 ddlares. Cuando la cuota aparece con signo negativo se refiere a
la cantidad que es necesaria apostar para obtener 100 délares. Para convertir
una cuota americana a decimal utilizamos la siguiente férmula:

- Si el signo es positivo, se usa la siguiente féormula: Cuota decimal = 1 + (cuota /
100). Ejemplo: en el evento Nadal vs Federer, Federer tiene una cuota americana
+110. Si queremos conocer el importe en cuota decimal utilizamos la formula.
Cuota decimal =1 + (110/100) = 2,10.

- Si el signo es negativo, se usa la siguiente formula: Cuota decimal = 1 + (100 /
cuota). Ejemplo: en el evento Nadal vs Federer, Nadal tiene una cuota americana
-150. Si queremos conocer el importe en cuota decimal utilizamos la formula.
Cuota decimal = 1 + (100/150) = 1, 6667.

Independientemente de que tipo de formato de cuota sea seleccionado por el cliente,
todas las apuestas ofrecidas por BETPOINT se determinan basadas en las cuotas
decimales.

Segun su contenido, la apuesta puede ser:

2.5.1. Simple:

Aquella en la que se apuesta por un Unico resultado de un sdélo evento. El
apostante tiene derecho a premio si acierta el prondstico ganador del evento
seleccionado.

Ejemplos:

El cliente juega 1000 € a la victoria del Atlético de Madrid (cuota 2,20)

=> Vd. recibird: 2.200 €.- (1000 x 2,20)

El cliente juega 200 €. a un empate en un Barcelona-Valencia (cuota 3,00)
=>Vd. recibira: 600 €.- (200 x 3,00)

El cliente juega 100 €. a la victoria de Fernando Alonso (cuota 20,00)

=>Vd. recibira: 2.000 €.- (100 x 20,00)



Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

2.5.2. Multiple:

Aguella en la que se apuesta simultdneamente por dos o mas resultados de uno
0 mas eventos diferentes no relacionados entre si.

Dentro de la modalidad de apuestas multiples podemos encontrar los siguientes
subtipos:

2.5.2.1. Acumulada:

Aquella en la que se apuesta simultdneamente por dos o mas resultados de uno
o0 mas eventos diferentes no relacionados entre si, para obtener algun premio es
necesario acertar todos los prondsticos.

En el caso de acertar todos los prondsticos, el premio se calcula multiplicando
los coeficientes 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 un premio. En el caso de no acertar uno o mas de
dichos prondsticos, la apuesta serd perdedora.

Ejemplo:

el cliente juega 50 €. -

a la VICTORIA del Atlético de Madrid (cuota 2,20)

a la VICTORIA de Fernando Alonso (cuota 2,00)

a la VICTORIA de Rafa Nadal (cuota 1,40)

a la VICTORIA de Los Angeles Lakers (cuota 2,40)

El cliente recibira: 50x2,2x2,0x1,4x 2,4 =739,2 €.-

2.5.2.2. Sistema:

Es una modalidad de apuesta de contrapartida en la que se apuesta
simultdneamente por dos o mas resultados de uno o mas eventos, siendo
posible ganar incluso cuando no se hayan acertado los resultados de todos ellos.

En una apuesta sistema la cantidad minima serd de 2 eventos y la cantidad
maxima sera de 20 eventos.

El sistema puede contener apuestas compuestas de lo siguiente:

Numero seleccionado de combinacion n — de un determinado numero de
eventos, (por ejemplo 2y 3 de 4)

El nUmero maximo de eventos en los grupos viene determinado por BETPOINT.
El grupo ganador es el grupo con prondsticos correctos en todos los eventos.

Para diferentes tipos de combinaciones n — el apostante puede elegir apuestas
diferentes.

BETPOINT se reserva el derecho de limitar apuestas a ciertas combinaciones n.

BETPOINT se reserva el derecho de limitar la insercion de eventos particulares

en los sistemas.
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BETPOINT determina el nimero maximo de los eventos en el sistema.

Los eventos contenidos en la oferta “BETPOINT especial” que deben combinarse
con al menos otros 5 eventos sumando un minimo de 6 eventos en la
combinacidn no pueden inscribirse en combinaciones con menor nimero de
eventos que el minimo determinado, incluyendo en dicho nimero eventuales
eventos fijos.

Ejemplo de apuesta sistema con un evento de la oferta BETPOINT especial:
Evento de la oferta BETPOINT especial:
Real Madrid — Osasuna/ Prondstico 1(ganador Real Madrid) / Cuota 1,25

Al tratarse de un evento escogido de la oferta “BETPOINT especial” debe
combinarse al menos con otros 5 eventos mas, como, por ejemplo:

Barcelona — Betis / Prondstico 1(ganador Barcelona) / Cuota 1,05

Chelsea — Arsenal / Prondstico 2 (ganador Arsenal) / Cuota 2,6

Juventus — A.C.Roma / Prondstico 1 (ganador Juventus) / Cuota 1,5

Nadal — Federer / Prondstico 1 (ganador Nadal) / Cuota 2,1

B.Munich — Schalke 04 / Prondstico 1(ganador Bayer de Munich) / Cuota 1,15

Si se realizara una apuesta sistema 5/6, 4/6, 3/6, 2/6 6 1/6 auin no podriamos
validar la misma y deberiamos afadir un evento mas ya que al contener un
evento de la oferta BETPOINT especial que debe ir en combinaciones minimas
de 6 eventos, en una apuesta 5/6, 4/6, 3/6, 2/6 6 1/6 se producen
combinaciones de menos de 5 eventos en la misma con lo que afiadiendo un
evento mas nos dejaria hacer una apuesta sistema 6/7.

Afadiendo entonces otro evento como, por ejemplo:
G.P de Espaia de F1/ ganador Fernando Alonso/ cuota 2.8

Ahora si podriamos validar una apuesta sistema 6/7 ya que en la misma se dan
combinaciones de 6 eventos.

Ejemplo de apuesta sistema:

(Sistema 3 de 4, importe 10 € / combinacion = importe total 40 €):
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(" 1. EVENTO: Y\ (1. COMBINACION 3. COMBINACION: )
SEVILLA - BETIS SEVILLA - BETIS SEVILLA - BETIS
PRONOSTICO: REAL MADRID - BREMEN VALENCIA - VILLAREAL
GANADOR SEVILLA VALENCIA - VILLAREAL NADAL - FEDERER
MULTIPLICADOR:

1,80 2. COMBINACION: 4. COMBINACION:
SEVILLA - BETIS REAL MADRID - BREMEN
2. EVENTO: REAL MADRID - BREMEN VALENCIA - VILLAREAL
REAL MADRID - BREMEN NADAL - FEDERER NADAL - FEDERER
PRONOSTICO: L 2
GANADOR REAL MADRID
MULTIPLICADOR: (1. COMBINACION )
2,40 10 €x 1,80 x 2,40 x 3,10
PREMIO 133,92 €
3. EVENTO:
VALENCIA - VILLAREAL 2. COMBINACION
PRONOSTICO: 10 €x 1,80 x 2,40 x 2,00
GANADOR VALENCIA PREMIO 86,40 €
MULTIPLICADOR:
3,10 3. COMBINACION
10€x1,80x3,10x 2,00
4. EVENTO: PREMIO 111,60 €
NADAL - FEDERER
PRONOSTICO: 4. COMBINACION
GANADOR NADAL 10 € x 2,40 x 3,10 x 2,00
MULTIPLICADOR: PREMIO 148,80 €
2,00 %
" 4

Si se aciertan todos los prondsticos se ganard un PREMIO de 480,72 €, que es la
suma de los premios de las 4 combinaciones.

Los premios se pagan después de la publicacion de todos los resultados por parte
de la organizacién de los eventos incluidos en la apuesta sistema y una vez hayan
sido registrados por parte de BETPOINT.

2.5.2.3. Sistema con fijos:

Al optar por este tipo de apuesta, el cliente combinara uno o varios fijos, son
eventos que apareceran fijos en cada combinacion. Es requisito para poder ganar
una apuesta sistema con fijos, que los prondsticos para todos los eventos
seleccionados como fijos sean acertados.

Numero seleccionado de combinacién n — de un numero determinado de
eventos y numero de eventos constantes — fijos (por ejemplo 2 de 4 con 2 fijos).
Los eventos fijos entran en todas las combinaciones asi que para obtener un
premio, el boleto debera contar con los prondsticos correctos de todos los
eventos fijos en el mismo.
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Ejemplo de apuesta Sistema con fijos:

(Sistema 3 de 4 con un fijo, importe 10 € / combinacién = importe total 40 €):

EVENTO FlIO
BARCELONA — GRANADA
PRONOSTICO:
GANADOR BARCELONA
MULTIPLICADOR:

1. COMBINACION

EVENTO FlIO
BARCELONA — GRANADA
1.EVENTO SEVILLA — BETIS

3.COMBINACION

EVENTO FIJO
BARCELONA — GRANADA
1.EVENTO — SEVILLA — BETIS

1,25 2.EVENTO — REAL MADRID-BREMEN ~ 3.EVENTO — VALENCIA — VILLARREAL
3.EVENTO — VALENCIA — VILLARREAL  4.EVENTO — NADAL - FEDERER
1. EVENTO: 2. COMBINACION 4. COMBINACION
SEVILLA — BETIS
PRONOSTICO:

EVENTO FlIO
BARCELONA — GRANADA
1.EVENTO — SEVILLA — BETIS

EVENTO FIJO
BARCELONA — GRANADA
2.EVENTO — REAL MADRID-BREMEN

GANADOR SEVILLA
MULTIPLICADOR:

1’f°EVENTO. 2.EVENTO — REAL MADRID-BREMEN  3.EVENTO — VALENCIA — VILLARREAL
P 4.EVENTO — NADAL - FEDERER 4.EVENTO — NADAL - FEDERER

REAL MADRID-BREMEN

PRONOSTICO:

GANADOR REAL MADRID

MULTIPLICADOR: 1.COMBINACION:

2,40 10 €x 1,25 x 1,80 x 2,40 x 3,10 Premio = 167.40 €
3. EVENTO: 2.COMBINACION:
VALENCIA = VILLARREAL 10 € x 1,25 x 1,80 x 2,40 x 2,00 Premio = 108 €
PRONOSTICO: .
GANADOR VALENCIA 3-COMBINACION:
MULTIPLICADOR: 10 €x 1,25 x 1,80 x 3,10 x 2,00 Premio = 139,50 €
310 ’ 4.COMBINACION:
4. EVENTO: 10€x1,25x 2,40 x 3,10 x 2,00 Premio = 186 €
NADAL - FEDERER
PRONOSTICO:

GANADOR NADAL
MULTIPLICADOR:
2,00

Si se aciertan todos los prondsticos se ganard un PREMIO de 600,90 €, que es la suma
de los premios de las 4 combinaciones.

2.6. Formalizacion y validacion de las apuestas
Las apuestas se podran formalizar a través de alguno de los siguientes medios:

Terminales de expedicidn y maquinas auxiliares de apuestas, ubicados en los locales y
zonas de apuestas. En todo caso se requerira siempre la presencia fisica del apostante.

BETPOINT publica su oferta de apuestas en las maquinas auxiliares de apuestas y
pantallas auxiliares asociando un numero a cada evento y un coeficiente a cada
prondstico que es determinado por BETPOINT.

BETPOINT modificara fechas, y horas publicadas de los eventos objeto de apuestas en
el caso de que fueran alterados por el Organizador del evento. Si como consecuencia de
ello, los coeficientes de la apuesta se hubieran visto alterados, BETPOINT tendrd en
cuenta los datos registrados en el momento de validacién de la apuesta e impresos en

el correspondiente boleto.
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En el caso de apuestas en vivo BETPOINT podra modificar el coeficiente hasta el
momento de validacidon de la apuesta, en cuyo caso el sistema advertira al jugador del
cambio de coeficiente para que pueda optar por continuar con la apuesta o renunciar a
la misma. En el resto de las apuestas deportivas, una vez seleccionado el evento y
prondstico por el jugador, BETPOINT aceptara el coeficiente seleccionado hasta
formalizar la apuesta.

Una vez formalizada y validada, no se podra modificar ninguno de los elementos que la
componen y limitan. Por este motivo no se entregara el boleto al usuario hasta que este
lo haya aceptado y haya realizado el pago correspondiente.

Los cambios o cancelaciones de apuestas validadas soélo se permitiran con el
consentimiento de BETPOINT.

Con el fin de ayudar a los apostantes o usuarios, BETPOINT puede anadir informacion a
cada una de sus ofertas (por ejemplo: campo neutral, nUmero de jornada, si la copa se
juega a uno o dos partidos, resultado del primer partido) pero no sera responsable de
la precision de los datos expuestos.

Si desde el punto de vista técnico existen obstdculos para visualizar los datos completos
(por ejemplo, nombres de los participantes en los partidos de tenis por parejas etc.)
BETPOINT puede en este caso usar abreviaturas.

BETPOINT se reserva el derecho de limitar o interrumpir la recepcion de cualquier tipo
de apuestas si las operaciones suponen un peligro para el normal funcionamiento de
estas (por ejemplo: si se da la circunstancia de que el evento ya ha empezado, si el
evento retirado de la oferta no fue blogueado en el ordenador, si el apostante no
respeta las presentes Normas, si existe un error ortografico o en los coeficientes, etc.) o
suponen asumir un riesgo muy elevado a criterio de BETPOINT.

La apuesta se considera valida cuando se entrega al usuario el boleto acreditativo de la
misma. La aceptacidon de dicho documento implica la conformidad con la apuesta
realizada y con las presentes Normas.

La apuesta se entenderd como no realizada cuando resulte imposible la validacién de
esta.

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 de acuerdo con alguno de los elementos de las apuestas, en el
caso de que la apuesta haya sido realizada en un terminal de expedicion, debera
informar inmediatamente al empleado del local del posible error.

En el caso de que la apuesta haya sido realizada en un terminal de expedicion, BETPOINT
aceptara cancelaciones de boletos dentro de los cinco minutos siguientes a la validacion,
con excepcién de apuestas en vivo, carreras de caballos y galgos y en el caso de que
alguno de los eventos objeto de la apuesta hubiera comenzado una vez validado el
boleto.

Las maquinas de apuestas bloquean la posibilidad de validar apuestas antes de la
finalizacidn del acontecimiento o evento objeto de apuesta. Las apuestas que se hayan
aceptado después de la finalizacién del evento seran declaradas nulas y los jugadores
tendran derecho a la devolucidn de la cantidad apostada.
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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 acontecimiento real. Estas retransmisiones son ajenas a
BETPOINT, pues dependen de las instalaciones técnicas de las empresas que cuentan
con los derechos de imagen de dichos eventos.

Por este motivo, BETPOINT no se responsabilizara de las mismas, ni de las conclusiones
que de ellas saquen los clientes para realizar sus apuestas, sino que evaluard sus
apuestas como ganadoras o perdedoras basandose en los apartados 2.9 y 3 de estas
Normas.

En ocasiones se puede incluir algun tipo de informacidn adicional referente al estado
actual del partido en pantallas, con cardcter Unicamente informativo, que no servird a
efectos de cdlculo de las apuestas. Las apuestas se consideraran ganadoras o perdedoras
dependiendo de la fecha y hora en la que se realizaron, del estado real del evento en
ese instante y del acierto o error de los prondsticos contenidos en el boleto.

La confirmacién de la formalizacion de la apuesta se realiza en un boleto que contiene
los siguientes datos:

Nombre y direccion de BETPOINT con su Numero de Identificacidon Fiscal y su
Numero de Inscripcién en el Registro de Entidades Operadoras de Apuestas de la
Comunidad Auténoma de les llles Balears.

Eventos sobre los que se apuesta, su fecha de celebracidn si fuera determinable y,
en todo caso, aquellos elementos y circunstancias que permitan una total
identificacion de los eventos objeto de la apuesta.

Modalidad e importe de la apuesta realizada.
Coeficiente para cada evento de la apuesta, en su caso.
Prondstico realizado para cada evento de la apuesta.
Hora, dia, mes y afio de formalizacidn de la apuesta.

Numero (combinacién alfanumérica) y cddigo PIN del boleto, que permiten
identificarlo con caracter exclusivo y uUnico.

Importe total de la apuesta y premio potencial si se acierta el resultado.

Direccidn del local en el que se valida la apuesta con el nUmero de maquina auxiliar
o terminal de expedicion.

Identificacion del medio de formalizacion de las apuestas utilizado.

El boleto o resguardo contiene una advertencia alusiva a que el uso indebido del juego
puede generar adiccioén.

2.7. Unidad minima de apuestas
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La unidad minima de apuestas sera de 1 euro para apuestas simples y de 10 céntimos de
euro para apuestas combinadas o multiples.

Toda apuesta debera formalizarse por multiplos exactos de la unidad minima de
apuestas correspondiente y se considerara integrada por tantas apuestas unitarias como
la cifra apostada contenga

2.8. Unidad maxima de apuestas

Por las caracteristicas del negocio, BETPOINT establece unos pardmetros de gestién de
riesgo. Estos pardmetros limitan tanto la apuesta maxima como el premio maximo, y
son aplicables a cualquier deporte, cliente o grupo de clientes. Estos limites no son fijos
y por ello BETPOINT informara al cliente de los limites de apuesta en el momento de su
realizacion.

Con caracter general se determina como importe de la apuesta maxima en las maquinas
auxiliares de apuestas con control de acceso la cantidad de 100 euros. En los terminales
de expedicién la apuesta maxima sera de 1.000 euros; sin embargo, BETPOINT se
reserva el derecho de limitar apuestas de importe inferior a los citados.

2.9. Resultado valido

El resultado vélido es el resultado obtenido después del tiempo reglamentario de juego
(definido por las reglas de las competiciones concretas) salvo que en la oferta
relacionada a un evento concreto conste expresamente que se tendra en cuenta el
resultado final. El tiempo extra, decidido por el arbitro, forma también parte del tiempo
reglamentario. Hay casos en los que el tiempo reglamentario puede ser mas breve si
corresponde a criterios determinados por los drganos oficiales del organizador de la
competicion.

En los eventos donde no hay un final determinado del juego, el resultado oficial ser3a el
resultado alcanzados con puntos prescritos, es decir los sets. Las excepciones son
posibles, pero tienen que ser anunciadas a tiempo por el organizador.

Los cambios posteriores, decisiones individuales o del organismo oficial no se tomaran
en consideracion, a menos que se refieran a la correccidon de un resultado publicado
incorrectamente.

En caso de decisién anticipada del arbitro que ha influido sobre la celebracion de una
competicion en particular, esa decision serd aceptada y el primer resultado oficial
publicado por la autoridad organizadora se considerard valido y comprendera dicha
decision.

Por decision anticipada del arbitro se entendera cada decision tomada antes de la

publicacidn del primer resultado oficial (descalificacion, quitar puntos, retirada, tiempo
adicional y otros).

Una decisidén no se tendra en cuenta en caso de que otra decisién posterior, tomada por
el arbitro o por la comision de arbitros, haya influido sobre la posicion final de los

competidores.
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Por decision posterior se entenderan posibles penalizaciones o descalificaciones que
hayan modificado la clasificacidon final de la competicion. Al producirse esta situacion,
se entenderan por vdlidos los primeros resultados oficiales de la autoridad
organizadora.

2.10. Pago de los premios de las apuestas

El importe que corresponde pagar a una apuesta ganadora es el resultado de multiplicar
el importe apostado por el coeficiente del prondstico que figura en el boleto. Dicho
importe incluye la devolucidn de la cantidad apostada.

A fin de determinar la validez de la apuesta ganadora, se tendran en cuenta
exclusivamente los datos archivados en la Unidad Central de Apuestas (UCA) de
BETPOINT y el personal podra autorizar el pago solamente en base a estos datos.

No se abonara premio alguno si el boleto de apuesta se extravia o si el boleto no se
encuentra integro y en buen estado de forma que no resulte legible para los sistemas
de verificacion y control de BETPOINT.

El pago de los premios por las apuestas acertadas se realizard al portador del boleto
original emitido por BETPOINT de la siguiente forma:

En efectivo:

En los mostradores de los locales especificos de apuestas BETPOINT, previa
entrega del boleto con derecho a premio, hasta una cantidad inferior a 1.000
euros sin coste para el usuario.

En los restantes locales autorizados para la formalizacién de apuestas, a su vez
autorizados por BETPOINT, hasta una cantidad inferior a 1.000 euros. BETPOINT
por motivos de seguridad podra rebajar dicho importe indicandolo mediante
letreros informativos en el local de dicha circunstancia. En este caso el cliente
podra consultar en los mostradores de BETPOINT donde puede hacer efectivo el
premio.

Por transferencia:

Por transferencia bancaria y sin coste para el usuario desde la propia maquina
auxiliar de apuestas, para importes inferiores a 2.000 euros.

Abono en saldo en maquina auxiliar:

Leyendo el ticket premiado en una maquina auxiliar, se ofrece la opcidn al usuario
de convertir en crédito el importe premiado. El crédito no jugado podra ser
reintegrado a través de un boleto de crédito expedido por la maquina auxiliar y
canjeable por su valor en los puntos de venta de la red comercial de BETPOINT.

Otros medios de pago:

Mediante otros medios de pago que acepte la legislacion vigente, tales como
cheque, tarjetas electrénicas prepago, etc. que no conllevaran gasto para el
usuario ni incentivaran la practica del juego.
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Para el cobro de los premios de importe igual o superior a los 1.000 euros se facilitara a
los jugadores un teléfono de atencién gratuito (900 818 202) al que deberan llamar.

Alli se les indicara el lugar mas préximo al que pueden acercarse para facilitar los datos
necesarios para el abono del premio. Si fuera exigido para percibir el cobro segun la
normativa vigente, el jugador tendrd que rellenar ademas el formulario correspondiente.
BETPOINT realizard las operaciones de reparto de premios en un tiempo que no exceda
las 24 horas desde la determinacidon de la validez de los resultados oficiales del
acontecimiento objeto de apuestas.

BETPOINT podra pedir un documento de identificacion oficial con fotografia al
apostante que esté vigente en el momento del pago. Si el apostante se negara a hacerlo,
BETPOINT tiene derecho a bloquear el pago del importe ganado hasta que se haya
cumplido este requisito.

2.11. Funcidn “Cerrar apuesta”

El SISTEMA DE APUESTAS ofrece la posibilidad de cerrar las apuestas de forma
anticipada a la finalizacién programada del evento, a través de la funcién “Cerrar
Apuesta”. De esta manera, el usuario podra cobrar parte de la posible ganancia antes de
que finalice el evento o eventos sobre los que versa su apuesta.

2.11.1. La funcién “Cerrar Apuesta” Unicamente estard disponible para las concretas
apuestas que BETPOINT discrecionalmente determine.

2.11.2. BETPOINT se reserva el derecho de cambiar, suspender o eliminar la funciéon
“Cerrar Apuesta” en cualquier momento.

2.11.3. En caso de que el usuario ejerza la opcién “Cerrar Apuesta” sobre determinada
apuesta, el resultado final del evento o eventos sobre el que su apuesta hubiera versado
no afectarda en modo alguno a la cantidad obtenida a través del sistema “Cerrar
Apuesta”.

2.11.4. BETPOINT se reserva el derecho a aceptar o rechazar cualquier solicitud de
“Cerrar Apuesta” realizada por cualquier usuario.

2.11.5. Debe ser el usuario quien, de manera voluntaria, solicite la recompra de su
apuesta o apuestas a BETPOINT.

2.11.6. La funcién “Cerrar Apuesta” debe realizarse siempre sobre apuestas cuyo
resultado no sea conocido. Si la opcion “Comprar Apuesta” fuera aceptada sobre una
apuesta cuando ya se conociera el resultado del evento o eventos sobre los que recayd,
se entenderd que ha sido aceptada por error, en cuyo caso dicha opcién se entenderd
anulada a todos los efectos.

2.11.7. BETPOINT se reserva el derecho a revocar cualquier opcién de “Cerrar Apuesta”
gue haya sido aceptada de manera errénea, cualquiera que fuera la causa por la que se
acepté.

2.11.8. El importe cobrado mediante la opcion “Cerrar Apuesta” se trata, a todos los
efectos, como un premio. En caso de ejercicio de la opcidn “Cerrar Apuesta”, el boleto
de apuesta quedara anulado y no podra ser presentado de nuevo al cobro.
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2.12. Caducidad de los boletos premiados

El cliente tendrd derecho a reclamar el pago de los boletos premiados dentro de un
plazo maximo de tres meses a contar desde la fecha en que BETPOINT esté en
condiciones de abonar los premios de dichas apuestas por haber determinado la validez
de los resultados oficiales de los eventos objeto de estas. Pasado ese periodo, dicho
derecho se considerara caducado, no pudiendo el cliente reclamar el pago.

2.13. Reclamaciones

En caso de producirse un conflicto relativo a cualquier apuesta o a estas Normas de
organizacion y funcionamiento de apuestas, el apostante puede ponerse en contacto
con nuestro Departamento de Atencidn al Cliente mediante correo postal a:

COMPANIA BALEAR DE APUESTAS DEPORTIVAS SL
C/ Gremi Fusters 33
07009 Palma de Mallorca (Espafia)

Sin perjuicio de la utilizacién por parte del apostante del sistema de reclamaciones
establecido por el érgano competente en materia de juego.

Todos los establecimientos en los que BETPOINT ofrece sus apuestas disponen de hojas
de reclamacién a disposicién de los clientes.

Unicamente se abonard el premio tras la presentacién del boleto oficial. Cada apuesta
es Unica y tiene un Unico boleto que posibilita su cobro en caso de ser ganadora. Una
vez realizado el pago tras la presentacion del boleto oficial, la transaccidon se completa
evitando que se pueda realizar dos veces el pago de la misma apuesta. La presentacién
de otro boleto referente a la misma apuesta que genere sospechas, no se abonard hasta
gue se determine su validez sin perjuicio de iniciar las investigaciones pertinentes sobre
el posible intento de fraude que esta circunstancia podria evidenciar.

A peticion del jugador, BETPOINT podra, excepcionalmente, autorizar el pago del premio
en base a un boleto danado, siempre que al menos el niUmero de serie sea enteramente
legible.

El participante debera conservar en su poder e intacto el boleto y evitar cualquier
eventual pérdida o sustraccidn por parte de terceros, ya que el premio solamente podra
ser pagado una vez y al portador del boleto.

En caso de sospecha de falsificacion de un boleto, de apuestas realizadas por personas
vinculadas al mundo del deporte o que utilizan personas intermediarias para hacer las
apuestas en su nombre, de la posible comisidn de delitos previstos por la Ley Penal, asi
como en los casos establecidos por la Ley sobre la prevencién del blanqueo de capitales
y la financiacién del terrorismo, BETPOINT se reserva el derecho a rechazar el pago del
boleto premiado hasta la finalizacién del procedimiento ante las autoridades

com pete ntes.
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3. Reglas Aplicables

3.1. Reglas generales

Aparte de lo indicado en el punto 2.9 (Resultado véalido) se aplicaran con caracter general
las siguientes reglas:

Si por cualquier causa un evento no se celebra en el dia y hora sefialados por el
Organizador o se suspende una vez iniciado, las apuestas ya determinadas antes de
producirse la suspensién del evento se mantendran, y las apuestas pendientes se
anularan en el caso de que el evento no se reanude en las 24 horas siguientes a contar
desde la hora de comienzo oficial del evento, y en las 48 horas siguientes para las
apuestas Live.

En las apuestas a la victoria final, al orden de los participantes y equipos en diferentes
competiciones, actividades y disciplinas, se considera perdida la apuesta al participante
/ equipo que renuncie durante la competicion.

Si el evento con el tiempo del juego indeterminado (esqui, carreras de motos, etc.) se
interrumpe y a pesar de esto se publica un resultado vélido, los ganadores se pagan
segun este resultado. Es suficiente que el evento haya comenzado. Si este tipo de evento
se interrumpe y no se publican los resultados oficiales hasta el final del dia segun la hora
local del pais del evento, el evento se considerara nulo. Esta regla no es valida para tenis,
tenis de mesa y billar.

Si el evento se interrumpe o no se completa hasta el final, sus partes o derivados
(primera parte, primer tercio, primer set, etc.) seran validos y se tomard en consideracién
el resultado logrado, pero siempre y cuando esa parte del evento se haya jugado hasta
el final.

Si el evento se interrumpe o no se completa hasta el final, con prondstico apostado, por
ejemplo, al primer goleador o al primer gol en el partido, la apuesta sera valida y sera
valido el resultado también si se realiza antes de la interrupcién del evento. Si el gol no
se realiza hasta el momento de la interrupcién del evento, la apuesta sera nula.

Si el evento se interrumpe o no se completa hasta el final, en las ofertas al total de los
puntos logrados (total de goles, puntos, juegos, etc.) la apuesta sera valida solo si el total
de los puntos logrados es mayor de lo determinado. Si el total de los puntos logrados es
menor o igual al resultado determinado hasta el final del evento, la apuesta serd nula.

En las apuestas de tipo “handicap”, el resultado vdlido es la suma del resultado del
evento en tiempo de juego reglamentario y del valor indicado del handicap definido en
la oferta de BETPOINT.

Si las caracteristicas técnicas no permiten la visualizacion completa de datos de los
participantes de un evento (por ejemplo, los nombres de los participantes de un partido
de tenis, el nombre de un club, etcétera) pero su identidad es de conocimiento notorio,
BETPOINT podra abreviar sus nombres.
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3.1.1. Cambio en la hora o fecha de la celebracion de un evento antes de su comienzo

En caso de que un evento no se celebre en el momento comunicado por BETPOINT, la
apuesta sera valida si el inicio del evento nuevamente previsto ocurre en el periodo de
tiempo que se extiende desde el ultimo horario publicado hasta el final del siguiente dia
de calendario.

Las apuestas en torneos (por ejemplo, los torneos de tenis) que hacen referencia al pase
a la siguiente ronda serdn validas hasta el final del torneo, puesto que este sistema de
competicion permite que el evento sea aplazado solamente por algunas horas, al dia
siguiente o hasta que los requisitos necesarios para la continuacion de este no se hayan
cumplido. BETPOINT podra seguir aceptando las apuestas para el evento en cuestion. La
excepcidn a esa regla son las apuestas en béisbol.

Si el evento empezase antes del horario previsto, las apuestas aceptadas permaneceran
vdlidas, a condicién de que hayan sido validadas antes del inicio del evento. Las apuestas
validadas después del comienzo efectivo del evento que haya sido notificado a BETPOINT
con posterioridad, se consideraran nulas, teniendo derecho a la devolucién del importe
apostado el cliente.

3.1.2. Cambio en el lugar de celebracién de eventos

El cambio de lugar de acontecimiento que no haya sido comunicado a BETPOINT (por
ejemplo, por motivos de sanciones, problemas con el estadio y similares), a menos que
el evento se celebre en el terreno del equipo visitante o en los partidos internacionales,
siempre y cuando la nueva ubicacién permanezca en el pais del equipo local, no afectard
a las apuestas.

En cualquier otro caso BETPOINT podra anularlas y devolver la cantidad apostada o
mantener la validez de las apuestas segun su criterio.

3.1.3. Errores ortograficos

Los errores menores de ortografia relacionados con los nombres de las competiciones o
los competidores no se tendran en cuenta si no afectan a la substancia de la apuesta (por
ejemplo, error de denominacién del club cuando es obvio que se sigue refiriendo al
mismo club; Chelsea en vez de Chelsea).

Sin embargo, la apuesta sera nula si afecta a la substancia en si (por ejemplo, el nombre
de una persona que por ser escrito mal indica otra persona completamente distinta:
Federer en vez de Ferrer).

3.1.4. Reparto de premios en eventos con empates

Cuando los resultados del acontecimiento o acontecimientos sobre los que se hubiesen
realizado los prondsticos de una apuesta permitan dar como acertantes a dos o mas
prondsticos distintos y como consecuencia de ello resultaran premiadas las apuestas
formalizadas sobre cada uno de ellos, el coeficiente de la apuesta podra ser modificado
conforme a las siguientes reglas.

El termino empate se aplica cuando no existe medio alguno de distinguir al Unico
ganador de un acontecimiento, pues dos 0 mas participantes han obtenido el mismo
numero de goles, puntos, el mismo tiempo en una carrera, etc., y en consecuencia dos
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0 mas pronodsticos distintos a un acontecimiento resultaran acertantes.

Cuando se declara un empate entre dos o mas participantes en un evento para el cual
no hubiera ofertado la opcién de empate, el coeficiente establecido se dividird entre el
numero de participantes ganadores a efectos del correcto calculo del premio.

3.1.5. Reparto de premios en eventos considerados nulos

Si por cualquier circunstancia los eventos de una apuesta se anularan, la empresa
autorizada devolvera a las personas usuarias el importe integro de la apuesta, una vez
gue se tenga constancia de dicha anulacién. Las devoluciones de estos importes se
realizardn en los términos establecidos para el abono de premios previsto en estas
normas.

Un evento sera considerado nulo o no participante, en los siguientes supuestos:
Si no se celebra.

Si no se celebra hasta el final o no se da por finalizado en caso de disciplinas
deportivas con tiempo de juego predeterminado (por ejemplo: futbol, hockey,
baloncesto), con excepcidn de tenis, tenis de mesa vy billar.

Si la apuesta se cierra para una persona o un equipo y no participan en el evento.

Si se juega en el terreno del equipo indicado como visitante, a menos que el
terreno se considere por la organizacion como terreno local para ambos equipos.
Esta regla no se aplica a las competiciones en terreno neutral (torneos,
campeonatos mundiales, europeos, copas de esqui y otros). Se entendera que
todos los participantes en estos tipos de competiciones juegan en terreno
neutral, sin importar si son nacionales del pais del Organizador o no.

La celebracion de eventos en terreno neutral no afectara a la validez de las
apuestas, a pesar de que esté o no especificado en la oferta.

Si la apuesta ha sido realizada después del inicio del evento (excepto en los casos
de apuestas en vivo).

En el caso de las apuestas simples cuando el evento de esta sea nulo o no participante,
se devolverd el importe de la apuesta al cliente.

Si en caso de apuestas multiples o combinadas se produce algun evento nulo segun las
normas anteriores, el importe del premio de la apuesta se calculara solamente en base
a los eventos realizados de manera regular, mientras los eventos nulos seran
computados de conformidad con coeficiente 1,0.

3.1.6. Misma eleccion en mas de un evento

BETPOINT no acepta apuestas multiples relacionadas. Es decir, el cliente no puede
realizar apuestas multiples a que la misma elecciéon gane mas de un evento, asi si un
jugador desea hacer una apuesta doble a que el Atlético de Madrid gana la Liga y la
Champions, la apuesta no sera aceptada.
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3.1.7. Dos 0 mas pronosticos en un evento

BETPOINT no acepta apuestas multiples relacionadas con dos o mas prondsticos para el
mismo mercado de un evento. Asi, si el cliente desea realizar una apuesta doble a que el
Barcelona gana 3 — 0 al Sevilla y a que Leo Messi mete dos goles, la apuesta no sera
aceptada.

3.2. Apuestas en vivo

BETPOINT puede organizar apuestas de contrapartida mientras transcurre un evento en
concreto (apuestas en vivo).

En las apuestas en vivo las apuestas se reciben durante el evento. Las apuestas recibidas
después de que haya terminado el evento se anulan.

Las apuestas son validas a partir del momento en que han sido validados el boleto.

Los coeficientes en el momento de la recepcién de la apuesta pueden cambiar hasta el
momento en que estén impresos en el boleto. En este caso se considera valido el
coeficiente impreso en el boleto.

Los premios se pagan después del evento o parte del evento (saque, medio tiempo,
primer gol, etc.).

En caso de errores o interrupciones en la retransmision del programa televisivo en la
sede de BETPOINT, son validas las siguientes reglas:

En caso de interrupcion de la retransmision del programa, BETPOINT se reserva
el derecho de cancelar de su oferta la apuesta en vivo para ese evento o dejarlo
en la oferta y esperar a la continuacion de la retransmision.

Todas las apuestas recibidas antes de la interrupcién de la retransmisién del
programa seran validas.

Si las apuestas validadas antes de la interrupcién pudieran ser o son finalizadas
durante la misma interrupcidén, sus resultados se publicaran posteriormente. El
pago del premio se realizard después de la publicacién de los resultados.

Si a la continuacion de la retransmision, BETPOINT continla con la oferta de las
apuestas en vivo para el mismo evento, las apuestas a eventos, partes o
derivados de los eventos que no pudieron ser finalizados durante la interrupcién
y las apuestas recibidas después de la interrupcién se pagaran después de la
terminacion del evento, sus partes o derivados de los eventos.
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4. Mercados de apuestas por deportes

Las reglas de los apartados siguientes, validos para los deportes a que se refieren,
prevaleceran sobre las reglas generales anteriores.

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

En las modalidades de apuestas que incluyan referencias a “Local (1)” y “Visitante (2)”,
las opciones de apuesta que incluyan “Local (1)” se referirdn al equipo que juegue como
local y las opciones de apuesta que incluyan “Visitante (2)” se referiran al equipo que
juegue como visitante. En caso de tratarse de un evento que se celebra en un terreno
de juego “neutral”, en las modalidades de apuesta que incluyan referencias a “Local (1)”
y “Visitante (2)”, las opciones de apuesta que incluyan “Local (1)” se referiran al equipo
incluido en la parte izquierda de la descripcidn del evento y las opciones de apuesta que
incluyan “Visitante (2)” se referiran al equipo incluido en la parte derecha de la
descripcién del evento.

En las modalidades especificas de cada deporte se establece si se tendran en
consideracion o no las prérrogas y las tandas de lanzamiento desde el punto de penalti
si las hubiera para determinar los resultados validos a la finalizacién del evento.

4.1. Mercados de apuestas genéricas

1X2. En este mercado se pronostica el resultado de un partido donde 1= gana el equipo
1 (Equipo local), X = empatan ambos equipos y 2 = gana el equipo 2 (equipo visitante).
Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcidon de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Margen de victoria. En este mercado se pronostica el ganador final del evento y la
diferencia de goles/puntos/tantos/sets/juegos/carreras etc.... al que haga referencia la
descripcién de la modalidad y a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Carreras
etc...). En este mercado se pronostica el resultado de un partido donde 1=gana el equipo
1 (Equipo local) y 2 = gana el equipo 2 (equipo visitante). Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion
de la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcion
de la modalidad (12 Parte, ler Set...).
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Ganador (sin empate). En este mercado se pronostica el ganador del partido sin empate,
donde 1 = gana el equipo 1y 2 = gana el equipo 2. No contempla el empate. En caso de
qgue el evento finalice con empate las apuestas serdn consideradas nulas. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Total. Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el N.2 total parcial de goles,
puntos, tantos, etc. al que haga referencia la descripcion de la modalidad durante el
periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...) de
forma parcial. La modalidad puede hacer referencia a un determinado participante
(Equipo/Jugador). Si el resultado se corresponde con la linea citada, las apuestas se
anulardn.

Handicap. Este mercado Handicap es la apuesta en la que se ofrece los prondsticos 1 o
2 para un partido donde se aplica una ventaja inicial de puntos establecida por Luckia
Retail, que se asigna a uno de los equipos y al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y a la finalizaciéon del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo. Si el
resultado se corresponde con la linea citada, las apuestas se anularan.

Carrera hasta la X (incl. tiempo de descuento). Es una modalidad de apuesta en la que
se pronostica cual de los participantes llegara antes a XX goles/tantos/puntos, etc.. en
el periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad y a la finalizacién del
periodo al que haga referencia la descripcidon de la modalidad (12 Parte, ler Set...) o en
la totalidad del evento si se omite el periodo. Si un partido termina antes de llegar a la
X, este mercado se considera nulo.

Mercados de medio/cuarto/periodo. A menos que se indique lo contrario, solo se
tendran en cuenta para la determinacién del mercado los goles/puntos/cérneres, etc.
anotados en el periodo correspondiente.

Mercados impares/pares. Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si la suma
total de goles, puntos, tantos, etc. al que haga referencia la descripcion de la modalidad
serd par o Impar a la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo. La
modalidad puede hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador).
Salvo que se indique lo contrario, los recuentos totales de cero se determinaran como
pares.

Ganador y Mas/Menos (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/
Sets/Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se ofrece una apuesta sobre quién ganara
el partido y si se marcaran menos o mas de X goles/ Tarjetas /Saques Esquina...Todos los
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prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Doble oportunidad. En este mercado se pronostica la doble oportunidad; donde 1-X =
el equipo 1 (local) gana o empata, 1-2 = el equipo 1 (local) gana o gana el equipo 2
(visitante) y X-2 = el equipo 2 empata o gana. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcidon de la
modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Doble oportunidad y Mas/Menos N2 total de... (N2 de goles/ Tarjetas /Saques
Esquina/Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se pronostica la
doble oportunidad; donde 1-X = el equipo 1 (local) gana o empata, 1-2 = el equipo 1
(local) gana o gana el equipo 2 (visitante) y X-2 = el equipo 2 empata o gana y el N.2 total
de goles, puntos, tantos, etc. al que haga referencia la descripcién de la modalidad y a
la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12
Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo. La modalidad puede
hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador).

Doble oportunidad y ambos equipos gol. En este mercado se pronostica la doble
oportunidad; donde 1-X = el equipo 1 (local) gana o empata, 1-2 = el equipo 1 (local)
gana o gana el equipo 2 (visitante) y X-2 = el equipo 2 empata o gana y si ambos equipos
meten gol cuando haga referencia la descripcién de la modalidad y a la finalizacion del
periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...) o en
la totalidad del evento si se omite el periodo.

Pasa eliminatoria. En este mercado se apuesta por cudl de los contendientes de una
eliminatoria pasara a la siguiente ronda o fase. La eliminatoria puede consistir en uno o
mas partidos.

Posicién. Mercado en el que se apuesta por la posicion que ocupara un equipo/jugador
determinado en un torneo determinado. Se ofrece el prondstico 1-1 o primero en el
torneo y varios intervalos que abarcan entre los tres primeros 1-3, entre los 6 primeros
1-6 o entre los diez primeros 1-10.

Medio tiempo y final. Es el mercado en el que se pronostica el resultado de un partido
(Gana equipo 1, gana equipo 2 o empatan) al llegar al descanso del partido y al final,
teniendo que acertar ambos para resultar una apuesta ganadora. Este mercado se aplica
al tiempo reglamentario.

Medio tiempo o final. Se trata de un mercado en el que se puede pronosticar el
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resultado del partido al final del primer tiempo o al final, es decir, para que la apuesta
sea ganadora basta con que se dé el resultado pronosticado al final de la primera parte
o en el computo total del partido en tiempo reglamentario.

Descanso. En este mercado apuestas por el resultado al descanso donde 1 = el equipo
1 va ganando al descanso, X = ambos equipos llegan empate al descanso o 2 = el equipo
2 va ganando al descanso.

Ambos equipos marcan. En este mercado se apuesta sobre si ambos equipos marcaran
o no. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al
que haga referencia la descripcidon de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ambos equipos marcan y Mds/Menos N2 total de...(N2 de goles/ Tarjetas /Saques
Esquina/ Puntos/ Tantos/ Sets/ Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se apuesta
sobre si ambos equipos marcaran o no y el N2 de goles / Tarjetas / Saques Esquina etc...
asignados a cada equipo/jugador. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al
tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Resultado exacto de (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/
Sets/Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se pronostica el marcador que refleja N2
de goles / Tarjetas / Saques Esquina etc... asignados a cada equipo/jugador. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Goles Local/Vistante. En este mercado se pronostica el nimero de goles del equipo
local/Visitante. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

éHabrd prérroga?. Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar si se va a disputar
una o mas prorrogas anadidas a la finalizacién inicialmente programada del evento.

1X2 y ambos equipos gol. En este mercado se pronostica el resultado de un partido
donde 1= gana el equipo 1 (Equipo local), 2 = gana el equipo 2 (equipo visitante) o X =
empatan (Prondstico 1X2) y si ambos equipos meten gol cuando haga referencia la
descripcién de la modalidad y a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite
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el periodo.

1X2 y Mas/Menos N2 total de...(N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/
Tantos/Sets/ Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se pronostica el resultado de un
partido donde 1= gana el equipo 1 (Equipo local), X = empatan ambos equipos y 2 = gana
el equipo 2 (equipo visitante) y el N.2 total de goles, puntos, tantos, etc. al que haga
referencia la descripcion de la modalidad y a la finalizacién del periodo al que haga
referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set..) o en la totalidad del
evento si se omite el periodo. La modalidad puede hacer referencia a un determinado
participante (Equipo/Jugador).

1X2 (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/ Tantos/Sets/ Juegos/ Carreras
etc....). En este mercado se pronostica el resultado de un partido donde 1= gana el
equipo 1 respecto al N.2 de goles/Tarjetas/saques de esquina..., X= empatan equipo 1y
equipo 2 respecto al N.2 de goles/Tarjetas/saques de esquina... y 2= gana el equipo 2
respecto al N.2 de goles/Tarjetas/saques de esquina... Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion
de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion
de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Mas/Menos N.2 total de... (N2 de goles/Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/Tantos/
Sets/Juegos/ Carreras etc...). Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el N.2
total de goles, puntos, tantos, etc. al que haga referencia la descripcién de la modalidad
y a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12
Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo. La modalidad puede
hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador).

N.2 total por Rango (N.2Goles/Tarjetas/SaquesEsquina/Puntos/Tantos/Sets/
Juegos/Carreras...). Esta modalidad de apuesta consiste en pronosticar el N.2 total por
rango de goles, puntos, tantos, etc. al que haga referencia la descripcion de la modalidad
y a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcidon de la modalidad (12
Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite el periodo. La modalidad puede
hacer referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador).

Ganador del gol, tanto, punto etc.. X. En este mercado se pronostica qué equipo/jugador
alcanzara un punto, tanto, gol, etc. prefijado por Luckia, donde 1 = el equipo/jugador 1
alcanza y 2 = lo alcanza el equipo/jugador 2 en el periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad y a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...) o en la totalidad del evento si se omite
el periodo.

Equipo/Jugador en ganar/anotar mas (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/
Puntos/Tantos/ Sets/ Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se pronostica cudl de los
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equipos/jugadores anotard mas goles / Tarjetas / Saques Esquina...Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripciéon de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Periodo en que se marcan mds (N2 de goles/ Tarjetas /Saques Esquina/ Puntos/
Tantos/Sets/ Juegos/ Carreras etc...). En este mercado se apuesta sobre en qué periodo
se marcaran mas goles / Tarjetas / Saques Esquina pudiéndose optar por tres
prondsticos 1X2, donde 1 significa el primer tiempo, 2 hace referencia al segundo
tiempo y X indica que se marcardn la misma cantidad de goles / Tarjetas / Saques
Esquina. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
gue haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Qué equipo gana en un duelo virtual. En este mercado se apuesta por el ganador virtual
de un partido ficticio que en realidad no se ha disputado. En esta apuesta se pronostica
1X2 y doble oportunidad 1X y X2, para determinar el resultado se tendran en cuenta los
goles marcados por los equipos incluidos en el duelo en sus respectivos partidos. .
Ejemplo: Duelo virtual -RED WINGS - BOSTON BRUINS. En este duelo virtual estos dos
equipos no se enfrentan entre si en realidad sino que cada uno de ellos se enfrenta a
otros equipos en sus respectivas competiciones de manera que RED WINGS se puede
enfrentar por ejemplo a NEW JERSEY DEVILS y BOSTON BRUINS se puede enfrentar a
PHILADELPHIA FLYERS, para determinar el resultado del duelo virtual se tendran en
cuenta los goles marcados por los dos contendientes del duelo virtual en cada uno de
sus respectivos partidos, asi si se diera los resultados: RED WINGS - NEW JERSEY DEVILS
2:1 y PHILADELPHIA FLYERS - BOSTON BRUINS 2:2. El resultado del duelo seria: RED
WINGS - BOSTON BRUINS 2:2, es decir, X (Empate).

Primer saque de esquina, falta, tiro...etc. Mercado en el que se apuesta por el equipo
gue sacara el primer saque de esquina, falta, tiro etc. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion
de la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcién
de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Cara a cara. Salvo que se indique lo contrario en las reglas especiales de cada deporte:

Al menos un participante debe terminar el evento, o todas las apuestas se consideraran
nulas

Si uno o mas participantes no consiguen empezar, todas las apuestas se consideraran
nulas

Si todos los participantes son descalificados o excluidos de alguna manera, todas las
apuestas se consideraran nulas

Si ambos competidores en un cara a cara obtienen el mismo resultado y no se ofrece
ninguna cuota de empate, todas las apuestas se consideran nulas.
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Mercados Outright. Los mercados Outright se consideran All In Run Or Not y, por lo tanto,
se determinardn como una pérdida si la seleccion no participa en el evento.

En caso de que el evento se cancele, todas las apuestas se declararan nulas.

En los casos en los que se modifique el lugar de celebracion de un evento, nos
reservamos el derecho de anular cualquier apuesta.

Salvo que se indique lo contrario, siempre que la asociacién organizadora considere
oportuno incluir rondas, partidos o series de partidos necesarios (por ejemplo,
eliminatorias, playouts, postemporada) tras el final de la denominada Temporada
regular para determinar la clasificacidn, los ganadores de la liga, el ascenso/descenso,
etc., Luckia tendra en cuenta los resultados y los desenlaces derivados de estos partidos
para la determinacién de las apuestas referidas a la clasificacion final de la liga, el
ascenso, el descenso, etc. Por ejemplo, las apuestas de temporada sobre el equipo
ganador de la NHL se referirdn al ganador de la Stanley Cup.

Todos los eventos se determinan a partir de la ceremonia de entrega de premios o del
acta oficial de la competicion, sin tener en cuenta los resultados de investigaciones o
descalificaciones posteriores.

Regla de empate técnico

Las reglas de empate técnico se aplican a los mercados Outright. Un empate técnico es cuando
dos 0 mas competidores empatan en una posicidon en un evento.

En estos casos, enviaremos un factor de desempate basado en el numero de posiciones
empatadas dividido por el nimero de competidores empatados en esa posicion.

4.2. Mercados de apuestas deportivas

4.2.1. Ajedrez

El ajedrez esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Juego: En este mercado se apuesta por el ganador de un juego donde el prondstico 1 =
gana el juego el jugador 1, X = empatan ambos jugadores (tablas) y 2 = gana el juego el
jugador 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.2. Atletismo

El resultado del evento se determinara en funcién de la primera clasificacién oficial
publicada por la autoridad oficial de la competicién, excepto cuando se trate de la
modificacion del resultado errdneamente publicado.

Si un evento especifico se pospone o abandona, las apuestas siguen siendo validas
siempre que el evento se complete en un plazo de 72 horas.
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La apuesta no sera valida si el participante no ha participado en las finales de la
competicion.

En caso de apuestas sobre el ganador de duelo, si ambos competidores se retiran y se
quedan sin resultado oficial, las apuestas no serdn consideradas validas.

Cuando en caso de apuestas de duelo los competidores finalicen la competicidén en la
misma posicidn de clasificacidn, las apuestas no seran validas. Si uno de los participantes
abandona el evento durante la celebracion, el participante que finalizd la competicidon
sera considerado como ganador.

Oferta basica: En este mercado se pronostica el atleta ganador de una competicién
donde prondstico 1 = gana el atleta 1 y prondstico 2 = gana el atleta 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.3. Badminton

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

Oferta basica: En este mercado se pronostica al ganador de una competicién donde
prondstico 1 = gana el jugador 1y prondstico 2 = gana el jugador 2. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador ler set: En este mercado se apuesta por el resultado del primer set del partido
pudiéndose elegir entre los prondsticos 1y 2, es decir en este mercado se apuesta a que
gana el jugador 1 el primer set o gana el jugador 2 el primer set. Todos los pronésticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Resultado final: En este mercado se apuesta por el resultado en sets de un partido.

4.2.4. Baloncesto

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valoraran en funcién del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicion, no
contabilizan posibles prérrogas.

En caso de apuestas sobre el ganador en el duelo, la apuesta sera valida si ambos
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equipos participan en el partido.

No se considerard participante el jugador de baloncesto que pase todo el tiempo del
partido en el banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las
apuestas que hagan referencia a él seran nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo sera el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta).

En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo nimero
de puntos, el tipo de apuesta ganadora sera “X” (empate), excepto cuando la opcién
"empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran nulas.

Las ofertas relacionadas con el nimero de puntos de jugadores y de duelo de jugadores
incluyen también las prérrogas, a menos que LR indique lo contrario en su oferta.

Resultado final X mitad: En este mercado se pronostica el resultado de un partido en la
X mitad donde 1 = gana el equipo 1, X = empatan ambos equipos, 2 = gana el equipo 2,
1X = gana el o empatan ambos, X2 = empatan ambos equipos o gana el equipo 2 y el
prondstico 12 = donde gana el equipo 1 (local) o bien gana el equipo 2 (visitante). Todos
los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario.

Salto inicial: En este mercado se pronostica qué equipo gana el salto inicial, donde 1 = lo
gana el equipo 1y 2 = lo gana el equipo 2.

Resultados final y primer periodo del partido: Es el mercado en el que se pronostica el
resultado de un partido (Gana equipo 1, gana equipo 2 o empatan) al llegar al final del
primer periodo y al final del partido, teniendo que acertar ambos para resultar una
apuesta ganadora. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

éQuién marcard el X punto? (incl. tiempo suplementario). Si un partido termina antes de
llegar a la X, este mercado se considera nulo (cancelado).

éQué equipo ganard la carrera a x puntos? (incl. tiempo suplementario). ¢A x puntos?
(incl. tiempo suplementario). Si un partido termina antes de llegar a la X, este mercado
se considera nulo (cancelado).

Regla de determinacion

En caso de que un partido no termine en empate, pero se juegue una prérroga a efectos
de clasificaciéon, los mercados se determinaran segun el resultado al final del tiempo
reglamentario.
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4.2.5. Balonmano

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valorardn en funciéon del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicién, sin
contabilizar prérrogas.

En caso de apuestas sobre el ganador en duelo, la apuesta sera vdlida si ambos
participantes juegan el partido.

No se considerarad participante el jugador que pase todo el tiempo del partido en el
banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las apuestas que
hacen referencia a él serdn nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo serd el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta).

En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo niumero
de puntos, el tipo de apuesta ganadora serd “X” (empate), excepto cuando la opcién
"empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran nulas.

En Balonmano todos los mercados excepto “Primero en marcar X goles” y “Equipo que
llegard antes a X goles” son para el tiempo regular.

Ganador del periodo (que se esta jugando): En este mercado apuestas por el resultado
del periodo que se esta disputando, donde 1 = el equipo 1 gana el periodo apostado, X
= ambos equipos empatan el periodo apostado y 2 = el equipo 2 gana el periodo
apostado. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Resultado final X mitad: En este mercado se pronostica el resultado de un partido en la
X mitad donde 1 = gana el equipo 1, X = empatan ambos equipos, 2 = gana el equipo 2,
1X = gana el o empatan ambos, X2 = empatan ambos equipos o gana el equipo 2 y el
prondstico 12 = donde gana el equipo 1 (local) o bien gana el equipo 2 (visitante). Todos
los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcidén de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Numero de suspensiones de 2 min equipo X: En este mercado se apuesta por si habra
menos 0 mas niumero de suspensiones de 2 minutos determinados en el enunciado de
la apuesta para el equipo X. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Menos/Mas Tiros 7 metros equipo X: En este mercado se apuesta si habra menos o mas
tiros de 7 metros (penaltis) por parte del equipo X, durante el partido en tiempo
reglamentario, de los que estan determinados en el enunciado de la apuesta. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
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referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacidén del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Goles jugador: En este mercado se puede apostar para un jugador determinado si va a
marcar menos o mas goles de una cantidad establecida en el enunciado de la apuesta.
Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Préximo gol: En este mercado se pronostica qué equipo serd el proximo en marcar gol,
donde 1 = el equipo 1 sera el proximo en marcar, X = ningun equipo marca y 2= el equipo
2 sera el préximo en marcar. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcidon de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Diferencia de goles: En este mercado se pronostica la diferencia total de goles que habra
al final del partido. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

4.2.6. Béisbol

El resultado del evento serd el resultado final una vez finalizado el partido, incluidas las
extensiones y reducciones de tiempo conformes a los criterios fijados por la autoridad
oficial de competicidn, salvo que esté establecido lo contrario en la oferta de LR.

Posteriores modificaciones, decision individual o decisién de la comisidon no se tendran
en cuenta. LR podrd, en casos excepcionales, considerar el empate como el resultado
final del encuentro, a condicion de que ése sea el resultado final obtenido de
conformidad con las reglas de competicion (ejemplo: en MLB se entrega la posicion y el
empate puede ser el resultado final). En ese caso, si el empate no ha sido incluido en la
oferta, las apuestas sobre el resultado del partido no seran validas.

Un partido de béisbol suele estar programado para 9 entradas, pero algunos partidos
pueden estar programados para 7 entradas e incluso para 5, 6 y 8. Sin embargo, el hecho
de que un partido esté programado para x entradas, no significa que se vayan a jugar
realmente esas entradas. Un partido puede ser suspendido antes de tiempo debido a
las condiciones meteoroldgicas y, aunque no se haya jugado el numero total de
entradas, el resultado sigue considerandose oficial. Un partido también puede tener
mas entradas de las programadas si hay un empate y se va a una prérroga.

Cada partido lleva el nombre de los dos equipos y la fecha de celebracién.

Si el partido de béisbol no se celebra por cualquier motivo, las apuestas seran nulas y
no se esperara una nueva fecha / hora de celebracion.

Si el partido de béisbol se interrumpe y no se reanuda el mismo dia (hora local) las
apuestas se consideraran nulas, a no ser que la autoridad oficial haya dado el partido



Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

por finalizado conforme a las reglas de competicion.

En caso de que esté prevista la celebracidén de dos partidos de béisbol para el mismo
dia, de los que uno es la continuacién del partido empezado con anterioridad, el objeto
de la apuesta sera el partido que haya empezado y que finalizard ese mismo dia.

Primera entrada: En este mercado se pronostica que equipo realizara la primera entrada,
donde el prondstico 1 = la primera entrada la realiza el equipo 1, prondstico X = no hay
entradas y prondstico 2 = la primera entrada la realiza el equipo 2. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador (incl. entradas extra). El mercado ganador se liquidara antes del partido si este
dura al menos 5 entradas (4,5 si el equipo local va en cabeza) y se considera oficial.

Margen de victoria (incl. prorroga). El partido debe durar el nimero completo de
entradas programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Handicap. El partido debe durar el nimero completo de entradas programadas, de lo
contrario se anulara el mercado.

Total (incl. entradas extra), todos los mercados. El partido debe durar el numero
completo de entradas programadas, de lo contrario el mercado se anulara a menos que
el resultado del over ya haya ganado.

Impares/pares (incl. las entradas extra). El partido debe durar el nimero completo de
entradas programadas, de lo contrario se anulard el mercado.

Llegada a x carreras (incl. las entradas extra). Se anulara si ninguno de los dos equipos
alcanza el valor x. En caso de entrada extra. El partido debe durar el nimero completo
de entradas programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Competidorl bateara en la novena entrada. El partido debe durar el nimero completo
de entradas programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Equipo que gana mas entradas. El partido debe durar el nimero completo de entradas
programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Equipo con la entrada de mayor puntuacion. El partido debe durar el nimero completo
de entradas programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Entrada con mayor puntuacién. El partido debe durar el nimero completo de entradas
programadas, de lo contrario se anulara el mercado.

Entradas 1 a 5, todos los mercados. El partido debe haber completado 5 entradas (4,5
si el equipo local va en cabeza).

Entradas 1 a 5 - total, todos los mercados. El partido debe haber completado 5 entradas
(4,5 si el equipo local va en cabeza), a menos que el over ya haya ganado.

X entrada - 1x2. Se debe completar la entrada.

X entrada — Total. La entrada debe completarse a menos que el over ya haya ganado.

Maximo de carreras consecutivas por cualquiera de los equipos. El partido debe durar
el nimero de entradas programado, a menos que ya haya ganado 5+.
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Cuando _se decidira el partido. El partido debe transcurrir el nUmero de entradas
programado. Se resolvera como «cualquier entrada extra» si al final del tiempo regular
(después de 9 entradas completas) el partido termina en empate, independientemente
de que se jueguen o no entradas extra.

Cuando se anotara la x carrera (incluidas las entradas extra). El partido debe transcurrir
el nUmero de entradas programado. Si un partido termina antes de llegar a la X carrera,
este mercado se considera nulo.

x_entrada - competidorl para anotar. La entrada debe completarse a menos que el
equipo local ya haya anotado.

X entrada - competitor2 para anotar. La entrada debe completarse a menos que el
equipo visitante ya haya marcado.

Total de hits (incl. las entradas extra), todos los mercados. El partido debe durar el
numero de entradas programado, a menos que ya se haya ganado el over en el
momento de finalizar el partido.

Primera entrada - hits totales, todos los mercados. La primera entrada debe completarse
a menos que el over ya haya ganado.

Entradas 1 a 5 - hits totales, todos los mercados. El partido debe haber completado 5
entradas (4,5 si el equipo local va en cabeza), a menos que el over ya haya ganado.

Ganador y total (incl. entradas extra). El partido debe transcurrir el nUmero de entradas
programado.

Total de homeruns (incl. entradas extra), todos los mercados. El partido debe durar el
numero de entradas programado, a menos que ya se haya ganado el over en el
momento de finalizar el partido.

Primera entrada — ganador. Se debe completar la primera entrada.

Llegada a x carreras (incl. las entradas extra). Si un partido termina antes de llegar a la X
carrera, este mercado se considera nulo.

En caso de entrada extra. El mercado se resolvera como «Si» si al final del tiempo regular
(después de 9 entradas completas) el partido termina en empate, independientemente
de que se jueguen o no entradas extra.

¢Qué equipo gana la carrera a x puntos?. Si una entrada termina antes de que se alcance
el punto X (incl. las entradas extra), este mercado se considera nulo (cancelado).

¢Cuando se decidird el partido?. El mercado se determinarad como «Cualquier entrada
extra» si al final del tiempo reglamentario (después de 9 entradas completas) el partido
termina en empate, independientemente de que se juegue o no la prérroga (entradas
extra)

éHabra prérroga?. EI mercado se determinard como «Si» si al final del tiempo
reglamentario (Después de 9 entradas completas) el partido termina en empate,
independientemente de que se juegue o no la prérroga (entradas extra)

Resultado del jugador en la x vez que batea. Si se sefiala base por bolas intencional,
contara como aparicion en el plato y el mercado se considera anulado (cancelado)

Jugador que hace un strike-out en la x vez que batea. Si se sefiala base por bolas
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intencional, contara como aparicion en el plato y el mercado se considera anulado
(cancelado).

Abandonos y aplazamientos de partidos

En el caso de un partido aplazado, todos los mercados se consideran nulos a menos que
el partido continte con un resultado oficial en el dia programado.

En el caso de un partido abandonado que no se considere oficial, todos los mercados
no decididos se consideraran nulos a menos que el partido continlde con un resultado
oficial en el dia programado. Se determinaran todos los mercados totalmente decididos.

Mercados de jugadores

Las apuestas a jugadores cuyo partido se marque como aplazado o cancelado en el
estado del juego antes de la hora de inicio programada se dejaran con el estado
pendiente y resultardn si el juego comienza dentro de las 72 horas siguientes a la hora
de inicio programada originalmente (hora global del juego). Si el partido no comienza
en un plazo de 72 horas, las apuestas se anularan.

Si el partido comienza pero se abandona o se suspende en cualquier momento antes de
que el partido llegue a su fin natural y el partido no se reanuda en un plazo de 5 horas,
todas las apuestas a dicho jugador se anularan.

Si un jugador seleccionado para cualquier tipo de apuesta no participa en el partido,
todas las apuestas a dicho jugador se anularan.

Todos los mercados de jugadores incluyen entradas extra para los resultados de las
apuestas.

Si un jugador no estaba en la alineacidn inicial, la apuesta sera anulada

El partido debe durar al menos 8,5 entradas para que las apuestas se mantengan. En
caso contrario, se anulardn todas las apuestas.

Estadisticas de béisbol utilizadas en el mercado de jugadores

Bateador - hits (H): Llegar a la base debido a una bola bateada, valida y sin error por
parte de la defensa

Bateador - homerun (HR): Hits en los que el bateador tocé con éxito las cuatro bases,
sin la contribucién de un error de campo

Bateador - bases totales (TB): Uno por cada sencillo, dos por cada doble, tres por cada
triple y cuatro por cada jonréon [H+ 2B+ (2 x3B) + (3 xHR)] o [1B + (2 x 2B) + (3 x 3B) +
(4 x HR)].

Bateador - Carreras + Cl: Suma de carreras y Cl (carreras impulsadas: nimero de
corredores que anotan debido a la accion de un bateador, excepto cuando el bateador
se desplaza a una doble jugada o llega por un error)

Lanzador - strikeouts (SO): Niumero de bateadores que recibieron el tercer strike

Lanzador - carreras limpias: Niumero de carreras que no se produjeron como resultado
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de errores o pelotas pasadas

Bateador + hits + carreras + Cl: Suma de hits, carreras y Cl (carreras impulsadas: nimero
de corredores que anotan debido a la accién de un bateador, excepto cuando el
bateador se desplaza a una doble jugada o llega por un error)

Los nombres de los mercados no reflejan los términos reales utilizados en el béisbol.
Tenga en cuenta la siguiente leyenda para los términos reales utilizados en el béisbol:

Nombre del mercado [Término usado en béisbol

Periodo Entrada

Prérroga (OT) Entrada extra

Puntos Carreras

Medio tiempo Resultado tras la novena media entrada

Mercados rapidos

Si se produce un hit y un error en la misma jugada, se considerara un hit a efectos de
determinacion.

Si un jugador no se presenta de nuevo en el plato pero se han ofertado mercados de
jugadores relacionados, los mercados no decididos se consideran nulos

Una pelota de foul se considerara siempre como strike a efectos de liquidacion.

4.2.7. Bolos

Este deporte estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicardn de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el jugador 1 y 2 = gana el partido el jugador 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Bolos sobre césped

Si los jugadores/equipos se muestran de forma incorrecta, nos reservamos el derecho a
anular las apuestas.

Si un jugador se retira, todos los mercados indecisos se consideran nulos.
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4.2.8. Carreras de Caballos/Trotones

LR ofrece eventos y prondsticos de carreras de caballos. En ningln caso estas apuestas
se ofrecen bajo el tipo “en vivo”.

La entrada en el cajon de salida del caballo implica que ha participado en la carrera
independientemente de retiradas posteriores.

En las modalidades de apuestas de carreras de caballos los prondsticos de apuesta se
realizan sobre el nimero de cajén por el que ha tomado la salida el caballo. Si un caballo
no llega a participar en la carrera y es sustituido por otro participante, los prondsticos
seguiran siendo validos. Si un caballo no llega a participar en la carrera y no es sustituido
por otro, los pronésticos sobre ese nimero de caballo serdn anulados.

En el caso de que se tenga que repetir la salida de una carrera, independientemente del
motivo, las apuestas sobre participantes que no tomen parte de la segunda salida y si
de la primera seran declaradas nulas.

En las carreras de caballos, si un participante rechaza tomar parte en la carrera una vez
publicado su nombre en la lista oficial de salida, las apuestas sobre este participante
seran declaradas perdedoras.

En las carreras de caballos, si un participante se retira antes del inicio de la carrera, los
posibles premios sobre otros participantes pueden estar sujetas a una deduccién de las
mismas basadas en los coeficientes de los participantes retirados.

Coeficiente del participante  Porcentaje descontado del

retirado premio
1.12<=0Q<01.19 85%
1.20<=Q<=1.25 80%
1.26<=Q<=1.30 75%
1.31<=Q<=1.40 70%
1.41<=Q<=1.55 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%
2,51<=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%

Ejemplo de apuesta a una carrera de caballos con retirada del caballo N22
Las cuotas ofertadas a los 6 caballos que compiten son:

Caballo N21 cuota a ganador 2.00
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Caballo N22 cuota a ganador 3.20
Caballo N23 cuota a ganador 1.80
Caballo N24 cuota a ganador 4.00
Caballo N25 cuota a ganador 5.60
Caballo N26 cuota a ganador 4.50

Se retira el caballo N22 antes del inicio de la carrera.

Se apuesta a que gana el caballo N25 con cuota inicial 5.60
Gana la carreara el caballo N25.

Se aplicarian las siguientes deducciones:

Coeficiente del participante retirado N22 = 3.20

A la apuesta ganadora al caballo N95 se le aplican la siguiente deduccién:

1€ x 5.60=5.60€, aplicando la deduccién del 30% segun la tabla (como el
caballo retirado tenia una cuota de 3.20, esta da como resultado en caso de
retirada una deduccidon de un 30%) el premio resultante es 5.60€ -
30%=3.92¢€.

En las carreras de caballos, las apuestas que hubieran podido ser aceptadas después del
inicio del evento seran declaradas nulas, teniendo derecho el apostante a la devolucién
de la suma apostada.

Cuotas anticipadas

Son las 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 evento.

Si la seleccidn no participa en el evento indicado, la apuesta se considerara perdedora,
salvo las excepciones que se citan a continuacidn, en las cuales las apuestas se
consideran nulas (devolucion de la cantidad apostada).

Las excepciones mencionadas son:
Se suspende o se declara nulo el evento.

La seleccién estaba identificada de forma explicita en el momento de la apuesta
con el término “devolucién si no participa”.

Si la lista de participantes fuera excesiva y la Organizacion 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 valida
en el caso de que el acontecimiento tenga lugar en una fecha posterior a la
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programada y en la misma ubicacion, sin que se reabran las inscripciones.

Cuotas iniciales

Se trata de las cuotas que se ofrecen el dia del evento, se ofrecen una vez estd cerrada
la inscripcion, estan disponibles hasta que se ofrecen las cuotas de carrera.

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 seleccidén. Este tipo de cuotas
Unicamente estan disponibles aproximadamente de cinco a diez minutos antes del inicio
de la carrera, siempre y cuando haya un minimo de tres participantes.

Cuotas finales
Se trata de las ultimas cuotas de carrera, calculadas justo antes del inicio de la carrera.

Cuando un cliente solicita esta cuota para su seleccidn, renuncia voluntariamente a
conocer a priori la cuota que se utilizard para calcular los premios de su apuesta,
decidiendo acogerse a la Ultima cuota que se ofrezca, asumiendo el riesgo de que pueda
ser inferior a la ofrecida en el momento de realizar la apuesta, por su parte LR asumird
el riesgo de que pueda ser superior a la ofrecida en el momento de realizar |la apuesta.

Las apuestas se liquidan con base en estas cuotas, a menos que el cliente solicite
expresamente cuotas anticipadas iniciales o de carrera y estas estén disponibles

Favorito anénimo

Hace referencia a una forma especial de elegir la seleccidn por parte del cliente y no a
un tipo especial de cuota.

Cuando un cliente selecciona el favorito andnimo o al segundo favorito anénimo, deja
de seleccionar un participante por su nombre o nimero, sino que selecciona aquél cuya
cuota final sea menor (primer favorito o segunda menor (segundo favorito).

Como las cuotas finales coinciden con las ultimas cuotas de carrera, el favorito anénimo
se conoce al determinar la cuota final para ese evento.

Si dos participantes quedan finalmente con la cuota final mas baja se les considerara a
ambos favorito anénimo. A efectos de calcular los premios en este caso, la cantidad total
apostada se dividira entre dos, tanto si la seleccidn era de primer favorito como de
segundo favorito. En este caso el participante con la siguiente cuota mas baja pasaria a
ser el tercer favorito. Cuando tres o mas participantes comienzan la carrera como
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 crean nuevas cuotas finales, las apuestas realizadas al
favorito andénimo seran declaradas nulas, devolviendo el importe total apostado.
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Ganador

Apuesta al ganador de la carrera. Estas cuotas vienen definidas por el propio proveedor
de carreras.

Ganador sin caballo “X”

Apuesta al ganador de la carrera exceptuando el participante “X”. Para este mercado se
ignora al participante “X” para la carrera y para los resultados. En el caso de que el
participante “X” gane la carrera, el participante que haya quedado segundo sera el
ganador de este mercado.

En caso de que haya una o mas vacantes en alguna carrera, las apuestas seran
consideradas nulas.

Favorito vs No favorito
Apuesta si ganara alguno de los favoritos o alguno de los no favoritos.

En caso de que haya una o mds vacantes en alguna carrera, las apuestas seran
consideradas nulas.

Par vs Impar
Par vs Impar: Apuesta a que gana algun participante que participa en calle par o impar.

En caso de que haya una o mdas vacantes en alguna carrera, las apuestas seran
consideradas nulas.

Cara a Cara

Apuesta a ganador entre dos participantes.

Ganador y Colocado

Se apuesta a que el participante seleccionado quede, al menos, colocado entre las
primeras posiciones de una carrera.

Esta modalidad de apuesta consiste en realidad en dos apuestas, una en la que la
seleccion elegida ganard 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 seleccién gana, el cliente habra acertado ambas apuestas (la seleccién habra
ganado y también habra quedado entre las primeras posiciones). Si la seleccion queda
dentro de esas primeras posiciones (22, 32...) pero no gana, el cliente sélo acertara la
parte apostada a colocado (la seleccidn 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 (la de ganador y la de colocado).
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Estas apuestas se calculan con las cuotas finales, proporcionadas por el hipddromo o
canédromo. Dependiendo del evento y las condiciones particulares del mismo (nimero
de participantes, Handicap...) el nUmero de posiciones que se consideraran colocados
puede variar, al igual que la formula aplicada para calcular el coeficiente de la parte
apostada a colocado. Estas condiciones (términos de colocado) se especifican antes del
comienzo del evento, y el cliente las podra solicitar a los agentes de LR, comprobar en
los terminales auxiliares o en las pantallas de informacion.

Se aplicardn las siguientes condiciones en funcién del nimero de participantes y del tipo
de carrera (Cg = Coeficiente ganador, Cc = Coeficiente colocado):

Numero de participantes Posiciones validas para colocado Factor corrector
De2a4 Solo ganador 1/5
De5a7 1oy 20 1/5
Mas de 7 (sin handicap) 19,29y 3¢ 1/5
Mas de 15 (con handicap) 19,2932y 49 1/5
Gemela

Apuesta al ganador y segunda posicion de la carrera, se debe acertar el orden estricto
de la carrera. Estas apuestas se calculan con las cuotas finales. Si por algin motivo el
hipédromo finalmente no ofrece una cuota final para las apuestas gemela, las apuestas
seran nulas y se procedera al reembolso de la cantidad apostada.

Si una de las dos selecciones no participa, la apuesta se considerara nula.
Gemela reversible

Apuesta al ganador y segunda posicién de la carrera sin importar el orden de entrada
de los participantes seleccionados. Al poder considerarse como dos gemelas simples, se
aplican las mismas reglas que para la modalidad Gemela, aplicando estas reglas a cada
una de las gemelas que componen esta apuesta.

Trio

Apuesta al ganador, segunda y tercera posicién de la carrera, se debe acertar el orden
estricto de la carrera. Estas apuestas se calculan con las cuotas finales. Si por algin
motivo el hipddromo finalmente no ofrece una cuota final para las apuestas trio, las
apuestas serdn nulas y se procedera al reembolso de la cantidad apostada.

Si al menos una de las tres selecciones no participa, la apuesta se considerara nula.

Trio Reversible

Apuesta al ganador, segunda y tercera posicion de la carrera sin importar el orden de
entrada de los participantes seleccionados. En el caso de tres selecciones, seria
equivalente a realizar los seis trios distintos que se pueden formar con dichas
selecciones. Al poder considerarse como trios simples, se aplican las mismas reglas que
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para la modalidad Trio, aplicando estas reglas a cada uno de los trios que componen
esta apuesta.

Apuestas ofrecidas por niimero de participantes

Dependiendo del nimero de participantes en la carrera se ofertaran los siguientes tipos
de apuestas.

Ganador: minimo 2 participantes.

Ganador y colocado: mas de 4 participantes.
Gemela y gemela reversible: minimo 4 participantes.
Trio y trio reversible: minimo 6 participantes.

Todas las apuestas realizadas a carreras que finalmente contengan menos corredores
de los indicados en este apartado serdn anuladas.

4.2.9. Carreras de Galgos

LR ofrece eventos y prondsticos de carreras de galgos. En ningln caso estas apuestas se
ofrecen bajo el tipo “en vivo”.

La entrada en el cajon de salida del galgo implica que ha participado en la carrera
independientemente de retiradas posteriores.

En las modalidades de apuestas de carreras de galgos los prondsticos de apuesta se
realizan sobre el nimero de cajén por el que ha tomado la salida el galgo. Si un galgo no
llega a participar en la carrera y es sustituido por otro participante, los prondsticos
seguiran siendo validos. Si un galgo no llega a participar en la carrera y no es sustituido
por otro, los pronésticos sobre ese niumero de galgo seran anulados.

En el caso de que se tenga que repetir la salida de una carrera, independientemente del
motivo, las apuestas sobre participantes que no tomen parte de la segunda salida y si de
la primera seran declaradas nulas.

En las carreras de galgos, si un participante rechaza tomar parte en la carrera una vez
publicado su nombre en la lista oficial de salida, las apuestas sobre este participante
seran declaradas perdedoras.

En las carreras de galgos, las apuestas que hubieran podido ser aceptadas después del
inicio del evento seran declaradas nulas, teniendo derecho el apostante a la devolucion
de la suma apostada.

Cuotas anticipadas

Son las 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
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el evento.

Si la seleccidn no participa en el evento indicado, la apuesta se considerara perdedora,
salvo las excepciones que se citan a continuacién, en las cuales las apuestas se
consideran nulas (devolucion de la cantidad apostada).

Las excepciones mencionadas son:
Se suspende o se declara nulo el evento.

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

Si la 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 valida
en el caso de que el acontecimiento tenga lugar en una fecha posterior a la
programada y en la misma ubicacién, sin que se reabran las inscripciones.

Cuotas iniciales

Se trata de las cuotas que se ofrecen el dia del evento, se ofrecen una vez estd cerrada
la inscripcidn, estan disponibles hasta que se ofrecen las cuotas de carrera.

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 seleccién. Este tipo de cuotas
Unicamente estan disponibles aproximadamente de cinco a diez minutos antes del inicio
de la carrera, siempre y cuando haya un minimo de tres participantes.

Cuotas finales
Se trata de las ultimas cuotas de carrera, calculadas justo antes del inicio de la carrera.

Cuando un cliente solicita esta cuota para su seleccién, renuncia voluntariamente a
conocer a priori la cuota que se utilizara para calcular los premios de su apuesta,
decidiendo acogerse a la Ultima cuota que se ofrezca, asumiendo el riesgo de que pueda
ser inferior a la ofrecida en el momento de realizar la apuesta, por su parte LR asumird
el riesgo de que pueda ser superior a la ofrecida en el momento de realizar la apuesta.

Las apuestas se liquidan con base en estas cuotas, a menos que el cliente solicite
expresamente cuotas anticipadas iniciales o de carrera y estas estén disponibles.

Favorito andnimo

Hace referencia a una forma especial de elegir la seleccidn por parte del cliente y no a

un tipo especial de cuota.
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Cuando un cliente selecciona el favorito anénimo o al segundo favorito anénimo, deja
de seleccionar un participante por su nombre o nimero, sino que selecciona aquél cuya
cuota final sea menor (primer favorito o segunda menor (segundo favorito).

Como las cuotas finales coinciden con las ultimas cuotas de carrera, el favorito anénimo
se conoce al determinar la cuota final para ese evento.

Si dos participantes quedan finalmente con la cuota final mas baja se les considerard a
ambos favorito anénimo. A efectos de calcular los premios en este caso, la cantidad total
apostada se dividira entre dos, tanto si la seleccidn era de primer favorito como de
segundo favorito. En este caso el participante con la siguiente cuota mas baja pasaria a
ser el tercer favorito. Cuando tres o mas participantes comienzan la carrera como
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 crean nuevas cuotas finales, las apuestas realizadas al
favorito anénimo seran declaradas nulas, devolviendo el importe total apostado.

Ganador

Apuesta al ganador de la carrera. Estas cuotas vienen definidas por el propio proveedor
de carreras.

Ganador sin galgo “X”

Apuesta al ganador de la carrera exceptuando el participante “X”. Para este mercado se
ignora al participante “X” para la carrera y para los resultados. En el caso de que el
participante “X” gane la carrera, el participante que haya quedado segundo sera el
ganador de este mercado.

En caso de que haya una o mas vacantes en alguna carrera, las apuestas seran
consideradas nulas.

Favorito vs No favorito

Apuesta si ganara alguno de los favoritos o alguno de los no favoritos. En caso de que
haya una o mas vacantes en alguna carrera, las apuestas seran consideradas nulas.

Interior vs Exterior

Apuesta a que gana algun participante de las calles CAJON 1,2,3 o algln participante de
las calles 4,5,6. En caso de que haya una o mas vacantes en alguna carrera, las apuestas
seran consideradas nulas.

Par vs Impar

Par vs Impar: Apuesta a que gana algun participante que participa en calle par o impar.
En caso de que haya una o mds vacantes en alguna carrera, las apuestas seran
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consideradas nulas.

Cara a Cara

Apuesta a ganador entre dos participantes.

Colocado

Apuesta a que el participante seleccionado quede colocado entre las primeras
posiciones de una carrera. El nimero de posiciones de colocado vendra determinado
por la cantidad de participantes de cada carrera. Estas cuotas vienen definidas por el
propio proveedor de carreras.

Ganador y Colocado

Se apuesta a que el participante seleccionado quede colocado entre las primeras
posiciones de una carrera. Esta modalidad de apuesta consiste en realidad en dos
apuestas, una en la que la seleccién elegida ganard y la otra a que la seleccién quedard
colocada entre las primeras posiciones. Asi pues, en el caso de tratarse de una apuesta
simple, esta apuesta contendrd dos lineas (apuestas). Si la seleccidon gana, el cliente
habra acertado ambas apuestas (la seleccion habrd ganado y también habrad quedado
entre las primeras posiciones). Si la seleccidn queda dentro de esas primeras posiciones
(29, 39,...) pero no gana, el cliente sdlo acertara la parte apostada 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 (la de ganador
y la de colocado). Estas apuestas se calculan con las cuotas finales, proporcionadas por
el hipédromo o canédromo. Dependiendo del evento y las condiciones particulares del
mismo (numero de participantes, Handicap, ...) el nUmero de posiciones que se
consideraran colocados puede variar, al igual que la formula aplicada para calcular el
coeficiente de la parte apostada a colocado. Estas condiciones (términos de colocado)
se especifican antes del comienzo del evento, y el cliente las podra solicitar a los agentes
de E.H, comprobar en los terminales auxiliares o en las pantallas de informacién. Se
aplicaran las siguientes condiciones en funciéon del nimero de participantes y del tipo
de carrera (Cg = Coeficiente ganador, Cc = Coeficiente colocado):

Numero de participantes Posiciones validas para colocado Factor corrector
De2a4 Solo ganador 1/5
De5a7 12y 20 1/5
Mas de 7 12,29y 3¢ 1/5
Mas de 15 19,2232y 49 1/5
Gemela

Apuesta al ganador y segunda posicidn de la carrera, se debe acertar el orden estricto
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de la carrera. Estas apuestas se calculan con las cuotas finales. Si por algin motivo el
canédromo o hipédromo finalmente no ofrece una cuota final para las apuestas gemela,
las apuestas serdn nulas y se procederd al reembolso de la cantidad apostada. Si una de
las dos selecciones no participa, la apuesta se considerard nula.

Gemela reversible

Apuesta al ganador y segunda posicion de la carrera, sin importar el orden de entrada
de los participantes seleccionados. Al poder considerarse como dos gemelas simples, se
aplican las mismas reglas que para la modalidad Gemela, aplicando estas reglas a cada
una de las gemelas que componen esta apuesta.

Trio

Apuesta al ganador, segunda y tercera posicion de la carrera, se debe acertar el orden
estricto de la carrera. Estas apuestas se calculan con las cuotas finales. Si por algun
motivo el canédromo o hipédromo finalmente no ofrece una cuota final para las
apuestas trio, las apuestas serdn nulas y se procederd al reembolso de la cantidad
apostada. Si al menos una de las tres selecciones no participa, la apuesta se considerara
nula.

Trio reversible

Apuesta al ganador, segunda y tercera posicién de la carrera sin importar el orden de
entrada de los participantes seleccionados. En el caso de tres selecciones, seria
equivalente a realizar los seis trios distintos que se pueden formar con dichas
selecciones. Al poder considerarse como trios simples, se aplican las mismas reglas que
para la modalidad Trio, aplicando estas reglas a cada uno de los trios que componen
esta apuesta.

Apuestas ofrecidas por niimero de participantes

Dependiendo del nimero de participantes en la carrera se ofertaran los siguientes tipos
de apuestas.

2-4 Corredores — Ganador
5 corredores — Ganador, colocado, gemela y gemela reversible
6 corredores — Ganador, colocado, gemela y gemela reversible y trio

Todas las apuestas realizadas a carreras que finalmente contengan menos corredores
de los indicados en este apartado seran anuladas.

4.2.10. Ciclismo

El resultado del evento se determinara en funcién de la primera clasificacién oficial
publicada por la autoridad oficial de la competicién, excepto cuando se trate de la
modificacion del resultado errdneamente publicado.

Se considerara participante en la carrera el ciclista que se haya presentado a la salida de
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la vuelta de calentamiento, a la parrilla de salida o que se haya integrado a la carrera
después de la salida.

Si algun competidor no ha participado en la carrera, todas las apuestas que hacen
referencia a este no seran vdlidas.

Si el competidor se retira o es descalificado durante el evento, se considerara
participante en el evento.

En caso de apuestas sobre el ganador de duelo, las apuestas serdn validas si ambos
participantes han participado en la carrera y sera considerado como ganador el
participante que figure mejor posicionado en la clasificacidn oficial publicada por la
autoridad oficial del organizador de la competicion.

Si uno de los participantes abandona el evento durante la celebracién, el participante
que finalizd la competicidn sera considerado como ganador.

Si ambos participantes del duelo se retiran durante la competiciéon y se quedan sin
resultado oficial, las apuestas no serdn consideradas validas.

Cuando en caso de apuestas de duelo los competidores finalicen la competicién en la
misma posicion y con los mismos puntos, las apuestas no seran validas.

4.2.11. Cricket

El cricket estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el jugador 1 y 2 = gana el partido el jugador 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador del partido (incl. super over). Todas las apuestas de los partidos se
determinaran de acuerdo con el reglamento oficial de la competicién. En los partidos
afectados por condiciones meteorolégicas adversas, las apuestas se determinardn
segun el resultado oficial.

Todos los mercados no consideran los super overs a menos que se mencione lo contrario

Las penalizaciones de 5 carreras no se tienen en cuenta en ningin mercado de over o
delivery (los mercados de overs multiples no se tienen en cuenta para esta regla).

Twenty 20, ODI: debe jugarse un minimo del 90 % de todos los overs asignados para una
entrada en el momento de realizar la apuesta para que se determinen los mercados, a
menos que la entrada haya llegado a su conclusidn natural.

Si el partido estd empatado y las reglas oficiales de la competicion no determinan un
ganador; o si las reglas de la competicion determinan el ganador mediante el
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lanzamiento de una moneda o un sorteo, entonces todos los mercados no decididos se
consideran nulos

En el caso de que un over no se complete, todos los mercados sin decidir en este over
especifico se consideran nulos a menos que la entrada haya llegado a su conclusion
natural, por ejemplo, declaracién, equipo fuera, etc.

4.2.12. Curling

El curling estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un juego donde el
prondstico 1 = gana el juego el jugador 1 y 2 = gana el juego el jugador 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.13. Dardos

Los dardos estan sujetos a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

La diana cuenta como color rojo de salida

Juego: En este mercado se apuesta por el ganador de un juego donde el prondstico 1 =
gana el juego el jugador 1, X = empatan ambos jugadores y 2 = gana el juego el jugador
2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el jugador 1 y 2 = gana el partido el jugador 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.14. Deportes de combate

Serd considerado ganador del evento el luchador que después de finalizar el combate
haya sido proclamado ganador por la autoridad oficial del organizador del
acontecimiento.

Si un evento se cancela por abandono de uno de los luchadores antes de que comience

el combate, la apuesta no serd valida.
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En caso de que los luchadores finalicen el combate antes de lo previsto por motivos de
abandono de uno de ellos (lesidn, retirada, etc.), el luchador que no haya abandonado
la competicion serd considerado como ganador, a menos que la autoridad de
competicion anule el combate.

Si la oferta de LR no incluye la posibilidad de empate y el combate acaba en empate, la
apuesta sera nula.

Juego: En este mercado se apuesta por el ganador de un combate donde el prondstico 1
= gana el combate el luchador 1, X = empatan ambos luchadores y 2 = gana el combate
el luchador 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario
y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo
al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.15. Deportes de Invierno

Este deporte esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicardn de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Si un evento especifico se pospone o abandona, las apuestas siguen siendo validas
siempre que el evento se complete en un plazo de 72 horas.

Posicién final: En este mercado se pronostica el corredor ganador de una carrera
(prondstico 1), la posicion final de ese corredor entre los tres primeros (prondstico X) o
la posicidn final de ese corredor entre los seis primeros (prondstico 2).

Oferta basica: En este mercado se pronostican otras apuestas con prondsticos de facil
interpretacién (SI o NO). Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

4.2.16. ESports

Este deporte estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicardn de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el jugador 1y 2 = gana el partido el jugador 2. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

ESoccer
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Todos los mercados (excepto los mercados de medio tiempo) se consideran solo para el
tiempo reglamentario, a menos que se indique lo contrario.

90 minutos regulares: los mercados se basan en el resultado al final de los 90 minutos
de juego programados, a menos que se indique lo contrario. Esto incluye cualquier
tiempo afadido de afiadido o de parada, pero no incluye la prérroga, el tiempo asignado
para una tanda de penaltis o el gol de oro.

Reglas de determinacion y anulacion

Si el mercado permanece abierto cuando ya se han producido los siguientes eventos:
goles, tarjetas rojas o amarillas y penaltis, nos reservamos el derecho a anular las
apuestas.

Si el mercado se abrié con una tarjeta roja inexistente o incorrecta, nos reservamos el
derecho a anular las apuestas.

Si las cuotas se ofrecen con un tiempo de partido incorrecto, nos reservamos el derecho
a anular las apuestas.

Si se introduce un marcador incorrecto, se anularan todos los mercados para el tiempo
en que se haya mostrado el marcador incorrecto.

Si un partido se abandona y se reanuda, los mercados no determinados seran nulos.

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

EBasketball

Los mercados no tienen en cuenta los tiempos suplementarios a menos que se indique
lo contrario

Reglas de determinacion y anulacion
Si un partido se abandona y se reanuda, los mercados no determinados seran nulos.

Si las cuotas se ofrecen con un tiempo de partido incorrecto, nos reservamos el derecho
a anular las apuestas.

Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta que tenga un
impacto significativo en los precios, nos reservamos el derecho de anular las apuestas.

En caso de que un partido no termine en empate, pero se juegue una prérroga a efectos
de clasificacion, los mercados se determinaran segin el resultado al final del tiempo
reglamentario.

4.2.17. Esqui y Saltos de esqui

El resultado del evento se determinara en funcién de la primera clasificacién oficial
publicada por la autoridad oficial de la competicidn, siempre que no se trate de una
modificacion del resultado errdneamente publicado.

Si se interrumpe una competicion y el resultado no se publica el mismo dia (hora local
del lugar de la competicién), las apuestas no serdn vdlidas, pero si ésta continua el
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mismo dia (hora local del lugar de la competicion), las apuestas seran validas y se
tomaran en cuenta los coeficientes asignados.

No se considerara participante el competidor que se retire antes del inicio de la
competicion, y las apuestas relacionadas a él no serdn validas.

El corredor que haya empezado en la primera manga, es decir, el descenso en la primera
disciplina se considerard participante en la carrera.

Si el competidor se retira o es descalificado durante el evento, se considerara
participante en el evento.

En caso de apuestas sobre el ganador de duelo, las apuestas serdn vdlidas si ambos
competidores han participado en la competicion y serd considerado como ganador el
competidor que figure mejor posicionado en la clasificacién oficial publicada por la
autoridad oficial del organizador de la competicion (a condicion de que ambos
competidores finalicen la competicion).

Siambos competidores se retiran y se quedan sin resultado oficial, las apuestas no serdn
consideradas validas.

En caso de apuestas de duelo donde los competidores finalicen la competicién en la
misma posicién y con los mismos puntos, las apuestas no seran vdlidas.

Si uno de los participantes abandona el evento durante la competicidn, el participante
que finalice la competicidon sera considerado como ganador.

En caso de cambio del lugar del evento que no haya sido anunciado por LR, las apuestas
seran nulas.

4.2.18. Fatbol/Fatbol Sala/Futbol Playa/Futbol gaélico

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valorardn en funcién del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicién.

En fatbol, el resultado vdlido sera el que se haya producido al final del tiempo
reglamentario, 90 minutos mas tiempo de descuento afiadido por el arbitro, no
teniendo en cuenta posibles prorrogas o tandas de penalti, salvo que LR estipule lo
contrario.

Todos los mercados (excepto el del medio tiempo, el del primer tiempo, el de la prérroga
y el de los penaltis) se consideran solo para el tiempo reglamentario.

En caso de apuestas sobre el ganador en duelo, la apuesta sera vdlida si ambos
participantes juegan el partido.

No se considerara participante el jugador que pase todo el tiempo del partido en el
banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las apuestas que
hacen referencia a él seran nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo sera el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta). En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo
numero de puntos, el tipo de apuesta ganadora sera “X” (empate), excepto cuando la
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opcion "empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran
nulas.

El Video Assistance Referee o Videoarbitraje (VAR) se tendra en cuenta para la resolucion
de las apuestas. Las decisiones que se hagan después de que ocurra un suceso
significativo pueden hacer que apuestas confirmadas se anulen. Las apuestas anuladas
seran las que se formalicen entre el suceso significativo y la comunicacién oficial de la
resolucion final del VAR.

Goleador en cualquier momento y jugador que marque X o mas
Los goles en propia no se consideraran a efectos de la determinacion del goleador en
cualquier momento o del jugador que marque X o mas y no se tendrdn en cuenta.

Siguiente goleador
Los goles en propia no se consideraran a efectos de la determinacion del siguiente
goleador y no se tendrdn en cuenta.

Apuestas por intervalos de tiempo

Los intervalos se definen de la siguiente manera: 1-10 minutos son 0:00-9:59, 11-20
minutos son 10:00-19:59, etc. 1-15 minutos son 00:00-14:59, 16-30 minutos son 15:00-
29:59, etc.

Los periodos 31-45 y 76-90 incluyen cualquier tiempo afiadido

Los mercados del primer y segundo tiempo se aplican a los 45 minutos reglamentarios
de juego, incluyendo el tiempo de descuento y el tiempo afladido

En caso de periodos de tiempo poco habituales (por ejemplo, 3 periodos de 30 minutos
cada uno), los mercados del primer tiempo se determinaran en funcién de los goles
marcados entre el inicio del partido y los 44:59 minutos, y los del segundo tiempo, entre
los 45:00 minutos y el final del partido (incluyendo el tiempo anadido y el tiempo de
descuento, pero excluyendo la prérroga y/o los penaltis).

Mercados de intervalos

Los mercados se determinaran en funcién de la hora de los goles anunciada por
television. Si no esta disponible, se considera el tiempo segun el reloj del partido.

Los mercados de goles se determinan en funcidn de la hora en que el baldn cruza la linea,
y no de la hora en que se efectua el tiro.

Los mercados de intervalo de cdrner se determinan en funcién de la hora en que se
ejecuta el saque de esquina y no de la hora en que se concede o se adjudica el cérner.
Los mercados de intervalo de amonestacion se determinan en funcion del momento en
gue se muestra la tarjeta y no del momento en que se comete la infraccion.

Los fueras de juego se determinaran en funcién del momento en que el arbitro tome la
decision. Esta regla se aplicara en cualquier situacién de arbitro asistente de video (VAR).
Los mercados de penalti se determinaran en funcion del momento en que el arbitro
tome la decision. Esta regla se aplicard en cualquier situacion de arbitro asistente de
video (VAR).

Los penaltis concedidos pero no ejecutados no se consideran.

Mercados de amonestacion
La tarjeta amarilla cuenta como 1 tarjeta y la roja o amarillo-roja como 2. La segunda
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tarjeta amarilla de un jugador que lleve a una tarjeta amarilla-roja no se tiene en cuenta.
Por lo tanto, un jugador no puede causar mas de 3 tarjetas.

La determinacion se hara de acuerdo con todas las pruebas disponibles de las tarjetas
mostradas durante los 90 minutos regulares de juego.

Las tarjetas mostradas después del partido no se tienen en cuenta.

No se consideran las tarjetas de los no jugadores (jugadores ya sustituidos,
entrenadores, jugadores en el banquillo).

Mercados de puntos de amonestacion

La tarjeta amarilla cuenta como 10 puntos y las rojas o amarillo-rojas como 25. La
segunda tarjeta amarilla de un jugador que lleve a una tarjeta amarilla-roja no se tiene
en cuenta. Por lo tanto, un jugador no puede causar mas de 35 puntos de amonestacion.
La determinacion se hara de acuerdo con todas las pruebas disponibles de las tarjetas
mostradas durante los 90 minutos regulares de juego. Las tarjetas mostradas después
del partido no se tienen en cuenta.

No se consideran las tarjetas de los no jugadores (jugadores ya sustituidos,
entrenadores, jugadores en el banquillo).

Mercados de goleadores

Los goles en propia meta no cuentan en la determinacion de las apuestas.

Si, por cualquier motivo, un jugador que no figura en la lista marca un gol, todas las
apuestas por los jugadores de la lista se mantienen.

Todos los jugadores que hayan participado en el partido desde el inicio o el gol anterior
se consideran corredores.

Todos los jugadores que estan participando actualmente estan en la lista.

El mercado se determinara sobre la base de la insercion televisiva y las estadisticas
proporcionadas por Press Association, a menos que haya pruebas claras de que estas
estadisticas no son correctas.

Mercados de cérner
Los corneres concedidos pero no realizados no se consideran.

Mercados de jugadores
Si un jugador no estaba en la alineacion inicial, la apuesta sera anulada

Siguiente tipo de puntuacion

Tiro libre: el gol tiene que ser marcado directamente desde el tiro libre o el cérner para
gue se considere un gol de tiro libre. Los tiros desviados cuentan siempre que se conceda
el gol al ejecutor del tiro libre o del corner

Penalti: el gol debe marcarse directamente desde el penalti. Los goles tras un rebote de
un penalti fallido no cuentan

Gol en propia: si se declara que el gol se realizé en propia puerta

Cabezazo: el ultimo toque del goleador tiene que ser con la cabeza

Tiro: el gol tiene que ser con cualquier otra parte del cuerpo que no sea la cabeza y los
otros tipos no se aplican
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Mercados rapidos (Goles/ Corners /Tarjetas /Penalties /Fueras de juego): Esta modalidad
de apuesta consiste en pronosticar goles, corners, tarjetas, penalties y/o fueras de juego
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y a la finalizacién del periodo al
que haga referencia la descripcidon de la modalidad (X:00 - X:59). La modalidad hace
referencia a un determinado participante (Equipo/Jugador) y a un determinado minuto
del partido. En un partido habra una oferta minima de 90 intervalos por mercado.

Para el mercado rapido de goles cuando el balén cruza la linea de gol, no cuando se
dispara.

Para el mercado rapido de cdrners cuando se lanza el cérner, no cuando se produce.
Para el mercado rapido de tarjetas cuando se saca la tarjeta, no cuando se comete la
falta.

Para el mercado fueras de juego cuando es senalado por el arbitro.

Para el mercado rapido de penaltis cuando el arbitro lo seiala, no cuando se dispara. En
el caso de no llegarse a disparar, no se contabilizara.

Ganador del periodo (que esta jugando): En este mercado se apuesta por el resultado
del periodo del partido que se esta disputando, pudiéndose elegir entre los prondsticos
1X2, es decir en este mercado se apuesta a que gana el equipo 1 el periodo en juego,
empate en el periodo en juego o gana el equipo 2 el periodo en juego. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador resto del partido (desde el momento de la apuesta al final del tiempo
reglamentario): En este mercado se pronostica el ganador del resto del partido partiendo
de cero desde el momento en que se realiza la apuesta hasta el final del tiempo
reglamentario. Donde 1 = gana el equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el
equipo 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador desde ahora hasta el descanso (desde el momento de la apuesta hasta el
descanso): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el
momento en que se realiza la apuesta hasta el descanso. Donde 1 = gana el equipo 1 al
descanso, X = empatan ambos equipos al descanso y 2 = gana el equipo 2 al descanso.
Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador resto prorroga (desde el momento de |la apuesta hasta el final de la prérroga):
En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el momento en que
se realiza la apuesta hasta el final de la prorroga. Donde 1 = gana el equipo 1, X = empatan
ambos equipos y 2 = gana el equipo 2.

Menos/Mas de X goles y entre Z e Y saques de esquina: Mercado en el que se apuesta a
que habra Menos/Mas nimero de goles y entre Z e Y saques de esquina. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
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referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacidén del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primera mitad: En este mercado se apuesta por el resultado del primer tiempo del
partido pudiéndose elegir entre los prondsticos 1X2, es decir en este mercado se apuesta
a que gana el equipo 1 al descanso, empatan ambos equipos al descanso o gana el
equipo 2 al descanso.

Segunda mitad: En este mercado se apuesta por el resultado del segundo tiempo del
partido pudiéndose elegir entre los prondsticos 1X2, es decir en este mercado se apuesta
a que gana el equipo 1 la segunda mitad, empatan ambos equipos en la segunda mitad
o gana el equipo 2 en la segunda mitad.

Total numero de goles: En este mercado se apuesta el nimero de goles que se marcaran
en el partido Todos los pronésticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario
y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo
al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Los prondsticos disponibles contemplan varios intervalos como son:
0-1 (gana la apuesta si en el partido se marcan 0 o 1 gol).

2-3 (gana la apuesta si en el partido se marcan 2 o 3 goles).

4-5 (gana la apuesta si en el partido se marcan 4 o 5 goles).

6+ (gana la apuesta si en el partido se marcan 6 o mas goles).

N.2 de goles X parte: En este mercado se apuesta el nUmero de goles que se marcaran
en la X parte del partido.

N.2 de goles equipo X, Y parte: En este mercado se apuesta el nUumero de goles del equipo
X enlaY parte del partido.

Numero de goles equipo X (nimero dado): En este mercado se apuesta si el equipo X
marcara menos, igual o mas de cierto niumero de goles descritos en el enunciado de la
apuesta Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Equipo X marca: Mercado en el que se apuesta si el equipo X marcara o no marcara.
Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Equipo X anota en el primer tiempo: Mercado en el que se apuesta si el equipo X marcara
0 no marcard durante el primer tiempo del partido.

Equipo X marca en los dos tiempos: En este mercado se apuesta sobre si el equipo X
marcara o no marcard en ambas mitades del partido. Solo aplica al tiempo reglamentario
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del partido.

Gol en la X parte: Mercado en el que se apuesta sobre si habrd gol o no lo habrd en la X
parte del partido.

Gol en ambos tiempos: Mercado en el que se apuesta sobre si habra gol o no lo habra
en los dos tiempos del partido durante el tiempo reglamentario.

Gana ambas mitades: En este mercado se apuesta por la victoria en los dos periodos del
partido de uno de los dos equipos contendientes. Todos los prondsticos de este mercado
se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Qué pasa primero: En este mercado se apuesta por cudl de las tres opciones propuestas
como prondsticos pasard primero siendo 1=tarjeta amarilla, 2= gol, 3=descanso.

Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Desarrollo del partido (para un equipo): Mercado en el que se apuesta sobre el
desarrollo del partido. Las apuestas 1, 2, 3 se relacionan con el primer equipo que se
adelante en el partido, siendo 1=se adelanta y gana, 2= se adelanta y empata, 3=se
adelanta y pierde, 4=no hay goles. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al
tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Motivo primera pausa: En este mercado se apuesta por cual de las opciones propuestas
como prondsticos provocara la primera pausa del partido, siendo 1= saque de banda, 2=
falta, 3= cérner, 4= saque de puerta, 5= fuera de juego. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de
la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Cémo se marca el ler gol: Mercado en el que se apuesta por la forma en la que se
marcara el primer gol del partido, siendo 1= con el pie (excepto penalti), 2= con la cabeza,
3= de penalti, 4= en propia puerta, 5= no hay goles. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de
la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primer gol X parte: En este mercado se apuesta al primero gol de X parte del partido.

Los primeros 10 minutos (ganador): En este mercado se apuesta a los prondsticos 1X2
hasta el tiempo 9min:59 segundos, donde el prondstico 1 apuesta a que el quipo 1 gana
en los primeros 10 minutos, con el 2 se apuesta a que ganara el equipo 2 en los primeros
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10 minutos y la X apuesta por el empate en los 10 primero minutos del partido.

Goles equipo X: Este mercado ofrece la apuesta a los goles que marcard el equipo X en
El prondstico 0 significa que el equipo X no marcara goles en el partido. El prondstico 1+
significa que el equipo X marcara 1 o mas goles en el partido. El prondstico 2+ significa
que el equipo X marcard 2 o mas goles en el partido. El prondstico 3+ significa que el
equipo X marcara 3 o mas goles en el partido. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ultimo gol: Mercado en el que se apuesta sobre qué equipo marcard el dltimo gol del
partido, donde la X significa que no habra goles. Todos los pronésticos de este mercado
se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Penalti: Mercado en el que se apuesta si habra o no habra penalti en el partido. Todos
los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Alguna tarjeta roja: Mercado en el que se apuesta si habra o no habra alguna tarjeta roja
en el partido. No contardn las tarjetas mostradas a los no jugadores (entrenadores,
cuerpo técnico, etc.) y a los jugadores en el banquillo. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de
la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Minuto del primer gol: Mercado en el que se apuesta sobre el minuto del partido en el
gue se marcara el primer gol, donde cada uno de los prondsticos describen los diferentes
intervalos en minutos de juego del partido, si no se produce gol la apuesta sera
perdedora. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario
y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo
al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Jugador que marca gol (no propia): Mercado para un jugador determinado en que hay
disponibles dos opciones sobre si este jugador marcard gol o no. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primer gol: En este mercado se apuesta sobre qué equipo marcard el primer gol. El
prondstico X significa que no habra goles en el partido. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de
la modalidad y/o a la finalizacidn del periodo al que haga referencia la descripcion de la

modalidad (12 Parte, ler Set...).
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Jugador primer gol: En este mercado se apuesta a qué jugador marcara el primer gol del
partido. Si el jugador entra como suplente cuando aun no se ha marcado el primer gol,
las apuestas realizadas a esos jugadores seran validas. Si el jugador es sustituido o
expulsado antes de que se marque el primer gol, las apuestas a ese jugador seran
consideradas perdedoras. En caso de que el jugador entre en el partido y se haya
marcado el primer gol del partido, estas apuestas serdn anuladas. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Préximo gol: En este mercado se pronostica qué equipo serd el proximo en marcar gol,
donde 1 = el equipo 1 sera el proximo en marcar, X = ningun equipo marca y 2= el equipo
2 sera el préximo en marcar.

Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Prérroga: En este mercado se pronostica el resultado de la prérroga donde 1= gana el
equipo 1 (Equipo local),2 = gana el equipo 2 (equipo visitante) o X = empatan (Prondstico
1X2). Todos los prondsticos de este mercado se aplican exclusivamente a la prérroga sin
contar tandas de penalti.

Préximo gol X parte: En este mercado se pronostica qué equipo serd el préximo en
marcar gol en la X parte del partido, donde 1 = el equipo 1 serd el proximo en marcar, X
= ningun equipo marca y 2= el equipo 2 serd el proximo en marcar. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, 1er Set...).

Préximo gol (incluyendo prérroga): En este mercado se pronostica qué equipo serd el
proximo en marcar gol en la prérroga, donde 1 = el equipo 1 sera el préximo en marcar,
X = ningun equipo marca y 2= el equipo 2 sera el proximo en marcar. Todos los
prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Préximo gol prérroga: En este mercado se pronostica qué equipo sera el proximo en
marcar gol en la prérroga, donde 1 = el equipo 1 serd el proximo en marcar, X = ningln
equipo marcay 2= el equipo 2 serd el préximo en marcar.

Préximo gol de penalti: En este mercado se pronostica qué equipo serd el préximo en
marcar gol de penalti, donde 1 = el equipo 1 sera el préximo en marcar, X = no se produce
y 2= el equipo 2 sera el préximo en marcar. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la

modalidad (12 Parte, ler Set...).
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Hattrick: Mercado en el que se apuesta si algin jugador en el partido marcard 3 o mas
goles. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al
que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primer cambio: En este mercado se apuesta por el equipo que realizara el primer cambio.
Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primera tarjeta: Mercado en el que se apuesta por qué equipo recibira la primera tarjeta.
No contaran las tarjetas mostradas a los no jugadores (entrenadores, cuerpo técnico,
etc.) y a los jugadores en el banquillo. Todos los prondsticos de este mercado se aplican
al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a
la finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcidn de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Saque inicial: Mercado en el que se apuesta sobre qué equipo realizara el saque inicial
del partido.

Ganador penaltis: Mercado en el que se apuesta sobre qué equipo vencerd en la tanda
de penaltis.

Tres opciones y ambos equipos marcardn: En este mercado se pronostica el resultado de
un partido donde 1= gana el equipo 1 (Equipo local), 2 = gana el equipo 2 (equipo
visitante) o X = empatan (Prondstico 1X2) y que ambos equipos marcan en el tiempo
reglamentario del partido.

Posesién del balén del equipo local/visitante: En este mercado se pronostica el % de
posesion de baldn del equipo local/visitante. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Jugador marca (si/no/primer goleado/ultimo goleador): En este mercado se pronostica
si el jugador X marcard, no marcard, marcara el primer gol o marcara el ultimo gol. Si el
jugador entra como suplente cuando aln no se ha marcado el primer gol, las apuestas
realizadas a esos jugadores serdn validas. Si el jugador es sustituido o expulsado antes
de que se marque el primer gol, las apuestas a ese jugador serdn consideradas
perdedoras. En caso de que el jugador entre en el partido y se haya marcado el primer
gol del partido, estas apuestas seran anuladas. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).
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4.2.19. Futbol Americano/australiano

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valorardn en funciéon del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicién, sin
contabilizar prérrogas.

En futbol australiano, los mercados se basan en el resultado al final de los 80 minutos
de juego programados, a menos que se indique lo contrario. Esto incluye cualquier
tiempo afadido de lesidn o de parada, pero no incluye la prérroga.

En caso de apuestas sobre el ganador en duelo, la apuesta sera valida si ambos
participantes juegan el partido.

No se considerara participante el jugador que pase todo el tiempo del partido en el
banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las apuestas que
hacen referencia a él seran nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo serd el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta).

En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo nimero
de puntos, el tipo de apuesta ganadora sera “X” (empate), excepto cuando la opcién
"empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran nulas.

Oferta basica: En este mercado se pronostica el resultado de un partido donde 1= gana
el equipo 1 (Equipo local), 2 = gana el equipo 2 (equipo visitante), X empate entre ambos
equipos. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o
al que haga referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al
que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

Habra prérroga. El mercado se determinard como si si al final del tiempo reglamentario
el partido termina en empate, independientemente de que se juegue la prérroga

Drive x — resultado. Solo se consideraran las jugadas ofensivas a efectos de
determinacién. Un drive que termine por devolucién de intercepcion. Un touchdown de
la defensa, al final de la mitad o del partido, se resolvera con «otro».

Total del equipo local. Incluye la prérroga

Total del equipo visitante. Incluye la prérroga

X jugada de drive n - tipo de jugada. Un sack se considerara como una jugada de pase.
Solo se tendrd en cuenta un pase hacia delante para una jugada de pase por definicién.
X jugada de drive n - finalizacidon de pases. Solo se tendra en cuenta un pase hacia
delante para una jugada de pase por definicién.

Abandonos y aplazamientos de partidos. En caso de partidos abandonados o
aplazados, todos los mercados no decididos se considerardn nulos, a menos que el
partido continte en el mismo horario semanal de la NFL (de jueves a miércoles, hora
local del estadio).

Mercado de tiempos y cuartos. Cualquier referencia al primer tiempo se refiere a los
cuartos 1y 2, cualquier referencia al segundo tiempo se refiere a los cuartos 3 y 4.



Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

El resultado del mercado se determina solo en base a la puntuacién en el periodo
respectivo (por ejemplo, primer cuarto, segundo tiempo, etc.) excluyendo los puntos
anotados en otros periodos tanto en tiempo regular como en tiempo extra.

El cuarto debe haberse completado para que las apuestas sean validas.
El tiempo debe haberse completado para que las apuestas sean vdlidas.

Importante

En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad...) todos los mercados permanecen sin
determinar y las apuestas continuardn en cuanto el partido continue.

Los mercados no tienen en cuenta los tiempos suplementarios a menos que se indique
lo contrario.

Mercados rapidos

Los nuevos primeros downs y las yardas ganadas por penalizaciones de jugadas no se
consideraran a efectos de determinacion.

En caso de que no haya jugadas, todos los mercados se determinaran con la siguiente
jugada o se anularan si el juego termina antes de llegar a la jugada respectiva.

En el caso de que el drive termine antes de alcanzar el niumero de la jugada respectiva,
todos los mercados para la jugada respectiva se consideraran nulos. Esto incluye los
puntos y los goles de campo.

Las yardas de los goles de campo no se consideraran para el total de yardas ganadas en
una jugada.

Un touchdown se acredita como primer down solo cuando la ofensiva anota un
touchdown.

Importante
Todos los jugadores ofertados se consideran corredores.
Si no se anota ningun otro touchdown, el mercado quedard anulado.

Los jugadores que no aparecen en la lista se consideran como «Competidorl otro
jugador» o «Competidor2 otro jugador» a efectos de determinacion.

Se debe tener en cuenta que esto no incluye a los jugadores que aparecen en la lista sin
un precio activo.

Los jugadores del equipo de Defensa o Especial se consideran como «Competidorl
primer jugador» o «Competidor2 segundo jugador» a efectos de determinacion, incluso
si el jugador estd listado como resultado dedicado.

El mercado se determinard sobre la base de la insercidn televisiva y las estadisticas
proporcionadas por asociaciones oficiales, a menos que haya pruebas claras de que
estas estadisticas no son correctas.
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4.2.20. Floorball

El floorball esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el
partido el equipo 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

4.2.21. Golf

El golf estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los deportes
con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se aplicaran de
manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad...) todos los mercados indecisos
permanecen sin determinar y la negociacidon continuara tan pronto como la ronda /
torneo continde.

Abandonos y aplazamientos de partidos

Se considera que un jugador ha jugado en un torneo o en una ronda especifica una vez
que ha dado el primer golpe. Si un jugador se retira o es descalificado después de haber
dado el golpe, las apuestas se mantendran.

En los torneos que se vean afectados por el mal tiempo u otros motivos similares, las
apuestas resultaran del resultado oficial, independientemente del nimero de rondas
jugadas.

Si se abandona el torneo, cualquier apuesta realizada después de la ultima ronda
completada sera anulada.

Los resultados oficiales del torneo en el momento de la entrega de trofeos se utilizan
para la determinacién (la descalificacién posterior a este momento no se tendra en
cuenta).

Mercados

2 bolas. Predecir qué jugador hara la puntuacién mas baja en la ronda indicada. Siambos
jugadores se retiran en el mismo hoyo, el mercado sera nulo. El mercado sera nulo si
ambos competidores consiguen la misma puntuacidn en la ronda afectada. Un jugador
puede ser considerado como corredor si se retira en su primer hoyo programado.

3 bolas. Predecir qué jugador hard la puntuacién mas baja en la ronda indicada. Se
aplican las reglas de empate.

En caso de que haya jugadores retirados, se anularan las apuestas de 2 y 3 bolas.

Ganador directo. Todas las apuestas directas se determinan a favor del jugador que
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obtiene el trofeo. Se tiene en cuenta el resultado de los playoffs. En caso de que un
torneo se reduzca del nimero de hoyos previsto por cualquier motivo (por ejemplo,
malas condiciones meteoroldgicas), las apuestas directas (excepto las de «Lider de la
primera ronda») realizadas antes de la ultima ronda completada se resolveran a favor
del jugador que obtenga el trofeo.

Apuestas de grupo (Top XY). El ganador sera el jugador que consiga la mejor posicién al
final del torneo. Se aplicaran las reglas de empate técnico, excepto cuando el ganador
se determine mediante un desempate. Caso especial: si ofrecemos una apuesta de
grupo y solo un competidor comienza las apuestas seran anuladas.

Posicidn final de un jugador designado. En caso de empate en una posicion final, contara
la posicion empatada. Por ejemplo, un empate con otros 4 jugadores en el séptimo
puesto contard como una posiciodn final de séptimo.

Lider del final de la ronda (por ejemplo, Primera ronda - Ganador). La determinacion se
basa en la puntuacién del torneo al final de la ronda especificada. Se aplican las reglas
de empate.

Torneo Top 4/Top 5/Top 6/Top 10/Top 20 Final. Predecir si un jugador obtiene una
posiciéon en el torneo. Se aplican las reglas de empate.

Ganar/no ganar un major. Los 4 majors son el US Open, el US Masters, la USPGA vy el
British Open.

Reglas de determinacion y anulacion

Mercados de rondas: Si se abandona una ronda de golf, se anularan todos los mercados
de indecisos.

Mercados de 2 bolas: Si ambos jugadores se retiran en el mismo hoyo, el mercado sera
nulo. Un jugador puede ser considerado como corredor si se retira en su primer hoyo
programado.

Mercados de 3 bolas: Si los tres jugadores se retiran en el mismo hoyo, el mercado sera
nulo. Un jugador puede ser considerado como corredor si se retira en su primer hoyo
programado.

Mercados de competidores: Si el competidor afectado se retira, todos los mercados de
competidores indecisos quedaran anulados.

Mercados totales (identificadores de mercado 1016 - 1020): Si un jugador que figura en
el grupo se retira, todos los mercados totales no decididos quedaran anulados.

Mercados «hoyo» y «hoyo a a b»: Si un jugador que figura en el grupo se retira, todos
los mercados de «hoyo» y «hoyo a a b» relacionados e indecisos quedaran anulados

Mercados de torneos/eventos: En los torneos que se vean afectados por el mal tiempo
u otros motivos similares, las apuestas resultaran del resultado oficial,
independientemente del nimero de rondas jugadas.

Reglas especificas de los mercados

Ganador: Se determina con el ganador oficial de todo el torneo (incluyendo los hoyos
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extra). Las apuestas a todos los jugadores de la lista se mantendrdn una vez que hayan
salido al campo.

Bola 2: El mercado serd nulo si ambos competidores consiguen la misma puntuacion en
la ronda afectada.

4.2.22. Hockey/Hockey patines/Hockey hierba

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valorardn en funciéon del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicién, sin
contabilizar prérrogas.

En hockey, el resultado valido serd el que se haya producido al final del tiempo
reglamentario, normalmente tres tercios de 20 minutos, no teniendo en cuenta posibles
prérrogas o tandas de penalti, salvo que LR estipule lo contrario.

En caso de apuestas sobre el ganador en duelo, la apuesta sera vdlida si ambos
participantes juegan el partido.

No se considerarad participante el jugador que pase todo el tiempo del partido en el
banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las apuestas que
hacen referencia a él serdn nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo serd el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta).

En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo nimero
de puntos, el tipo de apuesta ganadora serd “X” (empate), excepto cuando la opcién
"empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran nulas.

Regla de determinacion

En caso de que un partido se decida por una tanda de penaltis, se afiadira un gol a la
puntuacion del equipo ganador y al total del partido a efectos de determinacidn. Esto
se aplica a todos los mercados.

Mercados de periodo

El resultado del mercado se determina solo en base a la puntuacién en el periodo
respectivo (por ejemplo, primer periodo, segundo periodo, tercer periodo). Solo
cuentan los goles marcados dentro del periodo designado. A menos que se indique lo
contrario, la prérroga no cuenta para el resultado del 3er periodo. El periodo debe
haberse completado para que las entradas de todo ese periodo se mantengan.

Mercados de jugadores

Si un portero no empieza el partido, la apuesta sera anulada.
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Importante

Todos los mercados (excepto los de periodo, prérroga y tanda de penaltis) se consideran
solo para el tiempo reglamentario, a menos que se mencione en el mercado.

Goleador en cualquier momento y jugador que marque un punto
Todos los jugadores ofertados se consideran corredores.

Si un jugador no incluido en la lista marca un gol o gana un punto, todas las apuestas a
los jugadores incluidos en la lista se mantienen.

A efectos de determinacidn, solo se tienen en cuenta los goles y las asistencias marcados
durante el tiempo reglamentario. Tenga en cuenta que si el resultado después del
tiempo reglamentario es 0-0, todas las apuestas se determinaran como perdidas.

Todas las apuestas a jugadores que estaban en la lista pero que abandonaron el partido
antes de que éste terminara (como lesiones o expulsiones) se mantendran.

Los mercados se determinaran basandose en las inserciones televisivas y en los datos
proporcionados por las asociaciones oficiales, a menos que haya pruebas claras de que
estas estadisticas no son correctas.

Resultado final primer tercio y del partido: Es el mercado en el que se pronostica el
resultado de un partido (Gana equipo 1, gana equipo 2 o empatan) al llegar al final del
primer periodo y al final del partido, teniendo que acertar ambos para resultar una
apuesta ganadora. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcidon de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Primer tercio o final: Se trata de un mercado en el que se puede pronosticar el resultado
del partido al final del primer tercio o al final. Todos los prondsticos de este mercado se
aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Primer tercio: En este mercado se apuesta por el resultado del primer periodo del
partido pudiéndose elegir entre los prondsticos 1X2 y doble oportunidad.

Segundo tercio: En este mercado se apuesta por el resultado del segundo periodo del
partido pudiéndose elegir entre los prondsticos 1X2 y doble oportunidad.

Tercer tercio: En este mercado se apuesta por el resultado del tercer periodo del partido
pudiéndose elegir entre los prondsticos 1X2 y doble oportunidad.



Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

Resultado final segundo periodo: En este mercado se ofrece los prondsticos 1X2 y doble
oportunidad 1X, X2 y 12 para el resultado acumulado que lleve el partido al final del
segundo periodo, este resultado no se referird al resultado parcial obtenido en el
segundo periodo. Asi, por ejemplo, si el partido al final de segundo periodo tiene un
marcador de 3:1, las apuestas ganadoras de este mercado seran las que hayan
seleccionado el prondstico 1, 1X 0 12.

Ambos equipos marcan en el primer tercio: En este mercado se apuesta sobre si ambos
equipos marcaran o no durante el primer periodo.

Ganador resto del partido (desde el momento que se hace la apuesta al final del tiempo
reglamentario): En este mercado se pronostica el ganador del resto del partido partiendo
de cero desde el momento en que se realiza la apuesta hasta el final del tiempo
reglamentario. Donde 1 = gana el equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el
equipo 2.

Ganador _desde ahora al descanso (desde el momento que se hace la apuesta al
descanso): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el
momento en que se realiza la apuesta hasta el descanso. Donde 1 = gana el equipo 1 al
descanso, X = empatan ambos equipos al descanso y 2 = gana el equipo 2 al descanso.

Ganador resto primer tercio (desde el momento gue se hace la apuesta al final del ler
cuarto): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el momento
en que se realiza la apuesta hasta el final del primer tercio. Donde 1 = gana el equipo 1,
X = empatan ambos equipos y 2 = gana el equipo 2.

Ganador resto segundo tercio (desde el momento que se hace la apuesta al final del 22
cuarto): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el momento
en que se realiza la apuesta hasta el final del segundo tercio. Donde 1 = gana el equipo
1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el equipo 2.

Ganador resto tercer tercio (desde el momento que se hace la apuesta al final del 3er
cuarto): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el momento
en que se realiza la apuesta hasta el final del tercer tercio. Donde 1 = gana el equipo 1,
X = empatan ambos equipos y 2 = gana el equipo 2

Ganador penaltis: En este mercado se pronostica el ganador de la tanda de penaltis,
donde 1 = gana el equipo 1y 2 = gana el equipo 2.

Ganador resto prérroga (desde el momento que se hace la apuesta al final de la
prérroga): En este mercado se pronostica el ganador partiendo de cero desde el
momento en que se realiza la apuesta hasta el final de la prérroga. Donde 1 = gana el
equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el equipo 2.

Préximo gol: En este mercado se pronostica qué equipo serd el proximo en marcar gol,
donde 1 = el equipo 1 serd el préximo en marcar, X = ningln equipo marca y 2= el equipo
2 sera el préximo en marcar. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
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ler Set...).

Préximo gol penalti: En este mercado se pronostica qué equipo serd el préoximo en
marcar gol de penalti, donde 1 = el equipo 1 sera el préximo en marcar, X = ningln equipo
marca y 2= el equipo 2 sera el proximo en marcar. Todos los prondsticos de este mercado
se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Préximo gol Prérroga: En este mercado se pronostica qué equipo sera el proximo en
marcar gol en la prdrroga, donde 1 = el equipo 1 serd el proximo en marcar, X = ningln
equipo marca y 2= el equipo 2 serd el préximo en marcar.

Ganador del periodo (actual): En este mercado se pronostica qué equipo ganara el
periodo actual, donde 1 = el equipo 1 serd el ganador del periodo, X = hay empate en el
periodo y 2= el equipo 2 serd el ganador del periodo. Todos los prondsticos de este
mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de
la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcion de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.23. Hurling gaélico

El Hurling gaélico estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan
los deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el partido el equipo 1y 2 = gana el equipo 2. Todos los prondsticos
de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la
descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la
descripcién de la modalidad (12 Parte, 1er Set...).

4.2.24. Deportes de combate

El MMA vy boxeo esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Abandonos y aplazamientos de partidos

Si uno de los luchadores no responde a la campana del siguiente asalto, se considerara
gue su oponente ha ganado el asalto anterior.

En caso de que se produzca una retirada o una sustitucion de uno de los boxeadores
implicados, se anularan las apuestas.

En caso de que un combate sea declarado No Contest (combate sin decision), todas las
apuestas seran anuladas y las apuestas devueltas.

Si se modifica el nimero de asaltos programado antes del combate, se anularan todas
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las apuestas de Total de asaltos, Apuestas de asalto y Método de victoria.

Artes marciales mixtas (MMA)

Ganador (ganar el combate). Predecir qué competidor ganara el combate. No se ofrece
una selecciéon de empates. Para el mercado ganador, en el que no se ofrece una
seleccion de empate, todas las apuestas se anulardn en caso de empate (esto incluye un
combate que termine en un empate por mayoria o un empate técnico).

1x2 (resultado del combate). Predecir el resultado del combate. Si el combate termina
en un empate por mayoria 0 en un empate técnico, el empate sera la seleccion
ganadora.

Total (Over/Under). Apuesta sobre el asalto en el que se determinara el resultado de la
pelea. A efectos de liquidacion, cuando se indique un medio asalto, 2 minutos y 30
segundos del asalto respectivo definiran el medio para determinar el under o el over.
Asi, 2,5 asaltos serian dos minutos y treinta segundos del tercer asalto. Si el combate
finaliza exactamente a los 2 minutos y 30 segundos del tercer asalto, el resultado serd
mas de 2,5 asaltos.

Método ganador. Predecir el método por el que se decidira el resultado del combate.
Todas las apuestas se determinaran segun el resultado oficial declarado. Una victoria
por descalificacion se cuenta como Knockout/Noqueo técnico.

A efectos del mercado del Método ganador, un KO incluye lo siguiente:

- la interrupcion del arbitro por golpes mientras cualquiera de los luchadores esta
de pie, o ambos lo estdn;

- la interrupcidn del arbitro por golpes mientras cualquiera de los luchadores esta
en la lona o ambos lo estan;

- interrupcion por el médico;

- interrupcion por parte de la esquina/equipo del luchador

- un luchador se retira por lesiéon

- una victoria por descalificacion

A efectos del mercado del Método ganador, una sumision incluye lo siguiente:
- la interrupcién del arbitro por tap-out;

- la interrupcidn del arbitro por sumision técnica

- la sumision verbal de un luchador (incl. la sumisién verbal por golpes).

Ganador y asaltos exactos. Predecir el asalto en el que su seleccion ganara el combate.
Apostar por ganador y asalto exacto es para que un luchador gane por KO, TKO,
descalificacion o sumisidon durante ese asalto o para que gane por decisidn. Si un
luchador no responde a la campana del siguiente asalto, se considerara que su oponente
ha ganado el combate en el asalto anterior. En caso de que se produzca una decisidon
técnica antes del final del combate, todas las apuestas se resolveran como una victoria
por decision y las apuestas por asalto se consideraran perdedoras.

éLlegara el combate a su fin?. Predecir si el combate se decidira antes del niumero de
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asaltos previsto. En caso de decision técnica, a efectos de determinacion, se considerara
que el combate NO ha llegado a su fin.

Boxeo

Si uno de los luchadores no responde a la campana del siguiente asalto, se considerara
gue su oponente ha ganado el asalto anterior.

En caso de que se produzca una retirada o una sustitucion de uno de los boxeadores
implicados, se anularan las apuestas.

En caso de que un combate sea declarado No Contest (combate sin decision), todas las
apuestas serdn anuladas y las apuestas devueltas.

Si se modifica el nimero de asaltos programado antes del combate, se anularan todas
las apuestas de Total de asaltos, Apuestas de asalto y Método de victoria.

Ganador (ganar el combate). Predecir qué competidor ganara el combate. No se ofrece
una selecciéon de empates. Para el mercado ganador, en el que no se ofrece una
seleccién de empate, todas las apuestas se anularan en caso de empate (esto incluye un
combate que termine en un empate por mayoria o un empate técnico).

1x2 (resultado del combate). Predecir el resultado del combate. Si el combate termina
en un empate por mayoria o en un empate técnico, el empate serd la seleccion
ganadora.

Asaltos totales (over/under). Apuesta sobre el asalto en el que se determinara el
resultado de la pelea. A efectos de liquidacién, cuando se indique un medio asalto, 1
minuto y 30 segundos del asalto respectivo definiran el medio para determinar el under
o el over. Asi, 9,5 asaltos serian un minuto y treinta segundos del décimo asalto. Si el
combate finaliza exactamente al 1 minuto y 30 segundos del décimo asalto, el resultado
sera mas de 9,5 asaltos.

Ganador y asaltos exactos. Predecir el asalto en el que su seleccion ganara el combate.
Las apuestas sobre el ganador y el asalto exacto son para que un boxeador gane por KO,
TKO o descalificacién durante ese asalto. Si un boxeador no responde a la campana del
siguiente asalto, se considerara que su oponente ha ganado el combate en el asalto
anterior. En caso de que se produzca una decision técnica antes del final del combate,
todas las apuestas se resolverdn como una victoria por decision y las apuestas por asalto
se consideraran perdedoras.

Método ganador. Predecir el método por el que se decidira el resultado del combate.
Todas las apuestas se determinaran segun el resultado oficial declarado. Una victoria
por descalificacion se cuenta como Knockout/Noqueo técnico.
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Cualquier luchador que gane dentro del tiempo. Predecir si el combate se decidird antes
del nimero de asaltos previsto. En caso de decisidn técnica, a efectos de determinacion,
se considerara que el combate NO ha llegado a su fin.

4.2.25. Motor

El resultado del evento se determinara en funcién de la primera clasificacién oficial
publicada por la autoridad oficial de la competicién, excepto cuando se trate de la
modificacion del resultado errdneamente publicado.

Los eventos que se acorten debido a las condiciones meteorolégicas u otras
circunstancias, pero que sean considerados oficiales por la asociacién gobernante, se
determinardn en consecuencia.

Si uno o mas pilotos tienen que empezar la carrera desde el pit-lane, seran clasificados
al final de la parrilla de salida a efectos de determinacion.

Si los competidores (que se reflejan como selecciones dedicadas) se retiran en
diferentes vueltas, el niumero de vueltas terminadas se considera a efectos de
liquidacion.

Se considerara participante en la carrera el piloto que se haya presentado a la salida de

la vuelta de calentamiento, a la parrilla de salida o que se haya integrado a la carrera
después de la salida.

Si algin competidor no ha participado en la carrera, todas las apuestas que hacen
referencia a este no seran validas.

Si el competidor se retira o es descalificado durante el evento, se considerara
participante en el evento.

En caso de apuestas sobre el ganador de duelo, las apuestas seran validas si ambos
participantes han participado en la carrera y sera considerado como ganador el
participante que figure mejor posicionado en la clasificacion oficial publicada por la
autoridad oficial del organizador de la competicién.

Si ambos participantes del duelo se retiran durante la competicidon y se quedan sin
resultado oficial, las apuestas no seran consideradas validas.

Cuando en caso de apuestas de duelo los competidores finalicen la competicidén en la
misma posicion y con los mismos puntos, las apuestas no seran validas.

Ganador (equipo), Top x (equipo) y Head2head (equipo) se determinan con el equipo
gue tenga el vehiculo mejor clasificado en el resultado final.
El primero en retirarse (equipos) se determina con el equipo que retiré un vehiculo

primero. Tenga en cuenta: las reglas especificas del mercado de retiradas se consideran
validas para este mercado.

La primera parada en boxes (equipos) se determina con el equipo cuyo coche haya
entrado primero en el pit-lane. Tenga en cuenta: las reglas especificas del mercado de
paradas en boxes se consideran validas para este mercado.

El total de adelantamientos por equipo se determina en base al nimero acumulado de
adelantamientos de los dos coches del equipo especificado. Tenga en cuenta: Las reglas
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especificas del mercado de adelantamientos se consideran validas para este mercado.

Vuelta rdpida: Se considera ganador al piloto que haya conseguido la vuelta mas rapida
en la vuelta, grupo de vueltas o carrera especificada. El tiempo de la vuelta en
milisegundos es vdlido a efectos de determinacion.

Mercados Head2head y ganador del grupo

Si todos los competidores (que se reflejan como selecciones dedicadas) se retiran en la
misma vuelta, el mercado sera anulado. Los mercados se consideraran nulos si uno de
los pilotos se retira en la vuelta de formacién o antes.

Mercados para adelantamientos

Un adelantamiento debe mantenerse hasta el final de la vuelta para ser considerado a
efectos de determinacion.

Los adelantamientos durante la primera vuelta no se tienen en cuenta a efectos de
determinacion.

Los adelantamientos de un piloto concreto en la misma vuelta cuando entra o sale de
boxes no se tienen en cuenta a efectos de determinacion.

Los adelantamientos de un vehiculo en la vuelta de su retirada no se tienen en cuenta a
efectos de determinacion.

Doblar y desdoblar no se considerara adelantamiento.

Mercados para abandonos

Se considerara que un coche ha abandonado a efectos de determinacidn si no pasa por
la linea de meta cuando la sesién se considera finalizada, a menos que sea descalificado.

Si mas de un competidor se retira en la misma vuelta en la que se produjo el primer
abandono, se aplicara la regla del empate.

Si un vehiculo se retira en el pit o en el pit-lane, se considerara la ultima vuelta iniciada
a efectos de determinacién.

Mercados de paradas en boxes

El vehiculo que entre primero en el pit-lane sera considerado como ganador de este
mercado.

Si un vehiculo entra en el pit-lane y se retira, seguird siendo considerado como una
parada en boxes a efectos de liquidacion.

Reglas de mercado de finalizadores totales

Un piloto solo se considera finalizador a efectos de determinacidn si pasa por la linea de
meta cuando se considera que la sesion ha terminado
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Otras: En este mercado se pronostican otras apuestas con prondsticos de facil
interpretacion (Sl o NO). Ejemplo: ¢Terminarad la carrera Jorge Lorenzo? Prondstico 1 — S|
/ Prondstico 2 — NO. En el caso de que exista el virtual safety car, no se computara a la
hora de determinar el resultado de la apuesta. El vehiculo tendrd que salir a la pista
fisicamente para considerar que si ha habido safety car y por lo tanto determinar como
ganador el prondstico correspondiente.

4.2.26. Rughy

El rugby estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los deportes
con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se aplicaran de
manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares. Todos los
mercados excepto 12 tiempo, mercados del ler tiempo, prérroga y penaltis se aplican
al tiempo reglamentario del partido.

Oferta bdsica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el juego el equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el
partido el equipo 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcidon de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Rugby Union + League

Todos los mercados (excepto el del medio tiempo, el del primer tiempo, el de la prérroga
y el de los penaltis) se consideran solo para el tiempo reglamentario.

Si un partido se interrumpe y continta dentro de las 48 horas posteriores al inicio, todas
las apuestas abiertas se determinaran con el resultado final. De lo contrario, todas las
apuestas indecisas se consideraran nulas.

80 minutos regulares: los mercados se basan en el resultado al final de los 80 minutos
de juego programados, a menos que se indique lo contrario. Esto incluye cualquier
tiempo afiadido de afladido o de parada, pero no incluye la prérroga, el tiempo asignado
para una tanda de penaltis o muerte subita.

Rugby 7

Todos los mercados (excepto el del medio tiempo, el del primer tiempo, el de la prérroga
y el de los penaltis) se consideran solo para el tiempo reglamentario.

Si un partido se interrumpe y contintia dentro de las 48 horas posteriores al inicio, todas
las apuestas abiertas se determinaran con el resultado final. De lo contrario, todas las
apuestas indecisas se consideraran nulas.

14/20 minutos regulares: los mercados se basan en el resultado al final de los 14/20
minutos de juego programados, a menos que se indique lo contrario. Esto incluye
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cualquier tiempo afadido de afiadido o de parada, pero no incluye la prérroga, el
tiempo asignado para una tanda de penaltis o muerte subita.

4.2.27. Skeleton

El Skeleton estd sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

4.2.28. Snooker

El Snooker esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicaran de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

En el caso de una resolucion de re-rack se mantiene si el resultado se determind antes
del re-rack

No se consideran faltas o bolas libres para la determinacion de cualquier mercado de
color sélido

En caso de que un cuadro comience pero no se complete, todos los mercados
relacionados con el cuadro se anulardn a menos que el resultado ya se haya
determinado

Juego: En este mercado se apuesta por el ganador de un juego donde el prondstico 1 =
gana el juego el jugador 1, X = empatan ambos jugadores y 2 = gana el juego el jugador
2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que
haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que
haga referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.29. Softball

El Softball esta sujeto a las disposiciones de las presentes normas que regulan los
deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado, y que se
aplicardn de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Oferta basica: En este mercado se apuesta por el ganador de un partido donde el
prondstico 1 = gana el juego el equipo 1, X = empatan ambos equipos y 2 = gana el
partido el equipo 2. Todos los pronésticos de este mercado se aplican al tiempo
reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a la
finalizacion del periodo al que haga referencia la descripcién de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

4.2.30. Tenis/Tenis de mesa/Squash

Unicamente el resultado oficialmente publicado se considerara valido. Esta sujeto a las
disposiciones de las presentes normas que regulan los deportes con tiempo de juego
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exactamente determinado o indeterminado, y que se aplicaran de manera adecuada
teniendo en cuenta sus caracteristicas particulares.

Si un partido se cancela antes de comenzar o se interrumpe por retirarse uno de los
jugadores (lesidn, retirada, descalificacidn y otros motivos), la apuesta sera nula.

Los mercados deben estar realmente decididos para tener determinaciones. Por
ejemplo, si el partido termina por retirada en el primer set con el marcador en 4-4,
anulariamos la linea de 9,5 del primer set, ya que el nUmero real de juegos totales en el
momento de la retirada era solo de ocho.

Se considera que un partido de tenis ha comenzado con el primer saque del partido.

Cuando se trata de apuestas hdndicap y apuestas “resultado exacto”, la apuesta no serd
vélida si se produce la retirada de uno de los jugadores después del inicio del partido.

Si el evento se interrumpe o no se completa hasta el final, en las ofertas al total de los
juegos logrados la apuesta sera vélida solo si el total de los juegos logrados es mayor de
lo determinado. Si el total de los juegos logrados es menor o igual al resultado
determinado hasta el final del evento, la apuesta serd nula.

Por lo que se refiere a las apuestas sobre el resultado del primer set, la apuesta sera
nula si se produce la interrupcién del partido durante el primer set, mientras que se
consideraran vdlidas las apuestas sobre el resultado del primer set en el caso de que el
primer set haya finalizado antes de la interrupcion del partido.

Si el evento se interrumpe y no se reanuda hasta el final oficial del torneo, la apuesta
serd nula, pero las apuestas serdn validas si el evento se interrumpe y se reanuda antes
del final del torneo.

Si los mercados permanecen abiertos con una puntuacién incorrecta que tenga un
impacto significativo en los precios, nos reservamos el derecho de anular las apuestas.

Para todas las apuestas que se refieran al nUmero de juegos jugados, un tie-break se
cuenta como un juego.

En caso de que se produzca alguna de las siguientes circunstancias, todas las apuestas
se mantendran: cambio del horario y/o del dia del partido; cambio de sede; cambio de
la pista cubierta a la pista exterior o viceversa; cambio de la superficie (antes o durante
el partido)

Cada tie-break o match tie-break cuenta como 1 juego

Si se juega un tie-break de partido como set decisivo en formato Bo3, se considerara
como el tercer set

Si el arbitro concede punto(s) de penalizacidn, todas las apuestas en ese partido se
mantendran.

En caso de cualquier retraso (lluvia, oscuridad...) todos los mercados permanecen sin
determinar y las apuestas continuaran en cuanto el partido continue.

Si el arbitro concede punto(s) de penalizacidn, todas las apuestas en ese partido se
mantendran

Si un jugador se retira, todos los mercados indecisos se consideran nulos
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Determinaciones de mercado por retiradas
Ganador: todas las apuestas se consideran nulas

Set x - ganador: Si la retirada se produce tras la conclusiéon del set x, se mantienen las
apuestas al ganador del set. En caso contrario, las apuestas se consideran nulas.

Set x juego x - ganador: Si la retirada se produce tras la conclusidon del juego x, se
mantienen las apuestas al ganador del juego. En caso contrario, las apuestas se
consideran nulas.

Walkovers

En caso de un Walkover, todos los mercados se determinaran como nulos.

Partido no disputado como se indica en la lista

En caso de que se produzca alguna de las siguientes circunstancias, todas las apuestas
se mantendran:

Cambio del horario y/o del dia del partido

Cambio de sede

Cambio de la pista cubierta a la pista exterior o viceversa
Cambio de la superficie (antes o durante el partido)

Si los jugadores/equipos se muestran de forma incorrecta, nos reservamos el derecho a
anular las apuestas.

Oferta bdsica/Ganador _del partido: En este mercado se ofrecen Unicamente dos
prondsticos 1=gana jugador 1y 2=gana jugador 2. Todos los prondsticos de este mercado
se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcién de la
modalidad y/o a la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcién de la
modalidad (12 Parte, ler Set...).

Ganador del set: En este mercado se apuesta por el ganador del set, donde 1 = gana el
jugador 1 el sety 2 = gana el jugador 2. Todos los prondsticos de este mercado se aplican
al tiempo reglamentario y/o al que haga referencia la descripcion de la modalidad y/o a
la finalizacién del periodo al que haga referencia la descripcidén de la modalidad (12 Parte,
ler Set...).

Ganador X set: En este mercado se apuesta por el resultado del X set del partido
pudiéndose elegir entre los prondsticos 1y 2, es decir en este mercado se apuesta a que
gana el jugador 1 el primer set o gana el jugador 2 el primer set.

Resultado final (X sets): En este mercado se apuesta por el resultado en sets de un
partido de tenis al mejor de X sets. En caso de que el partido tenga que decidirse con un
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super tie break, al ganador del mismo se le adjudicara un set, por ejemplo: Nadal vs
Federer van 6-1, 6-4, 4-6, 3-6 y el ultimo set van empatados 6-6. Estan obligados a jugar
un super tie break a 10 puntos. El primer jugador que llegue a sumar esos 10 puntos
ganara el partido. Conclusidn, este jugador ganaria el 52 set 7-6 0 6-7, por lo que ganaria
el 52 set. A efectos de apuestas, este super tie break sera considerado como un set para
apuestas relacionadas con mercados de sets

Mas/Menos N.2 total de juegos: En este mercado se apuesta si habrd menos o mas de
un numero determinado de juegos en el total del partido computando los juegos de
ambos jugadores. En caso de que el partido tenga que decidirse con un super tie break,
al ganador del mismo se le adjudicara un juego, por ejemplo: Nadal vs Federer van 6-1,
6-4, 4-6, 3-6 y el Ultimo set van empatados 6-6. Estan obligados a jugar un super tie break
a 10 puntos. El primer jugador que llegue a sumar esos 10 puntos ganara el partido.
Conclusion, este jugador ganaria el 52 set 7-6 o 6-7, por lo que ganaria su 72 juego. A
efectos de apuestas, este super tie break serd considerado como un juego para apuestas
relacionadas con mercados de juegos.

Habra tie break en el partido: En este mercado se apuesta sobre si habrd o no habra
algun "tie break" en el partido.

Habra tie break en el X set: En este mercado se apuesta sobre si habrd o no habra "tie
break" en el X set.

Handicap sets (al mejor de 3): Hadndicap es el mercado en la que se ofrece los prondsticos
1y 2 para un partido donde se aplica una ventaja inicial de sets establecida por LR para
un partido al mejor de 3 sets y que se asigna a uno de los dos jugadores que disputan un
partido. Este mercado se aplica al partido al mejor de 3 sets descrito en el enunciado de
la apuesta.

Handicap sets (al mejor de 5): Hadndicap es el mercado en la que se ofrece los prondsticos
1y 2 para un partido donde se aplica una ventaja inicial de sets establecida por LR para
un partido al mejor de 5 sets y que se asigna a uno de los dos jugadores que disputan un
partido. Este mercado se aplica al partido al mejor de 5 sets descrito en el enunciado de
la apuesta.

Handicap juegos set: Handicap es el mercado en la que se ofrece los prondsticos 1y 2
para un partido donde se aplica una ventaja inicial de juegos establecida por LR para un
set determinado y que se asigna a uno de los dos jugadores que disputan un partido.
Este mercado se aplica al set descrito en el enunciado de la apuesta.

Numero de sets: En este mercado se puede apostar al nimero de sets que se disputaran
en total en el partido.

Resultado final del 1er set y partido: En este mercado se puede apostar por el resultado
del primer set, ya sea que lo gana el jugador 1 o el jugador 2, combinandolo con el
resultado global del partido.

Ganador de los juegos “X” v “Z” del set “Y”: En este mercado se apuesta a qué jugador
gana los juegos especificados del set predeterminado: donde 1 = el jugador 1 gana los




Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

dos juegos del set nombrado, X = cada jugador gana un juego y 2 = los gana el jugador 2.

Ganador del juego X del Y set: En este mercado se apuesta a qué jugador gana el juego
X del Y set: donde 1 = el jugador 1 gana el juego X del Y set, y 2 = el jugador 2 gana el
juego X del Y set.

Numero de sets (al mejor de X): En este mercado se apuesta al nUmero de sets totales
gue se jugaran en un partido al mejor de X sets.

Resultado sets (al mejor de X): En este caso se apuesta al resultado por sets en un partido
al mejor de X sets.

Marcador del juego “X” del set “Y”: En este caso se apuesta al marcador exacto del
jugador perdedor en un juego y set concretos.

Marcador del juego “X” del set “Y” o break: En este caso se apuesta al marcador exacto
del jugador que sirve en un juego y set concretos o al break.

4.2.31. Voleibol/Véley playa
Unicamente el resultado oficialmente publicado se considerara valido.

Si un partido se cancela antes de comenzar o se interrumpe por retirarse uno de los
jugadores (lesidn, retirada, descalificacidn y otros motivos), la apuesta sera nula.

Cuando se trata de apuestas hdndicap y apuestas “resultado exacto”, la apuesta no sera
valida si se produce la retirada de uno de los jugadores después del inicio del partido.

Si el evento se interrumpe sin finalizar, entonces la apuesta se considerara valida cuando
en la oferta de la suma total de juegos, la suma total de juegos ganados hasta la
interrupcidn sea superior a la suma fijada. Si la suma total de juegos ganados es inferior
o igual a la suma fijada hasta el momento de la interrupcién del partido, la apuesta se
considerara nula.

Por lo que se refiere a las apuestas sobre el resultado del primer set, la apuesta sera
nula si se produce la interrupcién del partido durante el primer set, mientras que se
consideraran validas las apuestas sobre el resultado del primer set en el caso de que el
primer set haya finalizado antes de la interrupcién del partido.

Si el evento se interrumpe y no se reanuda hasta el final oficial del torneo, la apuesta
serd nula, pero las apuestas serdn validas si el evento se interrumpe y se reanuda antes
del final del torneo.

El set de oro no se considera en ninguno de los mercados mencionados

Ganador del set: En este mercado se apuesta por el resultado del set en juego
pudiéndose elegir entre los prondsticos 1y 2, es decir en este mercado se apuesta a que
1 = gana el equipo 1 el set 0 2 = gana el equipo 2 el set.
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Ganador X set: En este mercado se apuesta por el resultado del X set del partido
pudiéndose elegir entre los prondsticos 1y 2, es decir en este mercado se apuesta a que
1 =gana el equipo 1 el X set 0 2 = gana el equipo 2 el X set.

Resultado final a X sets: En este mercado se pronostica el resultado exacto por nimero
X de sets a la finalizacion del partido.

Numero de sets (al mejor de X): En este mercado se apuesta por el numero de sets
totales que se jugaradn en un partido al mejor de X sets.

Ganador del punto X del Y set: En este mercado se apuesta por el ganador de un nimero
de punto determinado X del Y set y prefijado por LR, donde 1 = gana el equipo 1 el punto
determinado X del Y set o0 2 = gana el equipo 2 ese punto determinado X del Y set. Si un
set termina antes de llegar al X punto, este mercado se considera nulo (cancelado).

Equipo que llega antes a puntos en Y set: En este mercado se apuesta a qué equipo
alcanzara antes un numero de juego determinado y prefijado por LR en el set actual (set
especificado en la apuesta). Donde 1 = equipo 1 llega alcanza antes el juego especificado
de ese sety 2 = equipo 2.

Habra un cuarto set. Si el cuarto set ha comenzado, entonces el resultado sera si

Habra un quinto set. Si el quinto set ha comenzado, entonces el resultado sera si

Quién marca el [X] punto en el [y] set. Si un set termina antes de llegar al X punto, este
mercado se considera nulo (cancelado).

4.2.32. Waterpolo

A menos que LR estipule en su oferta que para un evento determinado se tomara en
cuenta el resultado final, las apuestas se valorardn en funcién del resultado
determinado en el tiempo reglamentario fijado por las reglas de competicidn, sin
contabilizar prorrogas.

En caso de apuestas sobre el ganador en duelo, la apuesta sera vdlida si ambos
participantes juegan el partido.

No se considerara participante el jugador que pase todo el tiempo del partido en el
banquillo de su equipo a pesar de estar inscrito en la lista para jugar, y las apuestas que
hacen referencia a él seran nulas.

En caso de que ambos jugadores participen oficialmente en el partido, el ganador del
duelo sera el jugador con mas puntos, asistencias etc. (en funcidn de lo indicado en la
oferta).

En caso de que ambos jugadores participen en el partido y obtengan el mismo nimero
de puntos, el tipo de apuesta ganadora sera “X” (empate), excepto cuando la opcién
"empate" no haya sido indicada en la oferta. En ese caso las apuestas seran nulas.

Goles jugador: En este mercado se apuesta sobre si un jugador concreto marca menos o
mas de un cierto numero de goles prefijados por LR, donde el pronéstico 1 = menos de
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los goles prefijados por LR y el prondstico 2 = mas de los goles prefijados por LR. Todos
los prondsticos de este mercado se aplican al tiempo reglamentario y/o al que haga
referencia la descripcién de la modalidad y/o a la finalizacion del periodo al que haga
referencia la descripcion de la modalidad (12 Parte, ler Set...).

4.2.33. Competicion de embarcaciones de remo, piragua, kayak, vela

El resultado del evento se determinara en funcién de la primera clasificacién oficial
publicada por la autoridad oficial de la competicién, excepto cuando se trate de la
modificacion del resultado errdneamente publicado.

Se considerara participante en la carrera el piloto que se haya presentado a la salida de
la vuelta de calentamiento, a la parrilla de salida o que se haya integrado a la carrera
después de la salida.

Si algun competidor no ha participado en la carrera, todas las apuestas que hacen
referencia a este no seran vdlidas.

Si el competidor se retira o es descalificado durante el evento, se considerara
participante en el evento.

En caso de apuestas sobre el ganador de duelo, las apuestas serdn validas si ambos
participantes han participado en la carrera y sera considerado como ganador el
participante que figure mejor posicionado en la clasificacidn oficial publicada por la
autoridad oficial del organizador de la competicion.

Si uno de los participantes abandona el evento durante la celebracién, el participante
que finalizd la competicidn sera considerado como ganador.

Si ambos participantes del duelo se retiran durante la competicidon y se quedan sin
resultado oficial, las apuestas no serdn consideradas validas.

Cuando en caso de apuestas de duelo los competidores finalicen la competicidén en la
misma posicion y con los mismos puntos, las apuestas no seran validas.

4.2.34. Otros tipos de deportes (billar, deportes electrénicos etc.)

Los otros tipos de deporte estan sujetos a las disposiciones de las presentes normas que
regulan los deportes con tiempo de juego exactamente determinado o indeterminado,
y que se aplicardn de manera adecuada teniendo en cuenta sus caracteristicas
particulares.

4.2.35. Otros eventos no deportivos (p.e.: concursos o loterias).

LR ofertara apuestas de contrapartida basadas en eventos no deportivos, como puede
ser concursos o loterias, siendo vélido el primer resultado oficial publicado, de acuerdo
a las disposiciones generales de las presentes normas vy a las del organizador del evento
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5. Glosario

Apostante o Usuario

Persona que realiza apuestas en los locales de apuestas, sin que en ningln caso se trate
de menores de edad ni de personas sujetas a interdiccion para el juego de acuerdo con
el punto 2.2 de las presentes normas.

Apuesta

Actividad de juego por la que 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 o ganadora

Aquella en la que el prondstico realizado coincide con el resultado considerado vélido
de acuerdo con las presentes Normas.

Apuesta simple

Aguella en la que se apuesta por un Unico resultado de un Unico acontecimiento incluido
en la oferta de LR. El apostante tendra derecho al premio si acierta el prondstico ganador
del acontecimiento seleccionado.

Apuesta multiple

Aguella en la que se apuesta simultdneamente por dos o mads resultados de uno o mas
eventos. En este tipo de apuestas es necesario acertar todos los prondsticos realizados
para que la apuesta sea ganadora.

Apuesta de Sistema

En este tipo de apuesta es posible elegir prondsticos de varias combinaciones de mas
eventos y es posible ganar incluso cuando no se hayan adivinado todos los eventos.

Apuesta en directo o en vivo (Live)
Una apuesta en directo o apuesta en vivo es aquella que permanece abierta una vez
gue el acontecimiento ya ha comenzado. Mientras se desarrolla este evento, los

Multiplicadores de la apuesta varian en funcidn del resultado.



Illes Balears
Compaiiia Balear de Apuestas Deportivas S.L.

Apuesta nula

Aquella que, aun habiendo sido validada, se considera nula y se procede a la devolucion
del importe de la misma al apostante.

Apuesta perdedora

Aguella en la que el prondstico realizado no coincide con el resultado considerado valido
de acuerdo a las reglas de organizacién y funcionamiento de apuestas de LR.

Apuesta prepartido

Aquellas apuestas que se validan antes del inicio del evento.

Boleto de apuestas

Comprobante o soporte que acredita a su poseedor como apostante, recoge los datos
relativos a la apuesta realizada, su registro y aceptacién por parte de LR y sirve como
documento justificativo para el pago de la apuesta ganadora, asi como, en su caso, para
formular cualquier reclamacion sobre la apuesta.

El boleto es imprescindible para poder cobrar el premio en todos los casos.

Contrapartida

Aquella apuesta en la que el apostante apuesta contra una empresa autorizada. El
premio que puede obtenerse es el resultado de multiplicar el importe de los prondsticos
ganadores por el multiplicador que la empresa autorizada haya validado previamente
para los mismos. Es el tipo de apuesta ofrecido por LR.

Mutua

Aguella apuesta en la que un porcentaje de la suma de las cantidades apostadas sobre
una actividad deportiva o de competiciéon determinada, se distribuye entre aquellas
personas apostantes que hubieran acertado el resultado a que se refiera la apuesta.

Coeficiente de apuesta

Cifra que determina la cuantia que corresponde pagar a una apuesta ganadora en las
apuestas de contrapartida al ser multiplicada por la cantidad apostada.
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Evento

Es un acontecimiento, deportivo, de competicidon o de cualquier otra naturaleza, cuyo
desenlace es incierto y ajeno a las partes intervinientes. Dicho acontecimiento definird
una clasificacion y/o un ganador determinado.

Un evento puede reducirse a un partido, carrera, o competicién individual o puede ser
un conjunto de partidos, carreras o competiciones individuales que determinen el
resultado de un campeonato, torneo o trofeo.

Evento aplazado

Aquél que se cancela antes del comienzo programado.

Evento anulado o nulo

Es aquel que tenga tal consideracién de conformidad con lo establecido en las presentes
normas.

Evento suspendido

Aquél que se suspende durante la duracidn del mismo.

Favorito

Aquellas apuestas con mayor probabilidad de resultar ganadora/as en un evento.
Podrian identificarse porque presentan el coeficiente final mds bajo de todas las
selecciones de esa modalidad de apuesta para ese evento.

Handicap

La oferta “handicap” es una oferta especial que coloca el equipo favorecido en la
posicién de desventaja antes del comienzo del evento.

La ventaja o desventaja de puntos siempre se asignara al equipo local.

Importe de apuesta

Cantidad en euros por la que se formaliza el pago de una apuesta.

Local de apuestas

Aquel autorizado por la Comunidad de Madrid para que en su interior se validen
apuestas.
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Maquinas de apuestas

Son maquinas de juego especificamente homologadas para la realizacion de apuestas.
Pueden ser de dos tipos: maquinas auxiliares, que son aquellas operadas directamente
por el publico; o terminales de expedicidn, que son aquellas utilizadas por un empleado
de LR, sala de bingo o salén de juego.

Pago de premios

Accién por la que un apostante entrega un boleto de apuestas reconocido como apuesta
ganadora y el operador procede a pagarle el premio correspondiente. El importe del
premio se calcula multiplicando el importe apostado por el coeficiente de los eventos
detallados en el boleto, a condicién de que el resultado exacto de los eventos jugados
se haya acertado.

Participante o jugador

Los equipos o individuos que forman parte de un acontecimiento, susceptibles de ser
seleccionados por el apostante.

Resultado

Desenlace de un evento al final del tiempo reglamentario (el tiempo dictaminado por
las reglas de una determinada competicién y por un posible tiempo extra decidido por
el arbitro), salvo cuando LR en su oferta relacionada a un evento en concreto indique
expresamente que se tendra en cuenta el resultado final o el resultado de una
determinada parte. En caso de deportes sin tiempo reglamentario determinado, se
entendera por valida la primera publicacion oficial del resultado. Dicho resultado vendra
expresado en la forma en la que se plantee el prondstico del mismo.

Validacion de apuesta

Registro y aceptacién de la apuesta por parte de LR, asi como la entrega o puesta a
disposicidn del usuario de un boleto de los datos que justifiquen la apuesta realizada.

Unidad Central de Apuestas

Conjunto compuesto por los elementos técnicos necesarios para registrar, totalizar,
gestionar y procesar las apuestas realizadas por los usuarios, en condiciones de aptitud
para su consulta por la administracion.

Unidades minima y maxima de la apuesta

Cantidades minimas y mdximas que pueden formalizarse por cada tipo de apuesta.
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1X2

Estas letras hacen referencia a la gran mayoria de mercados del catadlogo. El “1” se
refiere al equipo local, el “X” se refiere al empate entre los componentes del evento, y
“2” hace referencia al equipo visitante. “1” también puede representarse mediante
“Equipo Local” y “2” mediante “Equipo Visitante”. En caso de que el evento se dispute
en terreno neutral, es decir, que el estadio no sea el habitual del cualquiera de los
componentes del evento, “1” o “Equipo Local” hara referencia al equipo que este en la
parte izquierda de la descripcién del evento y “2” o “Equipo Visitante” hara referencia
al equipo que este en la parte derecha de la descripcién del evento.

Handicap

Este mercado consiste en afadir una ventaja o desventaja a alguno de los componentes
del evento.

Duelo Virtual

En este mercado se apuesta por el ganador virtual de un partido ficticio que en realidad
no se ha disputado.



