REGOLAMENTO SPORT

In questo documento sono raccolte tutte le regole di gioco delle scommesse sportive offerte.
Bastera visitare la pagina dello sport su cui si intende piazzare la scommessa per conoscere tutti
i dettagli.

Risultati scommesse - La refertazione dei risultati del palinsesto viene effettuata direttamente
dal Concessionario tenendo conto:

« Dei risultati comunicati ufficialmente da ADM,;
« Le informazioni ufficiali delle federazioni sportive competenti o analoghe istituzioni;
« Le fonti di informazioni indipendenti di provata affidabilita nel caso di eventi non sportivi.

ATTENZIONE: Nel caso di eventuale parita si fa riferimento a quanto previsto dall'art. 13,
comma 1 D.L. 1° Marzo 2006, n° 111 del regolamento scommesse, che prevede la divisione
dell'intera quota per il numero di eventi classificati in parita.

L'esito degli avvenimenti sportivi oggetto di scommessa e quello che si realizza sul campo di
gara; le sue eventuali modificazioni non incidono sull'esito gia certificato ai fini delle scommesse.
(art. 6 comma 2 D.L. 1° Marzo 2006, n° 111 del regolamento scommesse).

La scommessa su un avvenimento sportivo € considerata non valida e rimborsata, qualora
venga rinviato a data da destinarsi, sospeso o annullato. In caso di rinvio, se non diversamente
specificato, saranno considerati validi gli eventi giocati entro le 72 ore successive alla
data stabilita nel programma ufficiale. Nel caso di scommesse su risultati parziali e su altri fattori
(es: marcatori, ecc.), laddove la refertazione viene effettuata su un match anche se, in
momenti successivi, I'avvenimento & sospeso o annullato.

N.B. Negli sport a tempo qualora il direttore di gara, per qualsiasi motivo, ponga
regolarmente fine al match prima del normale termine di gioco (esempio: nel calcio prima
che siano trascorsi 90 minuti) il risultato finale dell’incontro, se omologato dall’ente
organizzatore, verra comunque considerato valido.

Per la determinazione della squadra vincitrice della manifestazione oggetto di scommessa
saranno considerati anche gli eventuali playoff. Nel caso in cui, per la determinazione della
squadra vincente, si faccia riferimento alla sola Regular Season, tale informazione sara
specificata nella descrizione dell’avvenimento.

Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE o PRIMA dello svolgimento di una
competizione, e quindi influenti sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa.

Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della competizione e della premiazione
(atleti sul podio) non saranno conteggiate.

Nel caso in cui vengano piazzate scommesse multiple nelle quali vengono inserite nello stesso
multiplo piu scommesse sullo stesso evento, questo non verra considerato, e verra presa solo la
scommessa singola, premiando in caso la quota piu alta di quelle vincenti.
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AUTOMOBILISMO

Auomobilismo - Sezione Pre-gara&Live

Vincente GP: Bisogna pronosticare il pilota che vincera il singolo Gran Premio. Se un pilota non
partecipa alla gara, le scommesse accettate su quel pilota verranno considerate perdenti.

Vincente Pole: Bisogna pronosticare il pilota che otterra il miglior tempo nelle Qualifiche Ufficiali
(Pole Position). Se un pilota non partecipa alla Pole, le scommesse accettate su quel
concorrente verranno considerate perdenti.

Vincente Prove Libere: Bisogna pronosticare il pilota che otterra il miglior tempo nelle prove
libere indicate nella scommessa. Se un pilota non partecipa alle prove, le scommesse accettate
su quel concorrente verranno considerate perdenti.

Giro piu veloce del GP: Bisogna pronosticare il pilota che realizzera il giro piu veloce durante il
Gran Premio. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse accettate su quel pilota
saranno considerate perdenti.

Scuderia del Vincitore: Bisogna pronosticare a quale scuderia appartiene il pilota che vincera
'evento indicato. Se uno o entrambi i piloti di una scuderia non partecipano alla gara, le
scommesse accettate saranno comunque considerate perdenti.

Nazionalita del Vincitore: Bisogna pronosticare a quale nazione appartiene il pilota che vincera
I'evento indicato. Se uno o piu i piloti di una nazione non partecipano alla gara, le scommesse
accettate saranno comunque considerate perdenti.

Testa a Testa: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nel GP, nelle
qualifiche o nelle prove libere fra due piloti partecipanti alla stessa competizione. Le scommesse
saranno rimborsate in questi casi:

« uno dei due piloti non prende parte alla gara/qualifiche/prove libere;

« entrambi i piloti si ritirano durante la gara/qualifiche/prove libere e non risultano dunque
classificati;

« uno dei due piloti non prende parte alle qualifiche/prove libere e/o non fa registrare un
tempo cronometrato valido.

Testa a Testa Team: Bisogna pronosticare quale scuderia otterra il miglior piazzamento in base
al pilota che si e classificato meglio degli altri al termine della gara. Si effettua la certificazione
della scommessa condizionandola alla partecipazione alla gara di entrambe le scuderie per tutte
le auto ed alla conclusione della medesima gara per almeno una monoposto. Nei casi contrari,
si procede al rimborso della scommessa.

Testa a testa 1° Giro: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento alla fine del 1°
giro. In caso di ripartenze della gara la refertazione da considerarsi ai fini della scommessa é
quella relativa alla sola prima partenza della gara. Si effettua la certificazione della scommessa
condizionandola alla partecipazione alla gara di entrambi i piloti ed alla conclusione del primo
giro per almeno uno di loro. Nei casi contrari, si procede al rimborso della scommessa.

Classificato SI/NO: Bisogna pronosticare se un pilota risultera classificato o meno in base alla
classifica ufficiale pubblicata a fine corsa. Per potersi considerare classificato un pilota deve
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completare almeno il 90% dei giri completati dal vincitore, come da regolamento FIA. Nel caso
un pilota non prendesse parte alla gara, le scommesse saranno rimborsate.

Podio SI/NO: Bisogna pronosticare se il pilota indicato si classifichera nelle prime tre posizioni
nel’evento oggetto della scommessa. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse
accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Top 6 SI/NO: Bisogna pronosticare se il pilota indicato si classifichera nelle prime sei posizioni
nellevento oggetto della scommessa. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse
accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Piazzato nei primi X: Bisogna pronosticare se, in un determinato evento, il pilota indicato
riuscira a classificarsi entro la posizione specificata nella scommessa. Se un pilota non partecipa
alla gara, le scommesse accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Under/Over Classificati: Bisogna pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del
Gran Premio & superiore o inferiore allo spread offerto. Per potersi considerare classificato un
pilota deve completare almeno il 90% dei giri completati dal vincitore, come da regolamento FIA.

Pari/Dispari Classificati: Bisogna pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del
Gran Premio € un numero pari o dispari. Per potersi considerare classificato un pilota deve
completare almeno il 90% dei giri completati dal vincitore, come da regolamento FIA.

Margine di Vittoria Qualifiche: Bisogna pronosticare il margine di tempo sul miglior giro in
qualifica tra il pilota che ottiene la pole position e il secondo classificato.

Margine di Vittoria Gara: Bisogna pronosticare il margine di tempo all'arrivo tra il pilota vincitore
e il secondo classificato.

Vincente Gruppo: Bisogna pronosticare quale pilota tra quelli offerti sara il migliore del gruppo
in un determinato evento. Se un pilota non partecipa all’evento, le scommesse accettate su quel
concorrente saranno considerate perdenti.

Podio non in Ordine: Bisogna pronosticare i tre piloti che arriveranno nelle prime tre posizioni
della classifica finale dell’evento, a prescindere dall’esatta posizione. Se un pilota non partecipa
all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque considerate perdenti.

Podio in Ordine: Bisogna pronosticare esattamente quale sara 'ordine di arrivo dei primi tre
piloti nella classifica finale dell’evento. Se un pilota non partecipa all’evento, le selezioni che
comprendono quel pilota saranno comunque considerate perdenti.

Accoppiata primi due (non in ordine): Bisogna pronosticare quali piloti si piazzeranno nelle
prime due posizioni della classifica finale dell’evento, a prescindere dall’esatta posizione. Se un
pilota non partecipa all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque
considerate perdenti.

Accoppiata primi due in ordine: Bisogna pronosticare quale pilota si piazzera al primo posto e
quale pilota si piazzera al secondo posto della classifica finale dell’evento. Se un pilota non
partecipa all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque considerate
perdenti.

Leader al termine X° Giro: Bisogna pronosticare quale pilota sara in prima posizione al termine
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del giro indicato. Se un pilota non partecipa all’evento, le scommesse accettate su quel pilota
saranno considerate perdenti.

Safety Car SI/NO: Bisogna pronosticare se durante lo svolgimento di un Gran Premio ci sara
I'ingresso in pista della Safety Car. Nel caso eccezionale di un Gran Premio che prendera il via
dietro la safety car, questo non verra considerato ai fini della refertazione del mercato.

Virtual Safety Car SI/NO: Bisogna pronosticare se durante lo svolgimento di un Gran Premio
verra utilizzata la Virtual Safety Car. Nel caso eccezionale di un Gran Premio che prendera il via
in modalita Virtual Safety Car, questo non verra considerato ai fini della refertazione del
mercato.

Primo Pit Stop: Bisogna pronosticare quale pilota effettuera per primo un pit stop, cambiando le
gomme, durante lo svolgimento di un Gran Premio. Nel caso in cui il pilota andra ai box per altri
motivi, questo non verra considerato ai fini della refertazione del mercato. Se un pilota non
partecipa all’evento, le scommesse accettate su quel pilota saranno considerate perdenti.

Tripletta SI/NO: Bisogna pronosticare se in un determinato Gran Premio un pilota riuscira ad
ottenere sia la Pole Position che la vittoria del Gran Premio che il giro piu veloce in gara.

Primo Pilota Ritirato: Bisogna pronosticare il primo pilota che si ritirera nel corso del Gran
Premio. Nel caso in cui due o piu piloti dovessero ritirarsi nello stesso momento la quota verra
divisa per il numero di piloti ritirati. Ai fini della refertazione non verranno presi in considerazioni
quei piloti che non prenderanno il via al Gran Premio e che saranno comunque considerati
perdenti.

Primo Costruttore Ritirato: Bisogna pronosticare il primo costruttore che si ritirera nel corso del
Gran Premio. Nel caso in cui due o piu costruttori dovessero ritirarsi nello stesso momento la
quota verra divisa per il numero di piloti/costruttori ritirati. Ai fini della refertazione non verranno
presi in considerazioni quei piloti che non prenderanno il via al Gran Premio e che saranno
comunque considerati perdenti.

Piloti Ritirati al 1° Giro: Bisogna pronosticare il numero di piloti ritirati prima del termine del
primo giro della gara. Vengono presi in considerazione solo i piloti effettivamente partiti dalla
griglia di partenza.

Team a punti: Bisogna pronosticare se in un Gran Premio entrambe le monoposto di una
stessa scuderia si classificheranno tra il 1° e il 10° posto. Se un pilota non partecipa alla gara, le
scommesse accettate su quella scuderia verranno rimborsate.

Ultimo Classificato: Si deve pronosticare quale pilota si classifichera in ultima posizione nel
Gran Premio in oggetto. Eventuali piloti “non classificati” non sono considerati ai fini della
scommessa.

Posizione in Griglia del Vincitore (o Vittoria/Partenza singolo GP): Bisogna pronosticare da
quale posizione della griglia di partenza del primo giro del Gran Premio, partira il pilota che
vincera la gara. Si puo scegliere fra una delle seguenti posizioni in griglia: 1° posto, 2° posto, 3°
0 4° posto, 5° 6° 0 7° posto, 8°-13° posto e Altro.

N.B: Viene presa in considerazione la griglia di partenza della gara (quindi comprensiva di
eventuali penalizzazioni) e non la classifica delle qualifiche ufficiali.




Piazzamento Finale Pilota X: Bisogna pronosticare quale sara la posizione finale nella
classifica dell’evento del pilota indicato nella scommessa. Si puo scegliere fra una delle seguenti
posizioni in griglia: 1° posto, 2° posto, 3° posto, 4° posto, 5° posto o dal 6° posto in poi. Se un
pilota non partecipa alla gara, le scommesse accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Automobilismo - Sezione Antepost

Vincente Campionato: Bisogna pronosticare chi si aggiudichera il titolo di campione della
categoria indicata nella scommessa.

Testa a Testa Stagionale: Bisogna pronosticare quale pilota otterra il miglior piazzamento in
base alla classifica finale del mondiale. Per essere valida la scommessa, entrambi i piloti devono
disputare almeno una gara. Altrimenti si procede al rimborso della scommessa. In caso di parita
la scommessa verra rimborsata.

Under/Over Pole Position Pilota: Bisogna pronosticare se il numero totale di pole position nella
stagione del pilota indicato, € inferiore o superiore allo spread offerto.

Under/Over Podi Pilota: Bisogna pronosticare se il numero totale dei podi nella stagione del
pilota indicato, e inferiore o superiore allo spread offerto.

Under/Over Vittorie Pilota: Bisognha pronosticare se il humero totale di vittorie nella stagione
del pilota indicato, e inferiore o superiore allo spread offerto.

Under/Over Pole Position Pilota, Podi Pilota, Podi Pilota: Tutte le scommesse saranno
valide solamente se si disputeranno almeno I'80% dei Gran Premi previsti e se il pilota oggetto
della scommessa partecipera almeno al 50% dei Gran Premi disputati in stagione.

RALLY, NASCAR, FORMULA E

Per tutte le scommesse il risultato valido € quello emesso dalla Federazione competente.
Eventuali e successive modifiche alla classifica diramata non sono considerate valide ai fini delle
scommesse.

Vincente: Bisogna pronosticare il pilota che si aggiudichera la classifica finale.

Testa a Testa: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nella gara, nelle
qualifiche o nelle prove libere fra due piloti partecipanti alla stessa competizione. Le scommesse
saranno rimborsate in questi casi:

« uno dei due piloti non prende parte alla gara/qualifiche/prove libere;

« entrambi i piloti si ritirano durante la gara/qualifiche/prove libere e non risultano dunque
classificati;

« uno dei due piloti non prende parte alle qualifiche/prove libere e/o non fa registrare un
tempo cronometrato valido.



ATLETICA LEGGERA

Vincente: Bisogna pronosticare chi vincera il torneo oggetto di scommessa. Se un atleta o una
squadra presente nella lista non prende parte alla competizione o si ritira per un qualsiasi motivo
durante la stessa, le scommesse accettate su quel determinato atleta o squadra sono
considerate perdenti e non e previsto il rimborso della scommessa.

Testa a testa: Bisogna pronosticare I'atleta o la squadra che otterra il miglior piazzamento in
relazione al ranking finale della competizione. Si effettua la certificazione della scommessa
condizionandola alla partecipazione alla gara di entrambi gli esiti ed alla conclusione della
medesima gara per almeno un esito. Nei casi contrari, si procede al rimborso della scommessa.
Nel caso in cui la sfida dovesse prevedere dei turni di eliminazione (batterie, quarti, semifinali
etc..) la scommessa sara considerate valida se e solo se entrambi gli atleti partecipano alla
prima fase eliminatoria e almeno uno di essi la conclude.

Qualificato Si/No: Bisogna pronosticare se un determinato atleta o squadra si qualifichera ad
una determinata gara superando la fase eliminatoria. La certificazione delle scommesse é
subordinata alla partecipazione dell’atleta o squadra alla fase eliminatoria di una specifica gara
in caso contrario si procedera al rimborso delle giocate.

Vincente Si/No: Bisogna pronosticare se un atleta/squadra si classifichera al primo posto di una
specifica gara 0 meno.

Podio si/no: Bisogna pronosticare se una squadra si classifichera nelle prime tre posizioni di
una specifica manifestazione o meno.

Podio: Bisogna pronosticare se l'atleta/squadra si piazzera ai primi tre posti o meno.

Atleta su podio si/no: Bisogna pronosticare se un determinato atleta conquistera o meno una
medaglia durante I'evento in questione.

Atleta oro si/no: Bisogna pronosticare se un determinato atleta conquistera o meno una
medaglia d’ oro durante la manifestazione.

1X2 Medaglie Oro: Bisogna pronosticare quale tra i due atleti o squadre vinceranno piu
medaglie d’oro nell’ arco della manifestazione.

Under/Over Oro: Bisogna pronosticare se il numero totale delle medaglie d’ oro vinte da un
determinato atleta o da una specifica squadra sia maggiore o inferiore rispetto al limite indicato.

Atleta/Squadra Fase eliminazione: Bisogna pronosticare l'ultima fase di partecipazione evento
per I'atleta/squadra in oggetto tra una serie di raggruppamenti:

. BATTERIE
. OTTAVI
« QUARTI
« SEMIFINALE
« FINALE

Nuovo world record SI/No per specialita: Bisogna pronosticare se verra battuto un record del
mondo in riferimento ad una determinata specialita.
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Nuovo world record in finale SI/No per specialita: Bisogna pronosticare se verra battuto un
record del mondo in riferimento ad una determinata specialita durante la fase finale dell’evento.

Nuovo oro per specialita Si/No: Bisogna pronosticare se un atleta che non ha mai vinto la
specialita nella sua carriera vincera o meno l'oro.

Vincente Medagliere: Bisogna pronosticare quale nazione risultera vincitrice della classifica
finale del Medagliere. Per determinare il vincitore si tiene conto dellimportanza delle medaglie
vinte e si considerano nell’ordine:

« numero delle medaglie d’oro vinte;

« numero delle medaglie d’argento vinte;
« numero delle medaglie di bronzo vinte.

BADMINTON

Badminton - Pre-match

Testa a Testa: La scommessa consiste nel pronosticare l'atleta o squadra che, tra le due
proposte, realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica al termine della
gara/manifestazione.

N.B. si effettua la certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione alla gara
di entrambi gli esiti ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei casi
contrari, si procede al rimborso della scommessa.

Vincente Gruppo: La scommessa consiste nel pronosticare I'atleta o squadra che, tra quelli
indicati nella lista, realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica al termine della
gara/manifestazione.

Se un atleta o squadra, presente nella lista pubblicata, non partecipa o si ritira le scommesse
accettate su di lui sono considerate perdenti e quindi non e previsto il rimborso.

Piazzato sul Podio: La scommessa consiste nel pronosticare se un atleta o squadra si piazzera
o meno nelle prime tre posizioni di una specifica gara o manifestazione.

Set Betting a 3: Si deve pronosticare il risultato esatto in termini di set, di un determinato
incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui I'incontro non venga disputato ovenga
definitivamente interrotto.

Set Betting a 5: Si deve pronosticare il risultato esatto in termini di set, di un determinato
incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui I'incontro non venga disputato ovenga
definitivamente interrotto.

Vincente Olimpiadi: Consiste nel pronosticare, tra le squadre inserite nella lista pubblicata
dall’ADM, quella che vincera la medaglia d'oro.

Se una squadra presente nella lista pubblicata dallAgenzia delle Dogane e dei Monopoli non
partecipa alla gara o si ritira durante la stessa, le scommesse accettate su di essa sono
considerate perdenti e quindi non € previsto il rimborso della scommessa. Se si verifica I'arrivo in
parita di 2 o piu squadre, la quota dei vincitori dovra essere divisa per il numero dei concorrenti
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arrivati primi.

Badminton - Live

Testa a Testa match Live: Si deve pronosticare il giocatore che vincera lincontro. Se un
giocatore si ritira durante lincontro, le scommesse accettate su quel giocatore saranno
considerate perdenti; viceversa le scommesse vanno a rimborso qualora un giocatore si ritiri
prima di scendere in campo.

Testa a Testa set x Live: Si deve pronosticare il giocatore che vincera un determinato set di un
incontro. Se un giocatore si ritira durante il set, le scommesse accettate su quel giocatore
saranno considerate perdenti; viceversa le scommesse vanno a rimborso qualora un giocatore si
ritiri prima dell’'inizio del set.

Set Betting a 3 Live: Si deve pronosticare I'esatto punteggio finale dell'incontro, in termini di set,
e prevede 4 esiti 2-0, 2-1, 1-2 ,0-2. Le scommesse sul set betting vanno a rimborso nel caso in
cui I'incontro non venga disputato o venga definitivamente interrotto.

Pari/Dispari Set x Live: Si deve pronosticare se il numero totale di punti segnati da entrambi i

giocatori durante un determinato set di un incontro sia un numero pari o dispari. Le scommesse
vanno a rimborso nel caso in

BANDY

Bandy - Pre-Matché&Live / Antepost

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sul baseball si basano sul punteggio
ottenuto al termine della partita, compreso di eventuali inning extra.

Se la patrtita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale del’ADM. Di
seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte da Oia:

T/T Risultato: Si deve pronosticare la squadra che vincera la partita. Nelle competizioni in cui &
previsto il pareggio (es. nella MLB Spring Training), se al termine della partita si dovesse
verificare il risultato di parita la singola selezione verra rimborsata.

T/T Handicap: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base all’handicap indicato nella
scommessa, aggiungendolo o sottraendolo al risultato finale. L’handicap pud essere positivo o
negativo in base alla visualizzazione grafica proposta: se non diversamente visualizzato (ovvero
la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra parentesi viene indicato 'handicap a suo
sfavore), I'handicap positivo € sempre assegnato alla squadra favorita mentre I'handicap
negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Pari/Dispari Punti: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti realizzati nella partita da
entrambe le squadre sara pari oppure dispari.

Pari/Dispari Punti Team 1: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti realizzati nella
partita dalla squadra in casa sara pari oppure dispari.

Pari/Dispari Punti Team 2: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti realizzati nella
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partita dalla squadra ospite sara pari oppure dispari.

Under/Over Punti: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Under/Over Team 1: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati dalla squadra in
casa sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Under/Over Team 2: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati dalla squadra ospite
sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Prossimo Run: Si deve pronosticare quale squadra durante la partita realizzera il punto
specificato nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa, 2 segnera la
squadra ospite e Nessun Punto se nessuna delle due squadre segnera il punto indicato.

Extra Inning Si/No: Si deve pronosticare se, al termine dei 9 inning regolamentari, verra giocato
0 meno almeno un altro inning extra.

1X2 Inning X: Si deve pronosticare I'esito dell'inning specificato nella dicitura della scommessa.
Gli esiti possibili sono: 1 vince la squadra in casa, X l'inning finisce in parita e 2 vince la squadra
ospite.

U/O Punti Inning X: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati durante I'inning
indicato sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

1X2 Dopo X Inning: Si deve pronosticare il risultato della partita al termine dell’inning indicato
nella dicitura della scommessa.

U/O Dopo X Inning: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati al termine dell'inning
indicato sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Punto Segnato Si/No nell’Inning X: Si deve pronosticare se verra realizzato o no almeno un
punto nell'inning indicato nella dicitura della scommessa.

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa

BASKET

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sugli incontri di basket si basano sul
punteggio conseguito al termine della partita, compresi eventuali tempi supplementari.

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale del’ADM.
La refertazione delle scommesse speciali avverra in base al tabellino dell'avvenimento reperibile

sul sito ufficiale della manifestazione in questione (www.legabasket.it, www.nba.com,
www.euroleague.net e altri)


http://www.legabasket.it/
http://www.legabasket.it/
http://www.euroleague.net/

Il format di alcune manifestazioni prevede che gli scontri ad eliminazione diretta siano disputati
con partite di andata e ritorno. Quindi i punti segnati nella gara di andata saranno sommati a
quelli della gara di ritorno. | tempi supplementari saranno previsti solo in caso di assoluta parita
di punti tra le due squadre al termine dei tempi regolamentari della seconda patrtita.

Questo format puod far si che una partita termini in parita senza la disputa di eventuali tempi
supplementari. Nello specifico, per i mercati che non prevedono il pareggio, ci sara il rimborso in
caso di parita al termine dei tempi regolamentari della gara di ritorno, solo se I'andata non si &
conclusa in parita e allo stesso modo ci sara il rimborso in caso di parita al termine dei tempi
supplementari della gara di ritorno.

In tutti gli altri casi si procedera alla regolare refertazione; comprendendo anche eventuali tempi
supplementari, se verranno disputati, a prescindere dal risultato alla fine dei tempi regolamentari.
Anche in partite secche (es. amichevoli) che termineranno in parita senza la disputa dei tempi
supplementari, i mercati che non prevedono il pareggio (es. T/T Risultato) saranno rimborsati
non essendo possibile determinare un vincitore della partita.

Tutti gli altri mercati verranno invece refertati regolarmente in base al risultato al termine della
partita. In tutte le scommesse relative ai singoli quarti/tempi della partita verranno considerati
esclusivamente i punti segnati durante il quarto/tempo indicato nella scommessa, senza mai
considerare i punti segnati negli eventuali supplementari.

Basket — Pre-Match e Live

1X2 Basket: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita secondo la seguente modalita:

o segno 1 vittoria della squadra di casa con scarto maggiore di 5punti
« segno X vittoria di una delle squadre con scarto pari o inferiore di 5 punti
o segno 2 vittoria della squadra ospitata con scarto maggiore di 5punti

Il risultato valido & quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi
supplementari.

Testa a Testa Risultato: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita scegliendo una tra
le due seguenti opzioni: segno 1 vittoria della squadra di casa; segno 2 vittoria della squadra in
trasferta. Il risultato valido € quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi
supplementari.

Testa a Testa con Handicap: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita, tenendo conto
del fatto che a una squadra sia stato attribuito un handicap che, ai fini della scommessa, andra
sottratto o aggiunto dal risultato conseguito sul campo al termine della partita. Il risultato valido e
guello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari.

1X2 Basket: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita scegliendo 3 possibili esiti: il
segno 1 che comprende la vittoria della squadra in casa con uno scarto maggiore di 5 punti, il
segno X che comprende la vittoria di una della due squadre con uno scarto pari o inferiore a 5
punti o il segno 2 che comprende la vittoria della squadra ospita con uno scarto maggiore di 5

punti. Il risultato valido é quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi
supplementari.

1X2 Basket (Senza Supplementari): Bisogna pronosticare il risultato finale della partita
scegliendo 3 possibili esiti: il segno 1 che comprende la vittoria della squadra in casa con uno
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scarto maggiore di 5 punti, il segno X che comprende il pareggio o la vittoria di una della due
squadre con uno scarto pari o inferiore a 5 punti o il segno 2 che comprende la vittoria della
squadra ospita con uno scarto maggiore di 5 punti. Il risultato valido € quello ottenuto al termine
dei tempi regolamentari, quindi esclusi eventuali tempi supplementari.1X2 (Senza Margine):
Bisogna pronosticare il vincitore dell'incontro: segno 1 vittoria della squadra in casa; segno 2
vittoria della squadra in trasferta, X le due squadre segneranno lo stesso numero di punti. Il
risultato valido € quello ottenuto al termine dei tempi regolamentari.

Under/Over Punti: Bisogna pronosticare se la somma dei punti segnati da entrambe le squadre
al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari, sara inferiore (UNDER) o
superiore (OVER) allo spread offerto.

Under/Over Casa: Bisogna pronosticare se il numero totale di punti segnati dalla squadra di
casa al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari, sara inferiore (UNDER) o
superiore (OVER) allo spread offerto.

Under/Over Ospite: Bisogna pronosticare se il humero totale di punti segnati dalla squadra
ospite al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari, sara inferiore (UNDER) o
superiore (OVER) allo spread offerto.

Pari/Dispari: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al termine della partita
€ un numero pari o dispari. |l risultato valido e quello ottenuto al termine della partita compresi
eventuali tempi supplementari.

Gara a X Punti nella Partita: Bisogna pronosticare quale squadra raggiungera per prima il
punto indicato durante la partita. Ai fini di questa scommessa valgono anche gli eventuali tempi
supplementari della partita. Ai fini di questa scommessa ci sono 3 possibili esiti: SQUADRAL,
SQUADRA2, NESSUNO.

1X2 Quarto X (2,5 PT): Bisogna pronosticare I'esito finale di un determinato quarto di gioco.
Con il segno 1 si pronostica la vittoria della squadra in casa con un margine superiore a 2 punti,
con il segno 2 la vittoria della squadra ospite con un margine superiore a 2 punti, con il segno X
il loro pareggio o una differenza di punti inferiore o uguale a 2 punti.

1X2 Quarto X (NO Margine): Bisogna pronosticare I'esito di un determinato quarto. Vengono
offerti tre possibili esiti: 1 (vince la squadra in casa), 2 (vince la squadra ospite), X (in quel quarto
le due squadre segnano gli stessi punti).

T/T Quarto X: Bisogna pronosticare l'esito di un determinato quarto. Con il segno 1 si
pronostica la vittoria della squadra in casa, con il segno 2 la vittoria della squadra ospite. La
scommessa va a rimborso in caso di pareggio.

T/T Handicap nel Quarto X: Bisogna pronosticare I'esito di un determinato quarto, tenendo
conto del fatto che a una squadra sia stato attribuito un handicap che, ai fini della scommessa,
andra sottratto o aggiunto dal risultato conseguito al termine del quarto.

Under/Over nel Quarto X: Bisogna pronosticare se il punteggio finale di un determinato quarto
di gioco sia inferiore (Under) o superiore (Over) rispetto allo spread offerto.

U/O Punti Casa nel Quarto X: Bisogna pronosticare se il numero di punti segnati dalla squadra
in casa durante il quarto indicato sara inferiore (Under) o superiore (Over) allo spread offerto
nella scommessa.
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U/O Punti Ospite nel Quarto X: Bisogna pronosticare se il numero di punti segnati dalla
squadra ospite durante il quarto indicato sara inferiore (Under) o superiore (Over) allo spread
offerto nella scommessa.

Pari/Dispari nel Quarto X: Bisogna pronosticare se la somma dei punteggi delle due squadre
per un determinato quarto di gioco sia un numero pari o dispari.

Pari/Dispari nel Quarto X: Bisogna pronosticare se la somma dei punteggi delle due squadre
per un determinato quarto di gioco sia un numero pari o dispari.

Quarto con piu Punti: Bisogna pronosticare quale quarto avra il punteggio piu alto. Nel caso in
cui piu di un quarto avra lo stesso punteggio piu alto uguale I'esito vincente sara "Pareggio".

Gara a X Punti nel Quarto: Bisogna pronosticare quale delle due squadre realizzera per prima
il punto indicato nel quarto offerto. Sono previsti 3 possibili esiti; Squadral, Squadra2 e
Nessuno. Se nessuna delle due squadre realizza X punti nel quarto in questione, la selezione
vincente sara Nessuno.

1X2 Tempo X (NO Margine): Bisogna pronosticare I'esito del tempo indicato. Vengono offerti
tre possibili esiti: 1 (vince la squadra in casa), 2 (vince la squadra ospite), X (in quel tempo le
due squadre segnano gli stessi punti).

T/T Handicap nel Tempo X: Bisogna pronosticare quale squadra vincera il tempo indicato,
tenendo conto del fatto che a una squadra sia stato attribuito un handicap che, ai fini della
scommessa, andra sottratto o aggiunto dal risultato conseguito al termine del tempo.

Under/Over Punti nel Tempo X: Bisogna pronosticare se il totale dei punti realizzati da
entrambe le squadre nel corso del tempo indicato sara inferiore (Under) o superiore (Over) al
valore offerto.

U/O Punti Casa nel Tempo X: Bisogna pronosticare se il numero di punti segnati dalla squadra
in casa durante il tempo indicato sara inferiore (Under) o superiore (Over) allo spread offerto
nella scommessa.

U/O Punti Ospite nel Tempo X: Bisogna pronosticare se il numero di punti segnati dalla
squadra ospite durante il tempo indicato sara inferiore (Under) o superiore (Over) allo spread
offerto nella scommessa.

Pari/Dispari nel Tempo X: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al
termine del tempo indicato & un numero pari o dispari.

Tempo Con Piu Punti: Bisogna pronosticare in quale tempo di gioco verranno segnati piu punti.
Gli esiti offerti sono: 1 (verranno segnati piu punti nel primo tempo), 2 (verranno segnati piu punti
nel secondo tempo) e X (nel primo tempo e nel secondo tempo verranno segnati gli stessi
punti).

1Tempo/Finale: Bisogna pronosticare I'esito del primo tempo e il risultato finale del match. Per
questa tipologia di scommessa vale il risultato al termine dei tempi regolamentari; sono esclusi
eventuali tempi supplementari.

Testa/Testa + Under/Over: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita e se il risultato
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finale sara inferiore o superiore allo spread offerto. Il risultato valido e quello ottenuto al termine
della partita compresi eventuali tempi supplementari.

Margine di Vittoria (6 Esiti): Bisogna pronosticare l'intervallo dello scarto di punti che ci sara fra
le due squadre al termine di eventuali tempi supplementari, scegliendo tra i seguenti sette esiti:
A 1-5, A 6-10, A 10+, B 1-5, B 6-10, B 10+. Il risultato valido & quello ottenuto al termine della
partita compresi eventuali tempi supplementari.

Margine di Vittoria (7 Esiti): Bisogna pronosticare l'intervallo dello scarto di punti che ci sara fra
le due squadre al termine di eventuali tempi supplementari, scegliendo tra i seguenti sette esiti:
1-5, 6-10, 11-15, 16-20, 21-25, 26-30 e >30. Il risultato valido & quello ottenuto al termine della
partita compresi eventuali tempi supplementari.

Margine di Vittoria (12 Esiti): Bisogna pronosticare il margine con il quale una squadra vincera
la partita, scegliendo fra 12 esiti: A1-5, A6-10, A11-15, A16-20, A21-25, A>26, B1-5, B6-10, B11-
15, B16-20, B21-25 e B>26, dove per A si intende la squadra in casa e per B la squadra ospite. Il
risultato valido e quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari.

Somma Punti Tempi Regolamentari (10 Esiti): Bisogna pronosticare la somma dei punti della
partita di riferimento scegliendo fra gli esiti proposti: 0-100; 101-110; 111-120; 121-130; 131-
140; 141-150; 151-160; 161-170; 171-180; 181+. Il risultato valido € quello ottenuto al termine
della partita compresi eventuali tempi supplementari.

Somma Punti Tempi Regolamentari (12 Esiti): Bisogna pronosticare la somma dei punti della
partita di riferimento scegliendo fra gli esiti proposti: 0-150; 151-160; 161-170; 171-180; 181-190;
191-200; 201-210;

211-220; 221-230; 231-240; 241-250; 251+. Il risultato valido € quello ottenuto al termine della
partita compresi eventuali tempi supplementari.

Testa a Testa Palla a Due: Bisogna pronosticare quale squadra si aggiudica la palla a due ad
inizio partita, ovvero in mano a quale squadra sara il possesso del pallone durante la prima
azione di gioco.

Tempi supplementari Si/No: Bisogna pronosticare se l'incontro proseguira o meno ai tempi
supplementari. Se il punteggio alla fine dei tempi regolamentari € in pareggio, l'incontro
prosegue con i supplementari e quindi I'esito vincente sara Sl. Se il vincitore viene determinato
gia dal punteggio alla fine del 4° quarto, i supplementari non vengono disputati e I'esito vincente
sara No.

Vantaggio di Almeno X Punti: Bisogna pronosticare se una delle due squadre in qualsiasi
momento della partita avra un vantaggio di punti superiore allo spread offerto. Gli esiti offerti
sono due: Sl e NO. Il risultato valido & quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali
tempi supplementari.

Vantaggio di Almeno X Punti Team X: Bisogna pronosticare se la squadra indicata nella
scommessa, in qualsiasi momento della partita, avra un vantaggio di punti superiore allo spread
offerto. Gli esiti offerti sono due: SI e NO. Il risultato valido & quello ottenuto al termine della
partita compresi eventuali tempi supplementari.

Vincente Punto X: Bisogna pronosticare quale squadra realizzera esattamente il punto indicato
nella scommessa. Il risultato valido € quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali
tempi supplementari. Vengono offerti due possibili esiti: SQUADRA 1 e SQUADRA 2. Se
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nessuna squadra raggiunge il numero di punti indicato le scommesse verranno rimborsate.

U/O Punti Consecutivi: Bisogna pronosticare se il numero massimo di punti consecutivi ottenuti
da parte di una delle due squadre sara inferiore (Under) o superiore (Over) allo spread offerto.
Ai fini di questa scommessa valgono anche gli eventuali tempi supplementari della partita.

U/O Punti Consecutivi Team X: Bisogna pronosticare se il numero massimo di punti
consecutivi ottenuti dalla squadra indicata nella scommessa sara inferiore (Under) o superiore
(Over) allo spread offerto. Ai fini di questa scommessa valgono anche gli eventuali tempi
supplementari della partita.

Metodo Primo Punto: Bisogna pronosticare se il primo punto della partita sara realizzato con un
tiro da 2, con un tiro da 3 oppure con un tiro libero.

Squadra che Segna il Primo Tiro Libero: Bisogna pronosticare quale squadra segnera per
prima un tiro libero nella partita.

Squadra che chiama il Primo Time Out: Bisogna pronosticare quale squadra chiedera per
prima un Time Out durante la partita. Non verranno considerati eventuali “TV Time Out”.

Squadra che Segna Ultimo Punto del Quarto X: Bisogna pronosticare quale squadra segnera
I'ultimo punto nel quarto indicato nella scommessa.

Vincente Partita + Ultimo Punto: Bisogna pronosticare contemporaneamente quale squadra
vincera la partita e quale squadra segnera l'ultimo punto della partita. Ai fini di questa
scommessa valgono anche gli eventuali tempi supplementari della partita.

Buzzer Beater decisivo nel match: Si deve pronosticare se nell'incontro indicato ci sara un
Buzzer Beater decisivo per le sorti dell’incontro. Un “Buzzer Beater decisivo” € quello che pud
cambiare le sorti dell'incontro o da una situazione di parita alla vittoria di una delle due squadre
(decisivo per la vittoria), oppure dalla sconfitta di una squadra alla vittoria della stessa in seguito
alla sua realizzazione (decisivo per la vittoria), oppure dalla vittoria di una delle due squadre al
pareggio che porta ai tempi supplementari (decisivo per il pareggio). Sono inclusi eventuali
buzzer beater avvenuti nei tempi supplementari. Per considerare valido un Buzzer Beater, la
palla deve essere rilasciata dalla mano del tiratore prima che la sirena di fine tempo suoni e che
si accendano le luci rosse poste sul tabellone e sul tavolo degli ufficiali di gara. Ai fini della
refertazione faranno fede i dati ufficiali diramati dall’ente organizzatore della manifestazione e la
fonte video associata.

Basket — Marcatori

Marcatore 1X2: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori, per un determinato incontro, ottiene
un maggior numero di punti. Gli esiti possibili di scommessa sono 3: con il segno 1 si pronostica
il maggior punteggio per il primo giocatore proposto; con il segno 2 si pronostica il maggior
punteggio per il secondo giocatore proposto; con il segno X si pronostica la parita di punteggio
tra i due giocatori proposti. Se uno dei due giocatori o entrambi non scendono sul parquet di
gioco (mancata entrata in campo) la scommessa va a rimborso.

1X2 Assist: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori, per un determinato incontro, effettua un
maggior numero di assist. Gli esiti possibili di scommessa sono 3: con il segno 1 si pronostica |l
maggior numero di assist per il primo giocatore proposto; con il segno 2 si pronostica il maggior
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numero di assist per il secondo giocatore proposto; con il segno X si pronostica la parita di
assist tra i due giocatori proposti. Se uno dei due giocatori o entrambi non scendono sul parquet
di gioco (mancata entrata in campo) la scommessa va a rimborso.

1X2 Rimbalzi: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori, per un determinato incontro, effettua
un maggior numero di rimbalzi. Gli esiti possibili di scommessa sono 3: con il segno 1 si
pronostica il maggior numero di rimbalzi per il primo giocatore proposto; con il segno 2 si
pronostica il maggior numero di rimbalzi per il secondo giocatore proposto; con il segno X si
pronostica la parita di rimbalzi tra i due giocatori proposti. Se uno dei due giocatori o entrambi
non scendono sul parquet di gioco (mancata entrata in campo) la scommessa va a rimborso.

Miglior Marcatore della Partita: Bisogna pronosticare quale tra i giocatori delle due squadre
segna il maggior numero di punti nella partita indicata. La voce "Altro”, se offerta, comprende i
giocatori non presenti nella lista. Se un giocatore non scende in campo, le scommesse su quel
giocatore verranno considerate perdenti. In caso di ex aequo, viene applicato il regolamento
ADM (la vincita viene divisa per il numero di eventi risultati in parita).

Marcatore 1X2 nella SERIE: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori segnera il maggior
numero di punti durante le partite della fase indicata. Gli esiti possibili sono tre: 1 si pronostica il
maggior punteggio per il primo giocatore, 2 si pronostica il maggior punteggio per il secondo
giocatore e X si pronostica che i due giocatori segneranno lo stesso numero di punti. La
scommessa sara valida se entrambi i giocatori scenderanno in campo almeno un minuto in una
delle partite, altrimenti la scommessa verra rimborsata.

Miglior Marcatore nella Serie: Bisogna pronosticare quale tra i giocatori delle due squadre
segnera il maggior numero di punti sommando le varie partite della fase indicata. La voce "Altro”,
se offerta, comprende i giocatori non presenti nella lista. Se un giocatore non scende in campo,
le scommesse su quel giocatore verranno considerate perdenti. In caso di ex aequo, viene
applicato il regolamento ADM (la vincita viene divisa per il numero di eventi risultati in parita).

Miglior Marcatore Gruppo: Bisogna pronosticare quale tra i giocatori offerti segna il maggior
numero di punti nel gruppo offerto e nel giorno indicato nella data evento (per 'NBA vale la
corrispondente data americana). Se un giocatore non scende in campo, le scommesse su quel
giocatore verranno considerate perdenti. In caso di ex aequo, viene applicato il regolamento
ADM (la vincita viene divisa per il numero di eventi risultati in parita).

Miglior Marcatore Giornata: Bisogna pronosticare quale tra i giocatori offerti segna il maggior
numero di punti nella giornata indicata. Verra specificato se si tratta dell’intera giornata di
campionato (es. Serie A) oppure se si tratta solo delle partite che si svolgono in quel giorno
preciso (es. NBA o Eurolega. Per 'NBA vale la corrispondente data americana). Se un giocatore
non scende in campo, le scommesse su quel giocatore verranno considerate perdenti. In caso di
ex aequo, viene applicato il regolamento ADM (la vincita viene divisa per il numero di eventi
risultati in parita).

Assist 1X2 nella SERIE: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori effettuera il maggior numero
di assist durante le partite della fase indicata. Gli esiti possibili sono tre: 1 si pronostica il maggior
punteggio per il primo giocatore, 2 si pronostica il maggior punteggio per il secondo giocatore e
X si pronostica che i due giocatori segneranno lo stesso numero di punti. La scommessa sara
valida se entrambi i giocatori scenderanno in campo almeno un minuto in una delle partite,
altrimenti la scommessa verra rimborsata.

Rimbalzi 1X2 nella SERIE: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori effettuera il maggior
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numero di rimbalzi durante le partite della fase indicata. Gli esiti possibili sono tre: 1 si pronostica
il maggior punteggio per il primo giocatore, 2 si pronostica il maggior punteggio per il secondo
giocatore e X si pronostica che i due giocatori segneranno lo stesso numero di punti. La
scommessa sara valida se entrambi i giocatori scenderanno in campo almeno un minuto in una
delle partite, altrimenti la scommessa verra rimborsata.

Under/Over Punti Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero di PUNTI realizzati dal
giocatore nella partita, comprensiva degli eventuali tempi supplementari, sara inferiore (under) o
superiore (over) della soglia indicata. Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte
nemmeno parzialmente all'incontro, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno
rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di
una partita, le scommesse vanno a quota 1 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia
raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul campo).

Under/Over Assist Giocatori: Bisogna pronosticare se il numero di ASSIST realizzati dal
giocatore nella partita, comprensiva degli eventuali tempi supplementari, sara inferiore (under) o
superiore (over) della soglia indicata.

Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte nemmeno parzialmente all'incontro,
tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno rimborsate se singole o andranno a
quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di una partita, le scommesse vanno a
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile
(risultato maturato sul campo).

Under/Over Rimbalzi Giocatori: Bisogna pronosticare se il numero di RIMBALZI realizzati dal
giocatore nella partita, comprensiva degli eventuali tempi supplementari, sara inferiore (under) o
superiore (over) della soglia indicata. Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte
nemmeno parzialmente all'incontro, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno
rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di
una partita, le scommesse vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia
raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul campo).

Under/Over Punti + Rimbalzi + Assist: Bisogna pronosticare se la somma dei PUNTI +
RIMBALZI + ASSIST realizzati dal giocatore nella partita, comprensiva degli eventuali tempi
supplementari, sara inferiore (under) o superiore (over) della soglia indicata. Se il giocatore
oggetto della scommessa non prende parte nemmeno parzialmente allincontro, tutte le
scommesse saranno ritenute nulle.

In caso di sospensione di una partita, le scommesse vanno a quota 1,00 (rimborso per le
singole), qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul
campo).

Testa a Testa Partita + Under/Over Giocatore: Bisogna pronosticare la squadra che vincera la
partita e se il numero di PUNTI realizzati dal giocatore nella partita, comprensiva degli eventuali
tempi supplementari, sara inferiore (under) o superiore (over) della soglia indicata. Se |l
giocatore oggetto della scommessa non prende parte nemmeno parzialmente all'incontro, tutte
le scommesse saranno ritenute nulle. In caso di sospensione di una partita, le scommesse
vanno a quota 1 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato
certificabile (risultato maturato sul campo).

U/O Punti Giocatore nella Manifestazione: Bisogna pronosticare se il numero di PUNTI
realizzati dal giocatore nella Manifestazione indicata sara inferiore (under) o superiore (over) alla
soglia proposta. Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte a nessuna delle gare

16



della manifestazione in questione, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno
rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla.

Under/Over Palle Rubate Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero di PALLE RUBATE
realizzate dal giocatore nella partita, comprensiva di eventuali tempi supplementari, sara inferiore
(under) o superiore (over) della soglia indicata. Se il giocatore oggetto della scommessa non
prende parte nemmeno parzialmente all’incontro, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e
quindi saranno rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di
sospensione di una partita, le scommesse vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora
non sia gia raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul campo).

Under/Over Stoppate Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero di STOPPATE realizzate
dal giocatore nella partita, comprensiva di eventuali tempi supplementari, sara inferiore (under) o
superiore (over) della soglia indicata. Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte
nemmeno parzialmente allincontro, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno
rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di
una partita, le scommesse vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia
raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul campo).

Under/Over Tiri da 3 Realizzati Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero di TIRI DA 3
realizzati dal giocatore nella partita, comprensiva di eventuali tempi supplementari, sara inferiore
(under) o superiore (over) della soglia indicate. Se il giocatore oggetto della scommessa non
prende parte nemmeno parzialmente all’incontro, tutte le scommesse saranno ritenute nulle e
quindi saranno rimborsate se singole o andranno a quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di
sospensione di una partita, le scommesse vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora
non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile (risultato maturato sul campo).

Doppia doppia Giocatore Si/No: Bisogna pronosticare se il giocatore in questione effettuera
una DOPPIA DOPPIA (il giocatore dovra totalizzare almeno 10 in DUE delle voci statistiche
principali PUNTI — RIMBALZI — ASSIST — STOPPATE - RECUPERI) nella partita in questione.
Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte nemmeno parzialmente all'incontro,
tutte le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno rimborsate se singole o andranno a
quota 1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di una partita, le scommesse vanno a
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile
(risultato maturato sul campo).

Tripla doppia Giocatore Si/No: Bisogna pronosticare se il giocatore in questione effettuera una
TRIPLA DOPPIA (il giocatore dovra totalizzare almeno 10 in TRE delle voci statistiche principali
PUNTI — RIMBALZI — ASSIST — STOPPATE - RECUPERI) nella partita in questione. Se il
giocatore oggetto della scommessa non prende parte nemmeno parzialmente all’incontro, tutte
le scommesse saranno ritenute nulle e quindi saranno rimborsate se singole o andranno a quota
1,00 se giocate in multipla. In caso di sospensione di una partita, le scommesse vanno a quota
1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile
(risultato maturato sul campo).

Marcatore primo canestro: Bisogna pronosticare quale tra i giocatori della lista segnera il
primo canestro della partita in questione.

Marcatore ultimo canestro: Bisogna pronosticare quale tra | giocatori della lista segnera l'ultimo
canestro
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Basket — Antepost

Vincente: La scommessa consiste nel pronosticare la squadra che si classifichera al primo
posto nella competizione o manifestazione sportiva.

TaT Stagionali: Bisogna pronosticare quale, tra le due squadre proposte, otterra una posizione
migliore al termine del campionato o del Torneo specificato (Playoff e Playout esclusi).

U/O Vittorie Stagionali (Regular Season): Bisogna pronosticare se il numero di vittorie
realizzate dalla squadra selezionata, durante la stagione regolare, risultera superiore o inferiore
allo spread stabilito (playoff/playout esclusi). Nel caso in cui, per motivi particolari, il calendario
della stagione regolare venisse modificato con un nuovo format (es. numero partite maggiore o
minore rispetto al format originario), tutte le selezioni saranno rimborsate a meno che l'esito
della scommessa non sia gia maturato al momento della modifica del format.

U/O Partite nella Serie: Bisogna pronosticare se il numero di partite disputate durante la serie
dei playoff indicata, sara superiore o inferiore allo spread offerto.

Passaggio Turno: Bisogna pronosticare quale delle due squadre accedera al turno successivo
in una competizione a eliminazione diretta.

Risultato esatto serie 4/7: La scommessa consiste nel pronosticare con quale risultato esatto
terminera la serie di incontri tra le due squadre indicate. Questo mercato viene offerto per le
serie giocate con il formato al meglio di 7 patrtite.

Risultato esatto serie 3/5: La scommessa consiste nel pronosticare con quale risultato esatto
terminera la serie di incontri tra le due squadre indicate. Questo mercato viene offerto per le
serie giocate con il formato al meglio di 5 partite.

Finaliste: Bisogna pronosticare le due squadre che si affronteranno nella finale, della
Manifestazione indicata, scegliendo tra le voci proposte e la voce “Altro” che comprende tutte le
combinazioni non espressamente indicate.

Quando Terminera la Serie: Bisogna pronosticare il numero esatto di gare giocate durante la
Serie dei Playoff.

Vincente titolo MVP: Si deve pronosticare il giocatore che vincera il titolo di MVP (Most
Valuable Player) al termine di una determinata competizione.

Gruppo del vincitore: Si deve pronosticare quale sara, tra quelli proposti, il gruppo a cui
appartiene la squadra che vincera il torneo.

Podio SI/NO: Si deve pronosticare se una squadra si classifichera 0 meno nelle prime tre
posizioni di una specifica manifestazione.

Squadra piazzamento finale: Si deve pronosticare il piazzamento finale di una squadra in una
determinata manifestazione.

Squadra Qualificata ai Playoff Si/No: Si deve pronosticare se la squadra si qualifichera o

meno ai Playoff della manifestazione di riferimento. Le scommesse rimangono valide in caso di
ritiro o squalifica di una delle squadre oggetto di scommessa dalla manifestazione diriferimento.
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Vince dopo Svantaggio: Bisogna pronosticare come la squadra vincitrice della serie
conquistera la vittoria. Gli esiti offerti sono 4: teaml vince dopo essere stato in svantaggio,
teaml vince senza mai essere stato in svantaggio, team2 vince dopo essere stato in svantaggio
e team2 vince senza mai essere stato in svantaggio. Ovviamente il vantaggio/svantaggio si
riferisce al punteggio parziale delle vittorie ottenute nella serie.

Vincente Incontro X/Ris.Serie: Bisogna pronosticare contemporaneamente sia il risultato della
partita indicata nella scommessa che il vincitore finale della serie. Gli esiti offerti sono 4: teaml
vince la partita e vincera la serie, team1 vince la partita e perdera la serie, team2 vince la partita
e vincera la serie, teamz2 vince la partita e perdera la serie.

Basket — Speciali

Si procedera al rimborso nel caso in cui anche solo un avvenimento tra quelli proposti nella
scommessa speciale, non venga disputato o interrotto e rinviato oltre i 3 giorni canonici del
regolamento ministeriale di ADM.

Verranno considerati i regolamenti standard delle scommesse in questione (Testa a Testa
Risultato e Under/Over Punti).

Valgono le partite disputate nel giorno indicato nella data dell’evento speciale.

Le scommesse scadranno all'inizio della prima partita ed eventuali scommesse piazzate
successivamente verranno rimborsate.

Se non indicato nel dettaglio, per ciascuna squadra vale la partita disputata dalla prima squadra.
Non vanno considerate partite delle squadre riserve o giovanili o femminili.

Vinceranno Tutte: Si deve pronosticare se tutte le squadre specificate nella scommessa
vinceranno o no la loro partita.

o Segno SI: tutte le squadre vinceranno la loro partita.
« Segno NO: almeno una delle squadre perdera la propria partita.

Tutte Over: Si deve pronosticare se in ciascuna delle partite indicate nella scommessa verra
superata o no la linea punti specificata (la linea sara la stessa per tutte le partite).

« Segno SlI: in tutte le partite verra superata la linea punti offerta.
« Segno NO: almeno in una delle partite non verra superata la linea punti offerta.

BASKET A 3

Basket — Pre-Match / Antepost

Testa a Testa Risultato: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita scegliendo una tra le
due seguenti opzioni: segno 1 vittoria della squadra di casa; segno 2 vittoria della squadra in
trasferta.

Il risultato valido & quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari
se previsti dal torneo.
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Testa a Testa con Handicap: Si scommette sul segno 1 o 2 finale, tenendo conto del fatto che
alla squadra favorita sia stato attribuito un handicap, che, ai fini delle scommesse, andra
sottratto dal risultato conseguito sul campo al termine della partita.

Il risultato valido € quello ottenuto al termine della partita compresi eventuali tempi supplementari.

Pari/Dispari: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al termine di un
determinato incontro & un numero pari o dispari. Sono inclusi eventuali tempi supplementari.

Under/Over Punti: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati da entrambe le
squadre al termine della partita (compresi eventuali tempi supplementari) sara inferiore
(UNDER) o superiore (OVER) al valore offerto.

Gara a X Punti: Bisogna pronosticare quale delle due squadre realizzera per prima X punti (5-
10-15) nella partita.

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che si classifica al primo posto al termine della
competizione.

BEACH SOCCER

Beach Soccer — Live

Vincente Del Set In Corso (Testa/Testa Setl Live Beach V. & Testa/Testa Set2 Live Beach
V. & Testa/Testa Set3 Live Beach V.): Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato di
uno specifico set nell'incontro. Sono previsti due esiti possibili per questo mercato: [Squadral] o
[Squadra2]. Nel caso in cui il set in questione non viene disputato, le scommesse saranno
annullate.

Esempio:
Il cliente scommette su ltalia vincente 2° set. Se I'ltalia vince il set per 21-15 la scommessa €

vincente. Se il Brasile vince il set, la scommessa & perdente.

Scommesse Sui Punti (Vincente Punto Live): Questo mercato consiste nel pronosticare chi
vincera uno specifico punto nellincontro. Nel caso in cui il punto in questione non viene
disputato, le scommesse saranno annullate.

Esempio:
Il cliente scommette su ltalia vincente 5° punto nel 1° set. Se I'ltalia si agqgiudica il 5° punto del 1°

set, la scommessa e vincente. Se invece il Brasile vince il 5° punto del 1° set, la scommessa e
perdente.

Gara Ai Punti Nel Set In Corso (Gara Ai Punti Nel Set Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare quale squadra raggiungera per prima [n] punti in uno specifico set. Sono previsti due
esiti possibili: [Squadral] o [Squadra2]. Nel caso in cui il set in questione non viene disputato, le
scommesse saranno annullate.

Esempio:
Il cliente scommette su Italia vincente della gara a 5 punti nel 2° set. Se I'ltalia vince il 9° punto

nel 2° set, portandosi in vantaggio 5-4, la scommessa € vincente in guanto |'ltalia € la prima ad
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aver ragqgiunto i 5 punti nel 2° set. Se invece il Brasile vince il 9° punto nel 2°set, andando in
vantaqggio 4-5, la scommessa & perdente.

In Testa Dopo 10 Punti Nel [N]° Set (In Testa Dopo Punti Set Live): Questo mercato consiste
nel pronosticare quale squadra sara in testa dopo che [n] punti sono stati disputati in un
determinato set. Sono previsti tre possibili esiti per questo mercato: Squadral, Squadra2 o
Pareggio. Nel caso in cui il set sia gia

stato determinato in quanto una squadra si € gia aggiudicata il set prima che [n] punti sono stati
disputati, la squadra che si & aggiudicata il set sara considerata vincente. Ad esempio se una
squadra vince il set 21-3, questa sara ritenuta vincente anche come in testa dopo 30 punti. Nel
caso in cui il set in questione non viene disputato, le scommesse saranno annullate.

Esempio:
Il cliente scommette su ltalia in testa dopo 10 punti nel 2° set. Se I'ltalia conduce 6-4 dopo i primi

10 punti del 2° set, la scommessa sara dichiarata vincente. Se invece il Brasile € in testa 6-4 nel
2° set dopo i primi 10 punti, oppure il risultato € di pareggio per 5-5, la scommessa sara
dichiarata perdente.

Il Set In Corso Va Ai Punti Supplementari (Set Ai Punti Extra Si/No Live): Questo mercato
consiste nel pronosticare se un set specifico andra 0 meno ai punti supplementari. Questa
situazione si verifica nel caso in cui una delle due squadre debba realizzare un numero di punti
maggiore rispetto a quanto richiesto per

poter vincere il set. Ad esempio, in un set che si dovrebbe decidere a 21, quando il risultato
finale e di 22-20 significa che il set si & deciso ai tempi supplementari. Sono previsti 2 possibili
esiti: Si o No. Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno nulle.

Esempio:
Il cliente scommette su Set ai punti supplementari - Si. Se il risultato finale del 2° set & 29-27, la

scommessa € vincente in quanto il 2° set & stato determinato dai punti supplementari. Se invece
il risultato finale del 2° set & 21-18, la scommessa € perdente in quanto il set non & stato
determinato dai punti supplementari.

Beach Soccer — Risultato esatto set in corso

Set A 21 (Risultato Esatto Set A 21): Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato
finale in punti di uno specifico set. Sono previsti 8 esiti possibili per ciascuna squadra: 'vince
dopo i punti supplementari’, '21- 19", '21-18', '21-17', '21-16', '21-15', '21-14' 0 '21-13 o0 meglio.
Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno nulle.

Esempio:
Il cliente scommette su Italia 21-18 nel 2° set. Se il risultato finale del 2° set & di 21-18 per /'ltalia, la
scommessa sara dichiarata vincente. Qualsiasi altro esito verra dichiarato perdente.

Set A 15 (Risultato Esatto Set A 15): Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato
finale in punti di uno specifico set. Sono previsti 8 esiti possibili per ciascuna squadra: 'vince
dopo i punti supplementari’, '15- 13', '15-12', '15-11', '15-10, '15-9', '15-8' or '15-7 0 meglio’.

Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno nulle.

Esempio:
Il cliente scommette su ltalia 15-13 nel 3° set. Se il risultato finale del 3° set & di 15-13 per /'ltalia, la

scommessa sara dichiarata vincente. Qualsiasi altro esito verra dichiarato perdente.
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Set In Corso - Punti Totali (U/O Punti Nel Set Live): Questo mercato consiste nel pronosticare
il numero totale di punti segnati da entrambe le squadre in un determinato set. L'esito vincente e
determinato dal numero effettivo di punti segnati nel set comparato al totale quotato [n]. Il cliente
ha la possibilita di scommettere che il numero totale di punti segnati sara minore o maggiore di
[n]. Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno nulle.

Esempio:
Il cliente scommette che saranno segnati Over 38.5 punti nel 2° set. Se il set finisce 21-18 la

scommessa € vincente in guanto il numero totale di punti segnati nel set & di 39. Se il set finisce
21-15, la scommessa €& perdente in quanto il numero totale di punti segnati nel set & di 36.

Set In Corso Con Handicap (T/T Handicap Nel Set Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare il numero di punti realizzati da ciascuna squadra in uno specifico set, dopo che un
determinato handicap [n] é stato applicato al numero di punti realizzati dalla squadra
selezionata. Sono previsti due esiti possibili nel mercato. Il valore di [n] sara diverso nei diversi
incontri e rappresenta il numero di punti di vantaggio assegnato alla squadra sfavorita. La
squadra sfavorita avra un handicap positivo e la squadra favorita avra un handicap negativo. Nel
caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno nulle.

Esempio:
Il cliente scommette su ltalia handicap nel 2° set -3.5 punti. Se l'ltalia vince il 2° set 21-17, la

scommessa e vincente in quanto dopo aver applicato I'handicap I'ltalia ha vinto 17.5 a 17. Se
invece I'ltalia vince 21-18, la scommessa & perdente in quanto dopo aver applicato I'handicap
I'ltalia ha perso 17.5-18.

Set In Corso - Totale Pari/Dispari (Pari/Dispari Set): Questo mercato consiste nel pronosticare
se il numero totale di punti realizzati in un set specifico sara 'Pari' 0 'Dispari'. Vi sono pertanto
due esiti possibili previsti dal mercato. Il totale e calcolato in base ai punti realizzati da entrambe
le squadre nel set in questione. Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno
nulle.

Esempio:
Il cliente scommette su totale 2° set 'Dispari'. Se set il risultato alla fine del 2° set & di 21-16, la

scommessa € vincente in quanto il totale dei punti del 2°set & di 37. Le scommesse piazzate su
'Pari' saranno invece assegnate come perdenti.

Set In Corso - Margine Vittoria (Margine Vittoria Set Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare il margine di vittoria in punti di uno specifico set. Sono previsti otto esiti possibili -
'[Squadral] di 2 punti', '[Squadral] di 3-5 punti', '[Squadral] di 6-8 punti' o '[Squadral] di 9 o piu
punti’, '[Squadra2] di 2 punti’, '[Squadra2] di 3-5 punti', '[Squadra2] di 6-8 punti' o '[Squadra2] di 9
o piu punti'. L'esito vincente € determinato dalla differenza dei punti realizzati da ciascuna
squadra al termine del set. Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse saranno
nulle.

Esempio:
Il cliente scommette che ['ltalia vince il 2° set di 3-5 punti. Se il risultato finale del 2° set e di 21-

17 in favore dell'ltalia, la scommessa € vincente in guanto ['ltalia ha vinto il 2° set in di 4 punti,
ovvero entro i 3-5 punti di margine pronosticati dal cliente. Se ['ltalia vince con meno di 3 punti o
piu di 5 punti di scarto o il Brasile vince il set in corso, la scommessa € perdente.

Scommesse Sui Set (Set Betting 2/3 Live): Questo mercato consiste nel pronosticare il
risultato finale dei set nell'incontro. Il cliente scommette sul risultato esatto dei set nell'incontro.
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Esempio:
Il cliente scommette che ['ltalia vince l'incontro 2 set a 0. Se ['ltalia vince l'incontro 2-0, la

scommessa € vincente. Se I'ltalia vince 2-1 la scommessa € perdente.

Totale Punti Incontro (U/O Punti Incontro Live): Questo mercato consiste nel pronosticare il
numero totale di punti segnati nell'incontro. L’esito vincente & determinato dal numero effettivo di
punti segnati nell'incontro comparato al totale quotato [n]. Il cliente ha la possibilita di
scommettere che il numero totale di punti segnati sara minore o maggiore di [n].

Esempio dove il valore [n] € pari a 92.5:

Il cliente scommette che saranno segnati Over 92.5 punti nell'incontro. Se l'incontro termina 21-
19, 17-21 e 15-12, la scommessa € vincente in_quanto il numero totale di punti segnati
nell'incontro € 105. Se l'incontro finisce 21-8, 12-21 e 15-8, la scommessa e perdente in quanto
il numero totale di punti segnati nell'incontro é 85.

Totale Squadra 1 (U/O Punti Squadral Inc.Live & U/O Punti Squadra2 Inc.Live): Questo
mercato consiste nel pronosticare il numero totale di punti segnati da una specifica squadra in
un incontro. L'esito vincente & determinato dal numero effettivo di punti segnati nell'incontro
comparato al totale quotato [n]. Il cliente ha la possibilita di scommettere che il numero totale di
punti segnati sara minore o maggiore di[n].

Esempio dove il valore [n] e pari a 45.5:

Il cliente scommette che l'ltalia segna Over 45.5 punti. Se l'incontro termina 21-18, 10-21 e 15-
12, la scommessa € vincente in quanto il numero totale di punti realizzati dall'ltalia nell'incontro e
di 46. Se l'incontro finisce 21-12, 11-21 e 12-15, la scommessa € perdente in quanto il numero
totale di punti realizzati dall'ltalia nell'incontro € di 44.

Questo mercato si applica anche a Squadra2.

Migliore Del Gruppo (Migliore Del Gruppo Live): Questo mercato consiste nel pronosticare
quale squadra tra quelle offerte si classifichera meglio in un determinato evento.

Esempio:
Squadra che si classifichera meglio - Campionati Europei e le squadre offerte sono Cecchini-

Martino, Doppler- Horst, Kollo-Vesik & Kantor-Losiak. |l cliente scommette che Cecchini-Martino
sara la squadra che si classifichera meglio.

Se Doppler-Horst vengono eliminati al 1° turno, Kollo-Vesik & Kantor-Losiak al 2° turno mentre
Cecchini- Martino vengono eliminati al 3° turno, la scommessa € vincente in quanto Cecchini-
Martino € risultata la migliore classificata rispetto alle altre squadre offerte.

BEACH VOLLEY

Beach Volley — Pre-Match

Punti Totali (U/O Punti Nell' Incontro): Questo mercato consiste nel pronosticare il humero
totale di punti segnati nell'incontro da entrambe le squadre. L’esito vincente &€ determinato dal
numero effettivo dei punti segnati nell’incontro comparato al totale quotato [n].

[n] equivale al numero di punti che prevediamo sia possibile vengano segnati durante l'incontro.
Il cliente ha la possibilita di scommettere che il numero totale di punti segnati sara minore o
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maggiore di [n].

Esempio dove il valore [n] & pari a 92.5:

Il cliente scommette che saranno segnati Over 92.5 punti nell'incontro. Se l'incontro termina 21-
19, 17-21 e 15-12 la scommessa € vincente in _quanto il numero totale di punti segnati
nell'incontro € 105. Se l'incontro termina 21-8, 12-21 e 15-8 la scommessa é perdente in quanto

il numero totale di punti segnati nell'incontro e 85.

Testa a testa: Si deve pronosticare quale delle due squadre si aggiudichera la vittoria al termine
dell'incontro. Se una delle due squadre si ritira durante un set, la rimanente risultera vincente. Nel
caso in cui il ritiro avvenga prima dell’inizio di qualsiasi set la scommessa sara rimborsata.

Testa a testa con handicap: Viene assegnato un handicap, ovvero uno "svantaggio" in punti,
alla squadra favorita. Ai fini delle scommesse sara valido il punteggio ottenuto detraendo
I'hnandicap attribuito dal risultato dell'incontro.

Migliore Del Gruppo (Migliore Del Gruppo): Questo mercato consiste nel pronosticare quale
squadra sara la migliore in un determinato evento.

Esempio:
Squadra che si classifichera meglio - Campionati Europei e le squadre offerte sono Cecchini-

Martino, Doppler- Horst, Kollo-Vesik & Kantor-Losiak.

Il cliente scommette che Cecchini-Martino sara la squadra che si classifichera meglio.

Se Doppler-Horst vengono eliminati al 1° turno, Kollo-Vesik & Kantor-Losiak al 2° turno mentre
Cecchini- Martino vengono eliminati al 3° turno, la scommessa é vincente in guanto Cecchini-
Martino € risultata la migliore classificata rispetto alle altre squadre offerte.

Laddove per gli eventi del palinsesto complementare non siano disponibili regole sui mercati pre
evento, consulta le regole corrispondenti nella sezione Live.

Beach Volley — Live

Testa atesta Live: Si deve pronosticare il vincitore di un incontro.

Testa a Testa set X Live: Si deve pronosticare il vincitore di un determinato set di un incontro.
Under/Over Live: Si deve pronosticare se la somma finale dei punti al termine dell'incontro
(quindi sommando tutti i punti accumulati nei set giocati) €& inferiore o superiore ad un
determinato valore.

Risultato esatto (a 3 Set) Live: Sideve pronosticare il risultato esatto di un incontro a 3 set.
Risultato esatto (a5 Set) Live: Sideve pronosticare il risultato esatto di un incontro a 5 set.
Under/Over set X Live: Si deve pronosticare se il punteggio finale del set di gioco € inferiore o
superiore ad un determinato valore. Nel caso in cui il set non venga giocato, le scommesse

saranno nulle.

Pari/Dispari set X Live: Si deve pronosticare se il punteggio finale del set di gioco risulta pari o
dispari. Nel
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BOWLS

Bowls — Pre-Match / Antepost

Testa a Testa: Si deve pronosticare l'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in casa
e segno 2 vince la squadra ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma punti realizzati dalle due squadre sara superiore
(Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati sara un numero pari 0o
dispari. (Il risultato di 0-0 & considerato pari).

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.

1X2 Set: La scommessa consiste nel pronosticare I'esito finale del set oggetto della scommessa
tra i tre esiti previsti: 1 - vittoria della squadra di casa; X - pareggio; 2 - vittoria della squadra
ospite.

U/O Punti Nel Set: La scommessa consiste nel pronosticare se il totale dei punti realizzati dai
due giocatori, al termine del set oggetto di scommessa sara superiore o inferiore al limite
stabilito.

T/T Handicap Nel Set: La scommessa consiste nel pronosticare il risultato finale del set
considerando che a uno dei due giocatori e stato applicato un handicap espresso in punti.

U/O Set Nell’Incontro: La scommessa consiste nel pronosticare se il numero totale dei set giocati
nell'incontro sara superiore o inferiore al limite stabilito.

U/O Punti Teaml Nel Set: La scommessa consiste nel pronosticare se il totale dei punti
realizzati dal team1 al termine del set oggetto di scommessa sara superiore o inferiore al limite
stabilito.

U/O Punti Team2 Nel Set: La scommessa consiste nel pronosticare se il totale dei punti
realizzati dal team2

CALCIO

Statistiche partita e altri Speciali

| mercati riguardanti le statistiche partita (fuorigioco, falli, passaggi, parate, possesso palla, tiri,
contrasti, cross) saranno invece sempre refertate in base ai dati ufficiali forniti da OPTA al
termine dellincontro, secondo le loro definizioni riguardanti le singole statistiche
(scoresway.com/it_IT/soccer). Nella refertazione di questi mercati saranno considerati
anche eventuali tempi supplementari. Eventuali discordanze con altri siti ufficiali non
verranno prese in considerazione. Solo se OPTA non fornisce il dato statistico, il dato
sara preso dal sito ufficiale della manifestazione oggetto di scommessa.
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Calcio — Pre-Match

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sugli incontri di calcio si basano sul
punteggio conseguito al termine di tempi regolamentari (90 minuti piu eventuale recupero).

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale dellADM.
La refertazione delle scommesse speciali (marcatori, cartellini, calci d’angolo ecc ecc) avverra in

base al tabellino dell'avvenimento reperibile sul sito ufficiale della manifestazione in
questione (www.uefa.com, www.legaseriea.it, www.legab.it e altri).

Nei mercati riguardanti i cartellini gialli e rossi, le scommesse sono riferite soltanto ai giocatori in
campo; vengono quindi escluse dalle scommesse eventuali espulsioni di giocatori in panchina,
allenatori e altri membri dello staff. Sono altresi escluse eventuali espulsioni comminate dopo la
fine della partita.

Un cartellino giallo vale 1 punto e un cartellino rosso vale 2 punti (ogni giocatore puo ottenere un
massimo di 3 punti), per cui doppio giallo con rosso 3 punti, mentre rosso diretto 2 punti.

N.B. Si declina ogni responsabilita su eventuali variazioni regolamentari (tempo di gioco,
numero sostituzioni, numero dei tempi di gioco, ecc.) attuate dalle federazioni e/o dagli
organizzatori della manifestazione, la cui conoscenza sara cura del cliente: in questi casi
non é quindi previsto alcun rimborso della scommessa.

Di seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte da Oia: PRINCIPALI
Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Doppia Chance:

« Doppia Chance IN: Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

« Doppia Chance OUT: Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra ospite 0 un pareggio.

« Doppia Chance IN/OUT: Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Gol/No Gol: Si deve pronosticare se entrambe le squadre segneranno o no almeno un gol a
testa. GOL (GG): Entrambe le squadre segnano almeno un gol. NOGOL (NG): Una squadra o
entrambe non segnano almeno un gol.

1X2 Handicap: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base al’lhandicap indicato nella
scommessa. Nella maggior parte dei casi, 'handicap viene offerto mostrando un numero
positivo 0 negativo: I’handicap positivo (1, 2, 3 ...) € sempre assegnato alla squadra in casa
mentre '’handicap negativo (-1, -2, -3 ...) viene assegnato alla squadra ospite. In altri casi invece
I'handicap offerto si visualizza con una parentesi dentro la quale il primo numero si riferisce alla
squadra in casa e il secondo alla squadra ospite (1:0,2:0,0:1,0:2, ecc) che indichera il numero
dei gol da aggiungere al risultato finale della partita per ottenere I'esito della scommessa.
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Risultato Esatto: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita. Gli esiti proposti sono 26 e
la voce ALTRO comprende tutti i risultati non presenti in questa lista: 1-0, 2-0, 2-1, 3-0, 3-1, 3-2,
4-0, 4-1, 4-2, 4-3, 0-1, 0-2, 1-2, 0-3, 1-3, 2-3, 0-4, 1-4, 2-4, 3-4, 0-0, 1-1, 2-2, 3-3, 4-4 e ALTRO.

Risultato Esatto Parziale/Finale: Si deve pronosticare contemporaneamente quale sara il
risultato esatto del primo tempo e quale sara il risultato esatto della partita, scegliendo tra le 46
opzioni proposte. Il secondo risultato indicato nella lista e relativo al risultato finale della partita.
Nel caso in cui la somma dei gol (o del primo tempo o della partita) delle due squadre sia pari o
superiore a 4, la selezione vincente sara “>3”. Esempio: Inter — Pescara finisce 3-2 (Primo
Tempo finisce 2-1). L’esito vincente sara 2-1/ 3-2.

Risultato Esatto Multiplo: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo tra gli
11 gruppi di esiti offerti nella lista: “1-0 2-0 o 3-0”, “0-1 0-2 o 0-3”, “4-0 5-0 o 6-0”, “0-4 0-5 0 0-67,
“2-1 3-104-1",“1-2 1-3 0 1-4”, “3-2 4-2 4-3 0 5-17, “2-3 2-4 3-4 0 1-5, “1-ALTRO” (la squadra in
casa vince con un risultato non presente nella lista), “2-ALTRO” (la squadra ospite vince con un

risultato non presente nella lista) e X (la partita finira con un pareggio).

Risultato Esatto Multi Esiti 1: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo tra
i 9 gruppi di esiti offerti nella lista: “0-0 1-17, “2-2 3-3 4-4”, “1-0 2-0 2-1”, “0-1 0-2 1-2”, “3-0 3-1 3-
2”7, “0-3 1-3 2-37, “4-1 4-2-4-3”, “1-4 2-4 3-4", "4-0 0-4 ALTRO".

Risultato Esatto Multi Esiti 2: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo
tra i 12 gruppi di esiti offerti nella lista: “0-0 1-0”, “2-0 3-0, “1-1 2-1”, “3-1 3-2 2-2”, “4-0 4-1”, “4-2
4-3”, “0-1 0-2”, “1-2 0-3", "1-3 2-3", "0-4 1-4", "2-4 3-4", "3-3 4-4 ALTRO".

Risultato Esatto Multi Esiti 3: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo
tra i 12 gruppi di esiti offerti nella lista: “0-0 0-1”, “0-2 0-3”, “1-1 1-2”, “1-3 2-3 2-2”, “0-4 3-4”, “1-4
2-4", “1-0 2-0”, “3-0 2-1", "3-1 3-2", "4-0 4-3", "4-1 4-2", "3-3 4-4 ALTRO".

Risultato Esatto Multi Esiti 4: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo
tra i 7 gruppi di esiti offerti nella lista: "0-0 1-1 0-1 1-0", "2-0 2-1 3-0 3-1", "0-2 1-2 0-3 1-3", "2-2
2-3 3-2 3-3", "4-0 4-1 4-2 4-3","0-4 1-4 2-4 3-4", "4-4 ALTRO".

Risultato Esatto Multi Esiti 5: Si deve pronosticare il risultato esatto della partita, scegliendo
tra i 7 gruppi di esiti offerti nella lista: "0-0 1-0 0-1", "2-0 3-0 4-0", "0-2 0-3 0-4", "1-1 2-1 1-2 2-2",
"3-13-2 4-1 4-2","1-3 2-3 1-4 2-4", "3-3 4-3 3-4 4-4 ALTRO".

Parziale/Finale: Si deve pronosticare l'esito del primo tempo combinato con I'esito finale della
partita. | possibili esiti combinabili sono di 3 tipi: 9 selezioni sono basate sull’1X2 (1/1, 1/X, 1/2,
X/1, XIX, X/2, 2/1, 2/X e 2/2) 9 selezioni sono base sulle Doppie Chance (1X/1X, 1X/12, 1X/X2,
12/1X, 12/12, 12/X2, X2/1X, X2/12 e X2/X2) e 18 selezioni sono basate sull’'alternanza tra 1X2 e
Doppia Chance (1/1X, 1/12, 1/X2, X/1X, X/12, XIX2, 2/1X, 2/12, 2/X2, 1X/1, 1X/X, 1X/2, 12/1,
12/X, 12/2, X2/1, X2/X e X2/2). La prima selezione riguarda I'esito del primo tempo, mentre la
seconda selezione riguarda I'esito finale.

Parziale/Finale + U/O: Bisogna pronosticare I'esito del primo tempo combinato con l'esito finale
della partita e se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore
(Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Gli esiti possibili sono:

« 1/1 + UNDER,
« 1/X+UNDER,
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e X/1+ UNDER,
o« X/X+ UNDER,
e X/2 + UNDER,
o 2/2 + UNDER,
e 2/X+ UNDER,

e 1/X+ OVER,
o« X/1+ OVER,
e X/X+ OVER,
e X/2+OVER,
e 2/X+ OVER

Somma Gol: Si deve pronosticare il numero dei gol segnati in una partita scegliendo tra i
seguenti esiti: 0, 1, 2, 3, 4 e >4 (selezione quest’ultima che comprende tutti i risultati la cui
somma gol sia superiore a 4).

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol della partita sara un numero pari o
dispari. (Il risultato di 0-O e considerato pari).

MultiGol: Si deve pronosticare il numero totale dei gol che verranno segnati durante la partita.
Le selezioni offerte sono:

o 1-2: si scommette che durante la partita verranno realizzati uno o due gol;

« 1-3: si scommette che durante la partita verranno realizzati da uno a tre gol;

o 1-4: si scommette che durante la partita verranno realizzati da uno a quattro gol;
o 1-5: si scommette che durante la partita verranno realizzati da uno a cinque gol;
o 1-6: si scommette che durante la partita verranno realizzati da uno a sei gol;

o 2-3: si scommette che durante la partita verranno realizzati da due a tre gol;

o 2-4: si scommette che durante la partita verranno realizzati da due a quattro gol;
o 2-5: si scommette che durante la partita verranno realizzati da due a cinque gol;
o 2-6: si scommette che durante la partita verranno realizzati da due a sei gol,

« 3-4: si scommette che durante la partita verranno realizzati da tre a quattro gol;
« 3-5: si scommette che durante la partita verranno realizzati da tre a cinque gol;
« 3-6: si scommette che durante la partita verranno realizzati da tre a sei gol,

« 4-5: si scommette che durante la partita verranno realizzati da quattro a cinque gol;
o 4-6: si scommette che durante la partita verranno realizzati da quattro a sei gol;
« 5-6: si scommette che durante la partita verranno realizzati da cinque a seigol.

PRIMO TEMPO
Esito 1°Tempo 1X2: Si deve pronosticare l'esito finale del primo tempo della partita: segno 1
vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Doppia Chance 1°Tempo:

« Doppia Chance 1°Tempo IN: Si deve pronosticare che il risultato finale del primo tempo
della partita vedra una vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

o Doppia Chance 1°Tempo OUT:Si deve pronosticare che il risultato finale del primo tempo
della partita vedra una vittoria per la squadra ospite o un pareggio.

o Doppia Chance 1°Tempo IN/OUT:Si deve pronosticare che il risultato finale del primo
tempo della partita vedra una vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

Under/Over 1°Tempo: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati durante il primo
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tempo della partita dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella dicitura della scommessa.

Gol/No Gol 1°Tempo: Si deve pronosticare se entrambe le squadre segneranno o no almeno
un gol a testa durante il primo tempo della partita. GG 1T: Entrambe le squadre segnhano almeno
un gol. NG 1T: Una squadra o entrambe non segnano almeno un gol.

1X2 Handicap 1°T: Si deve pronosticare il vincitore del primo tempo in base all’handicap
indicato nella scommessa. Nella maggior parte dei casi, I'handicap viene offerto mostrando un
numero positivo o negativo: I'’handicap positivo (1, 2, 3...) & sempre assegnato alla squadra
favorita mentre I’handicap negativo (-1, -2, - 3...) viene assegnato alla squadra sfavorita. In altri
casi invece I'handicap offerto si visualizza con una parentesi dentro la quale il primo numero si
riferisce alle squadre in casa e il secondo alla squadra ospite. La squadra favorita non ha
nessun handicap a suo favore (0), mentre la squadra sfavorita avra un numero (1, 2, 3...) che
indichera I'handicap (inteso come gol segnati) da aggiungere al risultato del primo tempo della
partita per ottenere I'esito della scommessa.

Risultato Esatto 1°Tempo: Si deve pronosticare il risultato esatto al termine del primo tempo
della partita. Gli esiti proposti sono 10 e la voce ALTRO comprende tutti i risultati non presenti in
questa lista: 1-0, 2-0, 2-1, 0- 1, 0-2, 1-2, 0-0, 1-1, 2-2 e ALTRO.

Somma Gol 1°Tempo: Si deve pronosticare I'esatto numero di gol segnati durante il primo
tempo della partita scegliendo tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2 (selezione quest'ultima che
comprende tutti i risultati la cui somma gol sia superiore a 2).

Gol Squadra Casa 1°Tempo SI/NO: si deve pronosticare se la squadra in casa segnera 0 no
almeno un gol durante il primo tempo della partita.

Gol Squadra Ospite 1°Tempo SI/NO: si deve pronosticare se la squadra ospite segnera 0 no
almeno un gol durante il primo tempo della partita.

Pari/Dispari 1°Tempo: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol del primo tempo della
partita sara un numero pari o dispari. (Il risultato di 0-0 & considerato pari).

MultiGol 1°Tempo: Si deve pronosticare il numero totale dei gol che verranno segnati durante |l
primo tempo della partita. Le selezioni offerte sono:

o 1-2: si scommette che durante il primo tempo della partita verranno realizzati uno o due

gol;

o 1-3: si scommette che durante il primo tempo della partita verranno realizzati da uno a tre
gol;

o 2-3: si scommette che durante il primo tempo della partita verranno realizzati da due a tre
gol.

Combo 1°Tempo (1X2 1°T+U/O 1°T): Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
del primo tempo e il numero di gol segnati nel primo tempo in base allo spread offerto (UNDER
se inferiore e OVER se superiore allo spread offerto). Gli esiti possibili sono 6: 1+U, 1+0, X+U,
X+0, 2+U e 2+0. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del primo tempo della partita.

Combo 1°Tempo (1X2 1°T+GG/NG 1°T): Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito
finale del primo tempo e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a
testa durante il primo tempo della partita. Gli esiti possibili sono 6: 1+GG, 1+NG, X+GG, X+NG,
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2+GG e 2+NG. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del primo tempo della partita

Combo 1°Tempo (DC 1°T+GG/NG 1°T): Si deve pronosticare contemporaneamente la doppia
chance del primo tempo e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a
testa durante il primo tempo della partita. Gli esiti possibili sono 6: 1X+GG, 1X+NG, 12+GG,
12+NG, X2+GG e X2+NG. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del primo tempo della
partita.

Combo (Doppia Chance Partita + GG/NG 1°Tempo): Si deve pronosticare
contemporaneamente la doppia chance del risultato finale della partita e se entrambe le squadre
segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a testa durante il primo tempo della partita. Gli esiti
possibili sono 6: IXFT+GG1T, IXFT+NG1T, 12FT+GG1T, 12FT+NG1T, X2FT+GG1T e
X2FT+NG1T. Tutte le prime selezioni sono relative all'esito finale della partita, mentre tutte le
seconde selezioni sono relative all’esito del primo tempo della partita.

Parziale/Finale + U/O Primo Tempo: Bisogna pronosticare I'esito del primo tempo combinato
con l'esito finale

della partita e se la somma dei gol realizzati dalle due squadre alla fine del primo tempo sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Gli esiti possibili sono:

1/1 + UNDER

1/X + UNDER X/1 + UNDER X/X + UNDER X/2 + UNDER 2/2 + UNDER
2/X + UNDER

1/X + OVER X/1 + OVER X/X + OVER X/2 + OVER 2/X + OVER

SECONDO TEMPO

In tutte le scommesse relative al secondo tempo verranno considerati esclusivamente i gol
segnati durante il secondo tempo della partita, senza mai considerare i gol segnati nel primo
tempo.

Esito 2°Tempo 1X2: Si deve pronosticare l'esito del secondo tempo della partita: segno 1 vince
la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Doppia Chance 2°Tempo:

« Doppia Chance 2°Tempo IN: Si deve pronosticare che il risultato del secondo tempo della
partita vedra una vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

+ Doppia Chance 2°Tempo OUT:Si deve pronosticare che il risultato del secondo tempo
della partita vedra una vittoria per la squadra ospite o un pareggio.

« Doppia Chance 2°Tempo IN/OUT:Si deve pronosticare che il risultato del secondo tempo
della partita vedra una vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

Under/Over 2°Tempo: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati durante il secondo
tempo della partita dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella dicitura della scommessa.

Gol/No Gol 2°Tempo: Si deve pronosticare se entrambe le squadre segneranno o no almeno

un gol a testa durante il secondo tempo della partita. GG 2T: Entrambe le squadre segnano
almeno un gol. NG 2T: Una squadra o entrambe non segnano almeno un gol.
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1X2 Handicap 2°T: Si deve pronosticare il vincitore del secondo tempo in base all’handicap
indicato nella scommessa. Nella maggior parte dei casi, 'handicap viene offerto mostrando un
numero positivo o negativo: I'handicap positivo (1, 2, 3...) € sempre assegnato alla squadra
favorita mentre I'handicap negativo (-1, -2, - 3.) viene assegnato alla squadra sfavorita. In altri
casi invece I'handicap offerto si visualizza con una parentesi dentro la quale il primo numero si
riferisce alle squadre in casa e il secondo alla squadra ospite. La squadra favorita non ha
nessun handicap a suo favore (0), mentre la squadra sfavorita avra un numero (1, 2, 3.) che
indichera I'handicap (inteso come gol segnati) da aggiungere al risultato del secondo tempo
della partita per ottenere I'esito della scommessa.

Risultato Esatto 2°Tempo: Si deve pronosticare il risultato esatto del secondo tempo della
partita. Gli esiti proposti sono 10 e la voce ALTRO comprende tutti i risultati non presenti in
questa lista: 1-0, 2-0, 2-1, 0-1, 0- 2, 1-2, 0-0, 1-1, 2-2 e ALTRO.

Somma Gol 2°Tempo: Si deve pronosticare I'esatto numero di gol segnati durante il secondo
tempo della partita scegliendo tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2 (selezione quest'ultima che
comprende tutti i risultati la cui somma gol sia superiore a 2).

Gol Squadra Casa 2°Tempo SI/NO: si deve pronosticare se la squadra in casa segnera o no
almeno un gol durante il secondo tempo della partita.

Gol Squadra Ospite 2°Tempo SI/NO: si deve pronosticare se la squadra ospite segnera o0 no
almeno un gol durante il secondo tempo della partita.

Pari/Dispari 2°Tempo: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol del secondo tempo
della partita sara un numero pari o dispari. (Il risultato di 0-0 e considerato pari).

MultiGol 2°Tempo: Si deve pronosticare il numero totale dei gol che verranno segnati
durante il secondo tempo della partita. Le selezioni offerte sono:

o 1-2: si scommette che durante il secondo tempo della partita verranno realizzati uno o due
gol;

o 1-3: si scommette che durante il secondo tempo della partita verranno realizzati da uno a
tre gol;

o 2-3: si scommette che durante il secondo tempo della partita verranno realizzati da due a
tre gol.

Combo 2°Tempo (1X2 2°T+U/O 2°T): Si deve pronosticare contemporaneamente l'esito del
secondo tempo e il numero di gol segnati nel secondo tempo in base allo spread offerto
(UNDER se inferiore e OVER se superiore allo spread offerto). Gli esiti possibili sono 6: 1+U,
1+0, X+U, X+0O, 2+U e 2+0. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del secondo tempo
della partita.

Combo 2°Tempo (1X2 2°T+GG/NG 2°T): Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito
finale del secondo tempo e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gola
testa durante il secondo tempo della partita. Gli esiti possibili sono 6: 1+GG, 1+NG, X+GG,
X+NG, 2+GG e 2+NG. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del secondo tempo della
partita.

Combo 2°Tempo (DC 2°T+GG/NG 2°T): Si deve pronosticare contemporaneamente la doppia
chance del secondo tempo e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol
a testa durante il secondo tempo della partita. Gli esiti possibili sono 6: 1X+GG, 1X+NG, 12+GG,
12+NG, X2+GG e X2+NG. Tutti le selezioni sono relative soltanto all’esito del secondo tempo
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della partita.

Combo (Doppia Chance Partita + GG/NG 2°Tempo): Si deve pronosticare
contemporaneamente la doppia chance del risultato finale della partita e se entrambe le squadre
segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a testa durante il primo tempo della partita. Gli esiti
possibili sono 6: IXFT+GG1T, IXFT+NG1T, 12FT+GG1T, 12FT+NG1T, X2FT+GG1T e
X2FT+NG1T. Tutte le prime selezioni sono relative all’esito finale della partita, mentre tutte le
seconde selezioni sono relative all’esito del secondo tempo della partita.

Team 1 vince con un gol di scarto o pareggia: Bisogna pronosticare se la la partita finira o
con la vittoria della squadra in casa con un gol di scarto esatto o la partita terminera in parita.

Team 1 vince con uno o due gol di scarto: Bisogna pronosticare se la la partita finira con la
vittoria della squadra in casa con uno o due gol di scarto esatti.

Team 2 vince con un gol di scarto o pareggia: Bisogna pronosticare se la la partita finira o
con la vittoria della squadra ospite con un gol di scarto esatto o la partita terminera in parita.

Team 2 vince con uno o due gol di scarto: Bisogna pronosticare se la la partita finira con la
vittoria della squadra ospite con uno o due gol di scarto esatti.

CASA
Segna Gol Squadra Casa: Si deve pronosticare se la squadra in casa segnera (Casa Segna) o
no (Casa non Segna) almeno un gol durante la partita.

Rete Inviolata Casa: La scommessa consiste nel pronosticare se la squadra di casa subira o
non subira almeno un gol dalla squadra avversaria nella partita di riferimento, esclusi tempi
supplementari e rigori.

Pari/Dispari Squadra Casa: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra in
casa sara un numero pari o dispari (Il numero 0 & considerato pari).

Somma Gol Squadra Casa (N°Gol Casa): Si deve pronosticare I'esatto numero di gol segnati
dalla squadra in casa durante la partita scegliendo tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2 (selezione
quest’ultima che comprende tutti i risultati la cui somma gol sia superiore a 2).

Under/Over Squadra Casa: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla squadra
in casa sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Under/Over 1°Tempo Squadra Casa: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla
squadra in casa durante il primo tempo della partita sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo
spread specificato nella dicitura della scommessa.

MultiGol Squadra Casa: Si deve pronosticare il numero totale dei gol che verranno segnati
dalla squadra in casa durante la partita Le selezioni offerte sono:

o 1-2: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera uno o due gol;

« 1-3: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera da uno a tre gol,
o 2-3: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera da due a tre gol,
« 1-4: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera da 1 a 4 gol;

o 2-4: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera da 2 a 4 gol;
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o 3-4: si scommette che durante la partita la squadra in casa segnera da 3 a 4 gol.

Squadra Casa Vince a 0 SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra in casa vincera o no la
partita senza subire alcun gol dalla squadra avversaria.

Squadra Casa Vince almeno un Tempo SI/NO (Casa 1To2T): Si deve pronosticare se la
squadra in casa vincera o no almeno uno dei due tempi di gioco durante la partita.

Squadra Casa Vince entrambi i Tempi SI/NO (Vin 1T&2T): Si deve pronosticare se la squadra
in casa vincera o no entrambi i tempi di gioco durante la partita.

Squadra Casa Segna in entrambi i Tempi SI/NO (Gol 1T&2T): Si deve pronosticare se la
squadra in casa segnera o no in entrambi i tempi di gioco durante la partita.

1X2 Casa: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra in casa durante la
partita sara maggiore nel primo tempo (1), nel secondo tempo (2) oppure segnera lo stesso
numero di gol in entrambi i tempi (X).

OSPITE
Segnha Gol Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la squadra ospite segnera (Ospite Segna)
o no (Ospite non Segna) almeno un gol durante la partita.

Rete Inviolata Ospite: La scommessa consiste nel pronosticare se la squadra ospite subira o
non subira almeno un gol dalla squadra avversaria nella partita di riferimento, esclusi tempi
supplementari e rigori.

Pari/Dispari Squadra Ospite: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra
ospite sara un numero pari o dispari (Il numero 0 e considerato pari).

Somma Gol Squadra Ospite (N° Gol Osp): Si deve pronosticare I'esatto numero di gol segnati
dalla squadra ospite durante la partita scegliendo tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2 (selezione
quest’ultima che comprende tutti i risultati la cui somma gol sia superiore a 2).

Under/Over Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla squadra
ospite sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Under/Over 1°Tempo Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati
dalla squadra ospite durante il primo tempo della partita sara superiore (Over) o inferiore
(Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

MultiGol Squadra Ospite: Si deve pronosticare il numero totale dei gol che verranno segnati
dalla squadra ospite durante la partita.

Le selezioni offerte sono:

o 1-2: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera uno o due gol;

o 1-3: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera da uno a tre gol;
o 2-3: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera da due a tre gol;
o 1-4: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera da 1 a 4 gol;

o 2-4: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera da 2 a 4 gol;

o 3-4: si scommette che durante la partita la squadra ospite segnera da 3 a 4 gol.
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Squadra Ospite Vince a 0 SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra ospite vincera o no la
partita senza subire alcun gol dalla squadra avversaria.

Squadra Ospite Vince almeno un Tempo SI/NO (Osp 1To2T): Si deve pronosticare se la
squadra ospite vincera o no almeno uno dei due tempi di gioco durante la partita.

Squadra Ospite Vince entrambi i Tempi SI/NO (Vin 1T&2T): Si deve pronosticare se la
squadra ospite vincera o no entrambi i tempi di gioco durante la partita.

Squadra Ospite Segna in entrambi i Tempi SI/NO (Gol 1T&2T): Si deve pronosticare se la
squadra ospite segnera o no in entrambi i tempi di gioco durante la partita.

1X2 Ospite: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra ospite durante la
partita sara maggiore nel primo tempo (1), nel secondo tempo (2) oppure segnera lo stesso
numero di gol in entrambi i tempi (X).

GOALS

Combo 1X2 Partita + MultiGol 2-3: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara di 2 o 3 gol. Gli esiti possibili sono 3:
1+MG2-3, X+MG2-3 e 2+MG2- 3.

Combo Doppia Chance Partita + MultiGol: Si deve pronosticare contemporaneamente la
doppia chance dell'esito finale della partita e e quale sara la somma dei gol segnati dalle due
squadre.

Gli esiti possibili sono 3: 1X+MG, 12+MG e X2+MG.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 1-2: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara di 1 o 2 gol. Gli esiti possibili sono 3:
1+MG1-2, X+MG1-2 e 2+MG1- 2.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 1-3: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 1 e 3 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG1-3, X+MG1- 3 e 2+MG1-3.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 1-4: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 1 e 4 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG1-4, X+MG1- 4 e 2+MG1-4.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 1-5: Si deve pronosticare contemporaneamente l'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 1 e 5 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG1-5, X+MG1- 5 e 2+MG1-5.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 2-4: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 2 e 4 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG2-4, X+MG2- 4 e 2+MG2-4.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 2-5: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
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della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 2 e 5 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG2-5, X+MG2- 5 e 2+MG2-5.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 3-4: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara di 3 o 4 gol. Gli esiti possibili sono 3:
1+MG3-4, X+MG3-4 e 2+MG3- 4.

Combo 1X2 Partita + MultiGol 3-5: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e se il numero di gol segnati nella partita sara compreso tra 3 e 5 gol. Gli esiti
possibili sono 3: 1+MG3-5, X+MG3- 5 e 2+MG3-5.

Combo GG/NG + Multigol 2-3: Si deve pronosticare contemporaneamente se entrambe le
squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a testa durante la partita e se il numero di
gol segnati nella partita sara di 2 o 3 gol. Gli esiti possibili sono: GG+MG2-3, NG+MG2-3.

COMBO

Combo Partita (1X2 + Under/Over): Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale
della partita e il numero di gol segnati nella partita in base allo spread offerto (UNDER se
inferiore e OVER se superiore allo spread offerto). Gli esiti possibili sono 6: 1+U, 1+0O, X+U,
X+0, 2+U e 2+0.

Combo Partita (1X2 + GG/NG): Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale della
partita e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a testa durante la
partita. Gli esiti possibili sono 6: 1+GG, 1+NG, X+GG, X+NG, 2+GG e 2+NG.

Combo Partita (1X2 + Segna Primo Gol): Si deve pronosticare contemporaneamente l'esito
finale della partita e quale squadra segnera il primo gol della partita. Gli esiti possibili sono 7:
1+Teaml, 1+Team2, X+Teaml, X+Team2, 2+Teaml, 2+Team2 e Nessun Gol.

Combo Partita (GG/NG + Under/Over): Si deve pronosticare contemporaneamente se
entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a testa durante la partita e |l
numero di gol segnati nella partita in base allo spread offerto (UNDER se inferiore e OVER se
superiore allo spread offerto). Gli esiti possibili sono 4. GG+Ov, GG+Un, NG+Ov e NG+Un.

Combo GG/NG Primo Tempo e GG/NG Secondo Tempo (Betagoal): Si deve pronosticare
contemporaneamente se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a
testa nel primo tempo e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no (NG) almeno un gol a
testa nel secondo tempo. Gli esiti possibili sono 4: GG+GG, GG+NG, NG+GG e NG+NG. Tutte
le prime selezioni sono relative all’esito del primo tempo, mentre tutte le seconde selezioni sono
relative soltanto all’esito del secondo tempo della partita.

Combo Partita (Doppia Chance + Under/Over): Si deve pronosticare contemporaneamente la
doppia chance dell’esito finale della partita e il numero di gol segnati nella partita in base allo
spread offerto (UNDER se inferiore e OVER se superiore allo spread offerto). Gli esiti possibili
sono 6: 1X+U, 1X+0, 12+U, 12+0, X2+U e X2+0O.

Combo Partita (Doppia Chance + GG/NG): Si deve pronosticare contemporaneamente la
doppia chance dell’esito finale della partita e se entrambe le squadre segneranno (GG) o no
(NG) almeno un gol a testa durante la partita. Gli esiti possibili sono 6: 1X+GG, 1X+NG, 12+GG,
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12+NG, X2+GG e X2+NG.

Casa O Trasferta Vince 2 Tempi: Questa scommessa consiste nel pronosticare se una delle
squadre in campo vincera sia il primo tempo che il secondo tempo della partita di riferimento (SI)
oppure nessuna delle due squadre in campo vincera entrambi i tempi (NO). Ai fini di questa
scommessa valgono solo i tempi regolamentari della partita.

Combo UN/OV Primo Tempo e UN/OV Secondo Tempo (Combo Goal): Si deve pronosticare
contemporaneamente il numero di gol segnati nel primo tempo della partita in base allo spread
offerto (UNDER se inferiore e OVER se superiore allo spread offerto) e il numero di gol segnati
nel secondo tempo partita in base allo spread offerto (UNDER se inferiore e OVER se superiore
allo spread offerto). Tutte le prime selezioni sono relative ai gol segnati nel primo tempo, mentre
tutte le seconde selezioni sono relative ai gol segnati solamente nel secondo tempo della partita.

Le selezioni offerte sono:

&1- Sl: nel primo tempo verra segnato al massimo 1 gol e nel secondo tempo verra segnato al
massimo 1 gol;

&2- Sl: nel primo tempo verra segnato al massimo 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati
al massimo 2 gol;

1+&1+ Sl: nel primo tempo verra segnato almeno 1 gol e nel secondo tempo verra segnato
almeno 1 gol;

1+&2+ Sl: nel primo tempo verra segnato almeno 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati
almeno 2 gol;

1+&3+ SI: nel primo tempo verra segnato almeno 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati
almeno 3 gol;

2+&1+ Sl: nel primo tempo verranno segnati almeno 2 gol e nel secondo tempo verra segnato
almeno 1 gol;

2+&2+ Sl: nel primo tempo verranno segnati almeno 2 gol e nel secondo tempo verranno
segnati almeno 2 gol;

&1- Sl: nel primo tempo verranno segnati al massimo 2 gol e nel secondo tempo verra segnato al
massimo
gol;

2-&2- Sl: nel primo tempo verranno segnati al massimo 2 gol e nel secondo tempo verranno
segnati al massimo 2 gol.

1+&1- Sl: nel primo tempo verra segnato almeno 1 gol e nel secondo tempo verra segnato al
massimo 1 gol;

1+&2- Sl: nel primo tempo verra segnato almeno 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati al
massimo 2 gol;

2+&1- Sl: nel primo tempo verranno segnati almeno 2 gol e nel secondo tempo verra segnato al
massimo 1 gol;
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2+&2- Sl nel primo tempo verranno segnati almeno 2 gol e nel secondo tempo verranno segnati
al massimo 2 gol;

3+&1- Sl: nel primo tempo verranno segnati almeno 3 gol e nel secondo tempo verra segnato al
massimo 1 gol;

3+&2- Sl: nel primo tempo verranno segnati almeno 3 gol e nel secondo tempo verranno segnati
al massimo 2 gol;

1-&1+ Sl nel primo tempo verra segnato al massimo 1 gol e nel secondo tempo verra segnato
almeno 1 gol;

&2+ Sl: nel primo tempo verra segnato al massimo 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati
almeno 2 gol;

&3+ Sl: nel primo tempo verra segnato al massimo 1 gol e nel secondo tempo verranno segnati
almeno 3 gol;

&1+ Sl: nel primo tempo verranno segnati al massimo 2 gol e nel secondo tempo verra segnato
almeno 1 gol;

2-&2+ Sl nel primo tempo verranno segnati al massimo 2 gol e nel secondo tempo verranno
segnati almeno 2 gol;

2-&3+ Sl nel primo tempo verranno segnati al massimo 2 gol e nel secondo tempo verranno
segnati almeno 2 gol,

Combo: Si deve pronosticare I'esito di una partita scommettendo che tre tipologie di scommessa
si verifichino contemporaneamente.

Le selezioni offerte sono:

1 Ng 2+: la squadra in casa vincera la partita, la squadra ospite non segnera e la somma dei gol
sara di 2 o piu gol;

2 Ng 2+: la squadra ospite vincera la partita, la squadra in casa non segnera e la somma dei gol
sara di 2 o piu gol,

1 Ng 3+: la squadra in casa vincera la partita, la squadra ospite non segnera e la somma dei gol
sara di 3 o piu gol;

2 Ng 3+: la squadra ospite vincera la partita, la squadra in casa non segnera e la somma dei gol
sara di 3 o piu gol;

1/1 2+: la squadra in casa vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di
2 0 piu gol;

2/2 2+: la squadra ospite vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di 2
0 piu gol;

1/1 3+: la squadra in casa vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di
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3 0 piu gol;

2/2 3+: la squadra ospite vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di 3 o
piu gol;

1/1 4+: la squadra in casa vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di 4
0 piu gol;

2/2 4+: la squadra ospite vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol sara di 4 o
piu gol;

1/1 2+1T: la squadra in casa vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol del
primo tempo sara di 2 o piu gol;

2/2 2+1T: la squadra ospite vincera il primo tempo, vincera la partita e la somma dei gol del
primo tempo sara di 2 o piu gol.

Combo Over Squadra Casa + Under Squadra Ospite: Si deve pronosticare
contemporaneamente se il numero dei gol segnati dalla squadra in casa sara superiore ad un
determinato spread e se il numero dei gol segnati dalla squadra ospite sara inferiore ad un
determinato spread.

Combo Over Squadra Casa + Over Squadra Ospite: Si deve pronosticare
contemporaneamente se il numero dei gol segnati dalla squadra in casa sara superiore ad un
determinato spread e se il numero dei gol segnati dalla squadra ospite sara superiore ad un
determinato spread.

Combo Under Squadra Casa + Under Squadra Ospite: Si deve pronosticare
contemporaneamente se il numero dei gol segnati dalla squadra in casa sara inferiore ad un
determinato spread e se il numero dei gol segnati dalla squadra ospite sara inferiore ad un
determinato spread.

Combo Under Squadra Casa - Over Squadra Ospite: Si deve pronosticare
contemporaneamente se il numero dei gol segnati dalla squadra in casa sara inferiore ad un

determinato spread e se il numero dei gol segnati dalla squadra ospite sara superiore ad un
determinato spread.

CHANCE MIX

1X2 o0 U/O, 1X2 o GG/NG, GG/NG o U/O: Si deve pronosticare se nella partita almeno uno dei
due pronostici risultera vincente (Sl) o se la partita finira in tutti gli altri casi (NO).

1 o under 2,5 si: si scommette sulla vittoria della squadra in casa o se ci saranno 2 0 meno gol
nella partita.

1 o under 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (x2 e over 2,5).

1 o over 2,5 si: si scommette sulla vittoria della squadra in casa o se ci saranno 3 o piu gol nella
partita.
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1 o over 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (x2 e under2,5).

X o under 2,5 si: si scommette sul pareggio o se ci saranno 2 0 meno gol nella partita.
X o under 2,5 no: lapartita finira in tutti gli altri casi (12 e over 2,5).

X o0 over 2,5 si: si scommette sul pareggio o se ci saranno 3 o piu gol nella partita.

X 0 over 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (12 e under 2,5).

2 o under 2,5 si: si scommette sulla vittoria della squadra ospite o se ci saranno 2 0 meno gol
nella partita.

2 o under 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (1x e over 2,5).

2 o over 2,5 si: si scommette sulla vittoria della squadra ospite o se ci saranno 3 o piu gol
nella partita.

2 o over 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (1x e under 2,5).

1 o0 gg si: si scommette sulla vittoria della squadra in casa o se entrambe le squadre segneranno
nella partita.

1 0 gg no: la partita finira in tutti gli altri casi (x2 e no gol).

1 o ng si: si scommette sulla vittoria della squadra in casa o0 se una squadra o entrambe non
segneranno almeno un gol nella partita.

1 o ng no: la partita finira in tutti gli altri casi (x2 e gol).
X 0 gg si: si scommette sul pareggio o se entrambe le squadre segneranno nella partita.
X 0 gg no: la partita finira in tutti gli altri casi (12 no gol).

X 0 ng si: si scommette sul pareggio o se una squadra o entrambe non segneranno almeno un
gol nella partita.

X 0 ng no: la partita finira in tutti gli altri casi (12 e gol).

2 0 gg si: si scommette sulla vittoria della squadra ospite o se entrambe le squadre segneranno
nella partita.

2 0 gg no: la partita finira in tutti gli altri casi (1x e no gol).

2 0 ng si: si scommette sulla vittoria della squadra ospite o se una squadra o entrambe non
segneranno almeno un gol nella partita.

2 0 ng no: la partita finira in tutti gli altri casi (1x e gol).

Gg o under 2,5 si: si scommette se entrambe le squadre segneranno o ci saranno due o meno
gol nella partita.
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Gg o under 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (no gol e over 2,5).

Gg o over 2,5 si: si scommette se entrambe le squadre segneranno o ci saranno tre o piu gol
nella partita.

Gg o over 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (no gol e under 2,5).

Ng o under 2,5 si: si scommette se una squadra 0 entrambe non segneranno almeno un gol
nella partita o ci saranno due o meno gol nella partita.

Ng o under 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (gol e over 2,5).

Ng o over 2,5 si: si scommette se una squadra o entrambe non segneranno almeno un gol
nella partita o ci saranno tre o piu gol nella partita.

Ng o over 2,5 no: la partita finira in tutti gli altri casi (gol e under 2,5).

HT CHANCE MIX

HT o FT: Si deve pronosticare se nel tempo di gioco indicato nella selezione (primo tempo HT
oppure al termine della partita FT) almeno uno dei due pronostici risultera vincente (SI) o se
finira in tutti gli altri casi (NO).

1HTO1FT Si: la squadra in casa vincera il primo tempo o la partita.

XHToXFT Si: le due squadre termineranno con un pareggio il primo tempo o la partita.
2HTo2FT Si: la squadra ospite vincera il primo tempo o la partita.

HT o GG, HT o NG, HT o Over, HT o Under: Si deve pronosticare se nel tempo di gioco
indicato nella selezione (primo tempo 1T oppure secondo tempo 2T) almeno uno dei due

pronostici risultera vincente.

10GG 1T: nel primo tempo o la squadra in casa vincera oppure entrambe le squadre
segneranno.

XoGG 1T: nel primo tempo o il risultato sara un pareggio oppure entrambe le squadre
segneranno.

20GG 1T: nel primo tempo o la squadra ospite vincera oppure entrambe le squadre segneranno.

10NG 1T: nel primo tempo o la squadra in casa vincera oppure almeno una delle due squadre
non segnera.

XoNG 1T: nel primo tempo o il risultato sara un pareggio oppure almeno una delle due squadre
non segnera.

20NG 1T: nel primo tempo o la squadra ospite vincera oppure almeno una delle due squadre
non segnera.
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10GG 2T: nel secondo tempo o la squadra in casa vincera oppure entrambe le squadre
segneranno.

XoGG 2T: nel secondo tempo o il risultato sara un pareggio oppure entrambe le squadre
segneranno.

20GG 2T: nel secondo tempo o la squadra ospite vincera oppure entrambe le squadre
segneranno.

10NG 2T: nel secondo tempo o la squadra in casa vincera oppure almeno una delle due squadre
non segnera.

XoNG 2T: nel secondo tempo o il risultato sara un pareggio oppure almeno una delle due
squadre non segnera.

20NG 2T: nel secondo tempo o la squadra ospite vincera oppure almeno una delle due squadre
non segnera.

102+1T: nel primo tempo o la squadra in casa vincera oppure ci saranno 2 o piu gol.

X02+1T: nel primo tempo o il risultato sara un pareggio oppure ci saranno 2 o piu gol.
202+1T: nel primo tempo o la squadra ospite vincera oppure ci saranno 2 o piu gol.

102+2T: nel secondo tempo o la squadra in casa vincera oppure ci saranno 2 o piu gol.
X02+2T: nel secondo tempo o il risultato sara un pareggio oppure ci saranno 2 o piu gol.
202+2T: nel secondo tempo o la squadra ospite vincera oppure ci saranno 2 o piu gol.

100g 1T: nel primo tempo o la squadra in casa vincera oppure non verranno segnati gol.

200g 1T: nel primo tempo o la squadra ospite vincera oppure non verranno segnati gol.
101-1T: nel primo tempo o la squadra in casa vincera oppure verranno segnati 1 o meno gol.
201-1T: nel primo tempo o la squadra ospite vincera oppure verranno segnati 1 o meno gol.
100g 2T: nel secondo tempo o la squadra in casa vincera oppure non verranno segnati gol.
200g 2T: nel secondo tempo o la squadra ospite vincera oppure non verranno segnati gol.
101-2T: nel secondo tempo o la squadra in casa vincera oppure verranno segnati 1 o meno gol.
201-2T: nel secondo tempo o la squadra ospite vincera oppure verranno segnati 1 0 meno gol.

X Almeno Un Tempo: Si deve pronosticare se almeno uno dei due tempi regolamentari
dell'incontro si concludera in parita.

Esempio:
Milan - Inter 0-1
risultato 1° tempo 0-O/risultato finale 0-1 ESITO VINCENTE SI Napoli - Inter 1-1
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risultato 1° tempo 1-O/risultato finale 0-1 ESITO VINCENTE NO

3CHANCEMIX

10 U/O o GG/NG, X0 UO o GG/NG, 2 o UO o GG/NG: Si deve pronosticare l'esito
della partita scommettendo su tre tipologie di scommessa. Affinché la scommessa sia vincente,
basta che almeno una delle tre selezioni sia vincente.

1 0 U2,5 0 GG: la squadra in casa vincera la partita o ci saranno 2 o meno gol oppure entrambe
le squadre segneranno.

1 0 U2,5 0 NG: la squadra in casa vincera la partita o ci saranno 2 o0 meno gol oppure almeno
una delle due squadre non segnera.

10 02,50 GG: la squadra in casa vincera la partita o ci saranno 3 o piu gol oppure entrambe le
squadre segneranno.

1 0 02,5 0 NG: la squadra in casa vincera la partita o ci saranno 3 o piu gol oppure almeno una
delle due squadre non segnera.

X 0 U2,5 o0 GG: la partita terminera in pareggio o ci saranno 2 0 meno gol oppure entrambe le
squadre segneranno.

X 0 U2,5 0 NG: la partita terminera in pareggio o ci saranno 2 0 meno gol oppure almeno una
delle due squadre non segnera.

X 0 02,50 GG: la partita terminera in pareggio o ci saranno 3 o piu gol oppure almeno una delle
due squadre non segnera.

2 0 U2,5 o0 GG: la squadra ospite vincera la partita o ci saranno 2 o0 meno gol oppure entrambe
le squadre segneranno.

2 0 U2,5 o NG: la squadra ospite vincera la partita o ci saranno 2 0 meno gol oppure almeno
una delle due squadre non segnera.

2 0 02,5 0 GG: la squadra ospite vincera la partita o ci saranno 3 o piu gol oppure entrambe le
squadre segneranno.

2 0 02,5 0 NG: la squadra ospite vincera la partita o ci saranno 3 o0 piu gol oppure almeno una
delle due squadre non segnera.

ALTRO (comprende anche mercati offerti solamente nel Calcio Live)

Tempo con piu Gol: Si deve pronosticare in quale tempo di gioco verranno segnati piu gol. Gli
esiti offerti sono: 1 con piu gol (verranno segnati piu gol nel primo tempo), 2 con piu gol
(verranno segnati piu gol nel secondo tempo) e X piu gol (nel primo tempo e nel secondo tempo
verranno segnati gli stessi gol).

Primo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera il primo gol della partita. Gli esiti offerti
sono: 1 (la squadra in casa segnera il primo gol), 2 (la squadra ospite segnera il primo gol) e
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nessun Gol.

Minuto del Primo Gol: Si deve pronosticare la fascia in cui verra segnato il primo gol della
partita. Gli esiti offerti sono: 0-15, 16-30, 31-PT (fine primo tempo), 46-60, 61-75, 76-FT (fine
partita) e Nessun Gol.

Metodo Primo Gol: Si deve pronosticare con quale modalita verra segnato il primo gol nella
partita indicata. Gli esiti offerti sono: Punizione (il gol dovra essere segnato direttamente da
calcio di punizione, escluso il calcio di punizione indiretta o di seconda. | tiri deviati contano
soltanto nel caso in cui il gol viene assegnato al giocatore che ha calciato la punizione. | gol
segnati da calcio d'angolo diretto senza nessuna deviazione saranno ritenuti validi), Rigore (non
vengono considerate eventuali ribattute in rete), Autogol, Colpo di Testa, Tiro (che include tutti
gli altri tipi di gol non considerati) e Nessun Gol (se i tempi regolamentari della partita finiscono
0-0).

Ultimo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera l'ultimo gol della partita. Gli esiti offerti
sono: 1 (la squadra in casa segnera l'ultimo gol), 2 (la squadra ospite segnera l'ultimo gol) e
Nessun Gol.

Rigore SI/NO: Si deve pronosticare se durante i tempi regolamentari della partita verra
assegnato o meno un rigore.

Incontro ai Tempi Supplementari SI /NO: Si deve pronosticare se al termine dei tempi
regolamentari di una partita, si disputeranno i tempi supplementari.

Incontro ai Calci di Rigore SI /NO: Si deve pronosticare se al termine dei tempi regolamentari
di una partita e degli eventuali tempi supplementari, si disputeranno i calci di rigore.

Autorete SI/NO: Si deve pronosticare se durante la partita verra segnato un autogol.
Calcio di inizio: Si deve pronosticare quale squadra battera il calcio d’inizio della partita.

Quale Squadra Segna: Si deve pronosticare quale squadra segnera un gol durante la partita.
Gli esiti offerti sono: Entrambe le squadre segnano, Segna solo la squadra in casa, Segna solo la
squadra ospite e Nessuna delle due squadre segnera.

Segnha Gol X: Si deve pronosticare quale squadra durante la partita segnera il gol specificato
nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa, 2 segnera la squadra
ospite e Nessun Gol se nessuna delle due squadre segnera il gol indicato.

Segna Gol X 1°Tempo: Si deve pronosticare quale squadra durante il primo tempo della partita
segnera il gol specificato nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa,
2 segnera la squadra ospite e Nessun Gol se nessuna delle due squadre segnera il gol indicato
entro la fine del primo tempo.

Esito 1X2 al minuto X: Si deve pronosticare l'esito della partita al minuto specificato nella
scommessa. Esiti offerti: 1 la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra
ospite. | minuti partono dal 5° fino all'85° e vengono offerti ogni cinque minuti. In tutti i casi, il
minuto che viene offerto & da considerarsi in questo modo: 1X2 5° Minuto, viene considerato il
punteggio maturato esattamente al minuto 04:59, 1X2 10° Minuto al minuto 09:59 e cosi via.

Under/Over al minuto X: Si deve pronosticare se, al minuto indicato nella scommessa, la
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somma dei gol realizzati dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella dicitura della scommessa. | minuti partono dal 5° fino all'85° e vengono offerti
ogni cinque minuti. In tutti i casi, il minuto che viene offerto € da considerarsi in questo modo:
U/O 0,5 al 5° Minuto, viene considerato il punteggio maturato esattamente al minuto 04:59, U/O
1,5 al 10° Minuto al minuto 09:59 e cosi via.

Minuto Prossimo Gol: Si deve pronosticare in quale fascia di minuti sara realizzato il prossimo
gol della partita. Vengono offerti 10 esiti: 9 fasce della durata di 10 minuti ciascuna dal primo
minuto alla fine della partita (0-10, 11-20, 21-30, 31-40, 41-50, 51-60, 61-70, 71-80, 81-FT) e la
selezione Nessun Prossimo Gol. In tutti i casi, la fascia offerta € da considerarsi in questo modo:
0-10 viene considerato il gol segnato esattamente entro il minuto 09:59, 11-20 viene considerato
il gol segnato esattamente tra il minuto 10:00 e 19:59, e cosi via.

Minuto Prossimo Gol Casa: Si deve pronosticare in quale fascia di minuti sara realizzato |l
prossimo gol della squadra in casa. Vengono offerti 10 esiti: 9 fasce della durata di 10 minuti
ciascuna dal primo minuto alla fine della partita (0-10, 11-20, 21-30, 31-40, 41-50, 51-60, 61-70,
71-80, 81-FT) e la selezione Nessun Prossimo Gol. In tutti i casi, la fascia offerta & da
considerarsi in questo modo: 0-10 viene considerato il gol segnato esattamente entro il minuto
09:59, 11-20 viene considerato il gol segnato esattamente tra il minuto 10:00 e 19:59, e cosi via.

Minuto Prossimo Gol Ospite: Si deve pronosticare in quale fascia di minuti sara realizzato il
prossimo gol della squadra ospite. Vengono offerti 10 esiti: 9 fasce della durata di 10 minuti
ciascuna dal primo minuto alla fine della partita (0-10, 11-20, 21-30, 31-40, 41-50, 51-60, 61-70,
71-80, 81-FT) e la selezione Nessun Prossimo Gol. In tutti i casi, la fascia offerta & da
considerarsi in questo modo: 0-10 viene considerato il gol segnato esattamente entro il minuto
09:59, 11-20 viene considerato il gol segnato esattamente tra il minuto 10:00 e 19:59, e cosi via.

Vince il resto della partita: Si deve pronosticare I'esito finale del “resto della partita”, secondo il

tradizionale metodo dell’1X2. Per stabilire I'esito della scommessa saranno conteggiati solo i gol
segnati dopo che la scommessa € stata piazzata nei tempi regolamentari della partita.

Calcio — Giocatori

Nei mercati a due scelte (SI/NO), se il giocatore selezionato non prende parte alla partita le
scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Nei mercati a lista invece non é previsto alcun rimborso: se un giocatore nella lista non prende
parte alla partita per una qualsiasi ragione, le scommesse piazzate sullo stesso sono
considerate perdenti.

Marcatore SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera un gol nel corso della partita. Saranno considerati anche eventuali
tempi supplementari, ma non la serie di rigori finali. In caso di mancata partecipazione
allincontro (per partecipazione si intende anche un tempo limitato) del giocatore oggetto di
scommessa, le scommesse vanno a rimborso.

Marcatore DUO: Questa scommessa consiste nel pronosticare al termine di eventuali tempi
supplementari se il giocatore oggetto di scommessa o il suo sostituto hanno messo segnato
almeno un goal. Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore oggetto “X” e il suo
diretto sostituto dalla panchina. In caso di mancata partecipazione allincontro (per
partecipazione si intende anche un tempo limitato) del giocatore oggetto di scommessa, le
scommesse vanno a rimborso. Nel caso di avvenimento posticipato, sospeso o interrotto e
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comungue non portato a conclusione entro i termini previsti dal regolamento (3 gg successivi
alla data originaria), si procedera al rimborso qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato
certificabile ai fini della scommessa. Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, fa
fede il regolamento ufficiale della manifestazione di riferimento.

Marcatore Plus: Occorre pronosticare il tuo marcatore e puoi vincere anche nel caso in cui a
segnare sia il calciatore che lo sostituisce. Ma non solo, la scommessa risultera vincente anche
se durante il match (inclusi eventuali tempi supplementari) verranno colpiti un palo o una
traversa, dal tuo marcatore o dal sostituto. Ai fini della scommessa si considera solamente il
giocatore oggetto “X” e il suo diretto sostituto dalla panchina. In caso di mancata partecipazione
allincontro del giocatore X, la scommessa sara rimborsata. Un giocatore ha partecipato
allincontro quando e effettivamente sceso in campo, anche se per un periodo temporalmente
limitato.

Prossimo Marcatore (lista): Si deve pronosticare quale calciatore segnera il prossimo gol (nella
dicitura della scommessa viene indicato a quale gol si riferisce). Ai fini della scommessa valgono
solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore).

Doppietta SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera due o piu gol nel corso della partita. Saranno considerati anche
eventuali tempi supplementari, ma non la serie di rigori finali.

Tripletta SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione dell’avvenimento
segnera tre o piu gol nel corso della partita. Saranno considerati anche eventuali tempi
supplementari, ma non la serie di rigori finali.

Marcatore SI/NO 1°Tempo: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera almeno un gol nel primo tempo della partita. Se il giocatore
selezionato non prende parte al primo tempo della partita, le scommesse piazzate su di lui
saranno rimborsate.

Marcatore SI/NO 2°Tempo: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera almeno un gol nel secondo tempo della partita. Se il giocatore
selezionato non prende parte al secondo tempo della partita, le scommesse piazzate su di lui
saranno rimborsate.

Primo Marcatore SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera il primo gol della partita. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi
regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore). Se il giocatore
selezionato entra in campo successivamente al primo gol dell'incontro, le scommesse
piazzate su di lui saranno rimborsate.

Ultimo Marcatore SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento segnera l'ultimo gol della partita. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi
regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore).

Primo o Ultimo Marcatore SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella
descrizione dell’avvenimento segnera il primo o I'ultimo gol della partita. Ai fini della scommessa
valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci dirigore).

Primo Marcatore Casa SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento segnera il primo gol della squadra di casa. Ai fini della scommessa valgono
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solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore). Se il
giocatore selezionato entra in campo successivamente al primo gol della squadra di
casa, le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Primo Marcatore Ospite SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento segnera il primo gol della squadra ospite. Ai fini della scommessa valgono solo
i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore). Se il giocatore
selezionato entra in campo successivamente al primo gol della squadra ospite, le
scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Primo Marcatore 1°Tempo SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella
descrizione dell’avvenimento segnera il primo gol durante il primo tempo.

Primo e Ultimo Marcatore SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella
descrizione dellavvenimento segnera sia il primo che l'ultimo gol. Ai fini della scommessa
valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci dirigore).

Marcatore + Esito Finale 1X2: si deve pronosticare contemporaneamente l'esito finale e se il
calciatore indicato nella descrizione dell’avvenimento segnera almeno un gol nella partita
indicata. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali
supplementari e calci di rigore).

Marcatore Sl + Risultato esatto: si deve pronosticare contemporaneamente il risultato esatto e
se il calciatore indicato nella descrizione dell’avvenimento segnera almeno un gol nella partita
indicata. Gli esiti offerti comprendono 20 risultati esatti + la selezione ALTRO, che comprende
ogni eventuale altro risultato della partita oppure la possibilita che il calciatore in questione non
segni nessun gol oppure che la partita finisca 0-

0. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventual
supplementari e calci di rigore).

Primo Marcatore + Risultato Esatto: si deve pronosticare contemporaneamente il risultato
esatto e se il calciatore indicato nella descrizione dell’avvenimento segnera il primo gol nella
partita indicata. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi
eventuali supplementari e calci di rigore).

Primo marcatore + Esito Finale 1X2: si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale e
se il calciatore indicato nella descrizione dell’avvenimento segnera il primo gol nella partita
indicata. Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali
supplementari e calci di rigore).

Marcatore nei 15 minuti SI/NO: si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera almeno un gol nei primi 15 minuti della partita (00:01-14:59). Se |l
giocatore selezionato non scende in campo nei primi 15 minuti (00:01-14:59), le scommesse
piazzate su di lui saranno rimborsate.

Marcatore 16-30 minuti SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera almeno un gol nel periodo di tempo compreso tra il sedicesimo e il
trentesimo minuto (15:00-29:59). Se il giocatore selezionato non scende in campo nel nel
periodo di tempo compreso tra il sedicesimo e il trentesimo minuto (15:00-29:59), le scommesse
piazzate su di lui sarannorimborsate.

Marcatore 31- 45 minuti SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
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dellavvenimento segnera almeno un gol nel periodo di tempo compreso tra il trentunesimo
minuto e la fine del primo tempo (30:00-fine primo tempo). Se il giocatore selezionato non
scende in campo nel periodo di tempo compreso tra il trentunesimo minuto e la fine del primo
tempo (30:00-fine primo tempo), le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate. Ai fini
della scommessa valgono anche i minuti di recupero.

Marcatore 45-60 minuti SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento segnera almeno un gol nel periodo di tempo compreso tra il quarantaseiesimo
e il sessantesimo minuto (45:00-59:59). Se il giocatore selezionato non scende in campo gol nel
periodo di tempo compreso tra il quarantaseiesimo e il sessantesimo minuto (45:00-59:59), le
scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Marcatore 61-75 minuti SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento segnera almeno un gol nel periodo di tempo compreso tra il sessantunesimo e
il settantacinquesimo minuto (60:00-74:59). Se il giocatore selezionato non scende in campo nel
periodo di tempo compreso tra il sessantunesimo e il settantacinquesimo minuto (60:00-74:59),
le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Marcatore 76- 90 minuti SI/NO: Si deve pronosticare se il calciatore indicato nella descrizione
dellavvenimento segnera almeno un gol nel periodo di tempo compreso tra il settantaseiesimo
minuto e la fine della partita (75:00-fine partita). Se il giocatore selezionato non scende in campo
nel periodo nel periodo di tempo compreso tra il settantaseiesimo minuto e la fine della partita
(75:00-fine partita), le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate. Ai fini della scommessa
valgono anche i minuti di recupero.

Marcatore Sl + Multiesito: Bisognha pronosticare il risultato esatto, scegliendo tra i gruppi di esiti
presenti nella lista e se il calciatore indicato segnera un gol nella partita.

Esiti possibili:

o 1-0/2-0/2-1 + Marcatore, 3-0/3-1/3-2 + Marcatore,

o 4-0/4-1/4-2/4-3 + Marcatore, 0-1/0-2/1-2 + Marcatore,

o 0-3/1-3/2-3 + Marcatore,

o 0-4/1-4/2-4/3-4 + Marcatore, 1-1/2-2/3-3/4-4 + Marcatore

e ALTRO che comprende ogni eventuale altro risultato della partita oppure la possibilita che il
calciatore in questione non segni nessun gol oppure che la partita finisca 0-0.

Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali
supplementari e calci di rigore).

Primo Marcatore + Multiesito: Bisogna pronosticare il risultato esatto, scegliendo tra i gruppi di
esiti presenti nella lista e se il calciatore indicato segnera il primo gol della partita.

Esiti possibili:

o 1-0/2-0/2-1 + Primo Marcatore,

e 3-0/3-1/3-2 + Primo Marcatore,

o 4-0/4-1/4-2/4-3 + Primo Marcatore, 0-1/0-2/1-2 + Primo Marcatore,

e 0-3/1-3/2-3 + Primo Marcatore,

o 0-4/1-4/2-4/3-4 + Primo Marcatore, 1-1/2-2/3-3/4-4 + Primo Marcatore

e ALTRO che comprende ogni eventuale altro risultato della partita oppure la possibilita che il
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calciatore in questione non segni il primo gol oppure che la partita finisca 0-0. Ai fini della
scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di
rigore).

Marcatore + Doppia Chance: Si deve pronosticare contemporaneamente se il giocatore segnera
almeno una rete e il risultato finale della partita.

Gli esiti possibili sono 3: Marcatore + 1X, Marcatore + 12 e Marcatore + X2. Ai fini della
scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di
rigore).

Primo Marcatore + Doppia Chance: Si deve pronosticare se il giocatore segnera la prima rete
dell'incontro e il risultato finale di esso.

Gli esiti possibili sono 3: 1° Marcatore + 1X, 1° Marcatore + 12 e 1° Marcatore + X2. Ai fini della
scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di
rigore).

Giocatore Segna di Testa: Il giocatore in questione dovra siglare il gol con il tocco finale di
testa (eventuali deviazioni di piede non inclusi). Saranno considerati anche eventuali tempi
supplementari, ma non la serie di rigori finali. Se il giocatore selezionato non prende parte alla
partita, le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Giocatore Segna su Rigore: Il giocatore in questione dovra siglare il gol direttamente da calcio
di rigore, “ribattuta” non inclusa. Saranno considerati anche eventuali tempi supplementari, ma
non la serie di rigori finali. Se il giocatore selezionato non prende parte alla partita, le
scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Giocatore Segna su Punizione Diretta: Il giocatore in questione dovra siglare il gol
direttamente da calcio di punizione (escluso il calcio di punizione indiretta o di seconda). | tiri
deviati contano, a patto che il gol venga assegnato al giocatore che ha calciato la punizione. |
Gol segnati da calcio d'angolo diretto senza nessuna deviazione saranno ritenuti validi. Saranno
considerati anche eventuali tempi supplementari, ma non la serie di rigori finali. Se il giocatore
selezionato non prende parte alla partita, le scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate.

Giocatore effettua almeno X Tiri Totali: Si deve pronosticare se il calciatore offerto effettuera
almeno X tiri durante la partita, inclusi eventuali tempi supplementari. In caso di mancata
partecipazione alla partita del giocatore, le scommesse saranno rimborsate. Per tiri totali si
intendono i tiri diretti verso la porta avversaria. |l sito ufficiale per la refertazione e certificato da
AAMS: optaplayerstats.statsperform.com/it_IT/soccer.

Giocatore e suo sostituto effettuano piu di X Tiri Totali (Tiri Totali DUO): Si deve
pronosticare se il calciatore offerto e/o il suo sostituto effettueranno almeno X tiri durante la
partita, inclusi eventuali tempi supplementari. Con questo esito si pronostica che il giocatore X
fara piu tiri rispetto allo spread indicato, oppure che il giocatore X non fara i tiri previsti ma chi
subentra al suo posto dalla panchina si, oppure che la somma dei tiri del giocatore X e di chi
subentra al suo posto dalla panchina sara superiore rispetto allo spread indicato. In caso di
mancata partecipazione alla partita del giocatore, le scommesse saranno rimborsate. Un
giocatore ha partecipato all’incontro quando & effettivamente sceso in campo, anche se per un
periodo temporalmente limitato. Per tiri totali si intendono i tiri diretti verso la porta avversaria. Il
sito ufficiale per la refertazione e certificato da AAMS:
optaplayerstats.statsperform.com/it_IT/soccer.
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Giocatore effettua almeno X Tiri In Porta SENZA pali e traverse: Si deve pronosticare se il
calciatore offerto effettuera almeno X tiri in porta durante la partita, inclusi eventuali tempi
supplementari. In caso di mancata partecipazione alla partita del giocatore, le scommesse
saranno rimborsate. Un giocatore ha partecipato all'incontro quando & effettivamente sceso in
campo, anche se per un periodo temporalmente limitato. Per tiri in porta si intendono tutti i tiri
indirizzati nello specchio della porta avversaria che termineranno in rete o che verranno
parati/respinti dal portiere. In questa scommessa un tiro che colpisce il palo o la traversa non
viene considerato un tiro in porta. Il sito ufficiale per la refertazione é certificato da AAMS:
optaplayerstats.statsperform.com.

Giocatore Effettua Almeno X Tiri In Porta inclusi Pali e Traverse (Tiri in Porta inc P/T): Si
deve pronosticare se il calciatore offerto effettuera almeno X tiri in porta durante la partita, inclusi
eventuali tempi supplementari. In caso di mancata partecipazione alla partita del giocatore, le
scommesse saranno rimborsate. Un giocatore ha partecipato all’incontro quando &
effettivamente sceso in campo, anche se per un periodo temporalmente limitato. Per tiri in porta
che verranno parati/respinti dal portiere. In questa scommessa un tiro che colpisce il palo o la
traversa viene considerato un tiro in porta. Il sito ufficiale per la refertazione € certificato da
AAMS: optaplayerstats.statsperform.com. Per la refertazione aggiuntiva sui pali e traverse, in
caso di mancata indicazione sul sito previsto, verranno presi in considerazione altri siti ufficiali
che forniscono questo dato (esempio sito Lega Calcio per i tornei italiani).

Giocatore o Sostituto Effettua piu di X Tiri In Porta inclusi Pali e Traverse (Tiri in Porta
PLUS): Si deve pronosticare se il calciatore offerto o il suo sostituto effettueranno piu di X tiri in
porta durante la partita, inclusi eventuali tempi supplementari. In caso di mancata partecipazione
alla partita del giocatore, le scommesse saranno rimborsate. Un giocatore ha partecipato
allincontro quando ¢é effettivamente sceso in campo, anche se per un periodo temporalmente
termineranno in rete o che verranno parati/respinti dal portiere. Con questo esito si pronostica
che il giocatore X fara piu tiri in porta rispetto allo spread indicato, oppure che il giocatore X non
fara i tiri in porta previsti ma chi subentra al suo posto dalla panchina si, oppure che la somma
dei tiri in porta del giocatore X e di chi subentra al suo posto dalla panchina sara superiore
rispetto allo spread indicato. In questa scommessa un tiro che colpisce il palo o la traversa viene
considerato un tiro in porta. Il sito ufficiale per la refertazione € certificato da AAMS:
optaplayerstats.statsperform.com. Per la refertazione aggiuntiva sui pali e traverse, in caso di
mancata indicazione sul sito previsto, verranno presi in considerazione altri siti ufficiali che
forniscono questo dato (esempio sito Lega Calcio per i tornei italiani)".

Esito Finale 1x2 + Giocatore X Effettua Almeno Y Tiri Totali (1x2+TT Giocatore): Si deve
pronosticare il corretto abbinamento tra gli esiti delle scommesse "ESITO FINALE 1X2" e
"GIOCATORE X EFFETTUA ALMENO Y TIRI TOTALI SI/NO". Ai fini della scommessa si
considerano solo i tempi regolamentari dell'incontro piu eventuale recupero. Se il giocatore
indicato non prende parte alla partita le scommesse andranno a rimborso. Un giocatore ha
partecipato all'incontro quando é effettivamente sceso in campo anche se per un periodo
temporalmente limitato.

Esito Finale 1x2 + Giocatore X Effettua Almeno Y Tiri in Porta (1x2+TP Giocatore): Si deve
pronosticare il corretto abbinamento tra gli esiti delle scommesse "ESITO FINALE 1X2" e
"GIOCATORE X EFFETTUA ALMENO Y TIRI IN PORTA (SENZA PALO/TRAV.) SI/NQ". Ai fini
della scommessa si considerano solo i tempi regolamentari dell'incontro piu eventuale recupero.
Se il giocatore indicato non prende parte alla partita le scommesse andranno a rimborso. Un
giocatore ha partecipato all'incontro quando e effettivamente sceso in campo anche se per un
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periodo temporalmente limitato."

Marcatori 1X2 — (Fantasy Goalscorers): si deve pronosticare quale tra i due giocatori avra
realizzato il maggior numero di gol nelle rispettive partite. Esiti offerti:

+ il primo giocatore segnera piu gol,
« il secondo giocatore segnera piu gol e X se i due giocatori segneranno lo stesso numero
di gol.

In caso di mancata partecipazione dal 1’ minuto (giocatore titolare) alla rispettiva partita di almeno
uno dei due calciatori, le scommesse vengono rimborsate.

Marcatori 1X2 — Manifestazione: si deve pronosticare quale tra i due giocatori, al termine di una
determinata manifestazione, avra segnato il maggior numero di gol. Esiti offerti: 1 il primo
giocatore segnera piu gol, 2 il secondo giocatore segnera piu gol e X se i due giocatori
segneranno lo stesso numero di gol. La refertazione avverra in base alla classifica dei marcatori.
Le scommesse sono valide se uno o entrambi i giocatori cambiano la squadra di appartenenza
restando nella stessa manifestazione. In caso di mancata partecipazione alla manifestazione di
almeno uno dei due calciatori, le scommesse vengono rimborsate.

Miglior Uomo Assist - Manifestazione: si deve pronosticare quale sara il giocatore che avra
realizzato il maggior numero di assist, al termine di una determinata manifestazione.

Miglior Giovane: Si deve pronosticare quale sara il calciatore che si aggiudichera il titolo di
"Best Young Player".

Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione al
termine della competizione di riferimento.

Miglior Portiere: Si deve pronosticare quale sara il portiere che si aggiudichera il "Best Golden
Glove".

Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione al
termine della competizione di riferimento.

Miglior Giocatore della Partita: Si deve pronosticare quale sara il miglior giocatore della partita
indicata nella scommessa, in base alla decisione del sito ufficiale della manifestazione di
riferimento.

Vincente gruppo marcatori giornata X: si deve pronosticare quale dei gruppi realizzera il

maggior numero di reti nel corso di un determinato avvenimento (valgono anche eventuali tempi
supplementari disputati dai giocatori ma non la serie finale dei calci di rigore). Nel caso in cui un

50



solo giocatore della lista non scenda in campo nemmeno per un minuto, le scommesse vengono
rimborsate.

In caso di ex aequo fra 2 o piu gruppi, il gruppo vincente sara stabilito in base all'ordine che
segue:

1 Minuti dei gol, il gruppo che avra segnato il primo gol in ordine di tempo;

2 In caso di ex aequo del primo marcatore, verranno considerati i minutaggi dei gol dei
secondi marcatori;

3 In caso di ex aequo, viene applicato il regolamento ADM (la vincita viene divisa per il
numero di eventi risultati in parita).

Vincente Gruppo Marcatori: Si deve pronosticare il calciatore, tra quelli inseriti nel Gruppo, che
segnera piu gol nella competizione oggetto di scommessa.

Assist SI/NO: si deve pronosticare se il giocatore indicato nella descrizione dell’avvenimento
effettuera un assist. Se il calciatore indicato non scende in campo, le scommesse piazzate su di
lui saranno rimborsate. (Definizione di assist: "si verifica una condizione di "assist" quando il
calciatore effettua un passaggio volontario ad un suo compagno di squadra e quest'ultimo
realizza, grazie ad esso, un gol senza dover dribblare nessun avversario, portiere escluso. Un
assist effettuato su rimessa laterale, rimessa dal fondo, calcio di punizione e calcio d'angolo
viene considerato assist a prescindere dalla volontarieta del passaggio).

In caso di mancata partecipazione all'incontro dal primo minuto del giocatore indicato, le
scommesse andranno a rimborso.

Ammonito SI/NO: si deve pronosticare se il giocatore indicato nella descrizione
dell’avvenimento ricevera un cartellino giallo. Se il calciatore indicato non scende in campo, le
scommesse piazzate su di lui saranno rimborsate. Sono considerati “sanzionabili” tutti i giocatori
che prendono parte al match, esclusi quelli presenti in panchina o gia sostituti. Ai fini della
scommessa valgono solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di
rigore).

Ammonito SI/NO o il suo sostituto: questa scommessa consiste nel pronosticare al termine di
eventuali tempi supplementari se il giocatore oggetto di scommessa o il suo sostituto hanno
ricevuto un cartellino giallo. In caso di mancata partecipazione all'incontro (per partecipazione si
intende anche un tempo limitato) del giocatore oggetto di scommessa, le scommesse vanno a
rimborso. L’espulsione diretta non verra considerata come prima ammonizione. Non sono
ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori gia sostituiti, per quelli seduti in panchina, per i
dirigenti, allenatori e staff tecnico. Non saranno ritenuti validi eventuali cartellini dopo il fischio
finale della partita. Nel caso di avvenimento posticipato, sospeso o interrotto e comungque non
portato a conclusione entro i termini previsti dal regolamento (3 gg successivi alla data
originaria), si procedera al rimborso qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile ai
fini della scommessa. Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, fa fede |l
regolamento ufficiale della manifestazione di riferimento. Questo mercato € valido solo per le
scommesse prematch.

Questa regola sara applicata solo per:

Inghilterra Premier, Supercoppa inglese, dalle semifinali per coppe nazionali Germania
Bundesliga, Supercoppa tedesca, dalle semifinali per coppe nazionali Francia Ligue 1,
Supercoppa Francese, dalle semifinali per coppe nazionali Spagna Liga, Supercoppa Spagnola,
dalle semifinali per coppe nazionali Champions League fase a Gironi

Europa League fase a Gironi Conference League fase a Gironi
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Ammonito Giocatore X o il suo Sostituto incl. Giocatori panchina dopo fischio finale inclusi
T.S. e Rigori (Ammonito PLUS o XXL): Si deve pronosticare se nel corso della partita, incluso
eventi tempi supplementari, il giocatore “X” o chi subentrera al suo posto dalla panchina sara
ammonito. Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore X e il suo diretto sostituto
dalla panchina. Con I'esito “SI” si pronostica che il giocatore X riceve almeno un cartellino giallo,
oppure che il giocatore X non riceve cartellini ma chi subentra al suo posto dalla panchina riceve
almeno un cartellino giallo, oppure che il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina
ricevono entrambi almeno un cartellino giallo. Con I'esito “NO” si pronostica che il giocatore X e
chi subentra al suo posto dalla panchina non ricevono cartellini, oppure che il giocatore X non
riceve cartellini e non viene sostituito, oppure che il giocatore X entra dalla panchina al posto di
un calciatore che ha gia ricevuto un cartellino giallo, ma il giocatore X non riceve cartellini e non
viene sostituito. In questa scommessa sono ritenuti validi anche eventuali cartellini ricevuti fuori
dal campo per i giocatori gia sostituiti o0 che subentreranno. E saranno considerati validi anche
cartellini assegnati dopo il triplice fischio finale a giocatori che hanno partecipato attivamente alla
partita. Quindi, in caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X, la scommessa
sara rimborsata in ogni caso. Un giocatore ha partecipato all'incontro quando & effettivamente
sceso in campo, anche se per un periodo temporalmente limitato.

Ammonito Giocatore X o il suo Sostituto: Occorre pronosticare se, nei tempi regolamentari
dell'incontro di riferimento, il giocatore X o chi subentrera al suo posto dalla panchina ricevera
almeno un cartellino giallo (ammonizione). Con l'esito 'SI' si pronostica una delle seguenti
possibilita: - il giocatore X riceve almeno un cartellino giallo; - il giocatore X non riceve alcun
cartellino giallo ma chi subentra al suo posto dalla panchina riceve almeno un cartellino giallo; -
il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina ricevono entrambi almeno un cartellino
giallo. Con l'esito 'NO' si pronostica una delle seguenti possibilita: - il giocatore X e chi subentra
al suo posto dalla panchina non ricevono alcun cartellino giallo. - il giocatore X non riceve alcun
cartellino giallo e non viene sostituito. Se il giocatore X entra dalla panchina al posto di un
calciatore che ha gia ricevuto un cartellino giallo, e il giocatore X non riceve alcun cartellino
giallo e non viene sostituito, I'esito vincente sara "NQO". La scommessa é riferita solo ai giocatori
in campo; non sono prese in considerazione eventuali sanzioni comminate dopo il fischio finale
né quelle per giocatori gia sostituiti, per quelli seduti in panchina, per dirigenti, allenatori e staff.
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X, la scommessa sara rimborsata.
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando é effettivamente sceso in campo, anche se per
un periodo temporalmente limitato. Ai fini della refertazione fara fede quanto comunicato dagli
enti organizzatori. Per tutto quanto non menzionato si fa riferimento al regolamento vigente.
Esempio: Per X=Dybala (Roma); Roma-Inter Dybala viene ammonito per fallo di mano; esito
vincente SI.

Espulso SI/NO: si deve pronosticare se, nei soli tempi regolamentari della partita, sara Espulso
0 meno il calciatore oggetto della scommessa. Sono considerati “sanzionabili” tutti i giocatori che
prendono parte al match, esclusi quelli presenti in panchina o gia sostituiti. Se un giocatore non
prende parte alla partita € previsto il rimborso della giocata. Ai fini della scommessa valgono
solo i tempi regolamentari (sono esclusi eventuali supplementari e calci di rigore).

Uno Contro Tutti — 1X2 Esito Finale: Si deve pronosticare l'esito finale dell'incontro tra |l
GIOCATORE indicato (TITOLARE) e l'intera squadra avversaria:

o Esito 1: Il giocatore indicato segnera almeno un gol in piu rispetto a tutta la squadra
avversaria.

« Esito X: Il giocatore indicato segnera un numero di gol pari a quello della squadra
avversaria o la partita di riferimento terminera 0-0.
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o Esito 2: La squadra avversaria segnera almeno un gol in piu rispetto al giocatore indicato.

La scommessa sara rimborsata nel caso in cui il Giocatore proposto non giocasse da TITOLARE
oppure se la partita di riferimento venisse sospesa.

Gol Dell'EX SI/NO: Se almeno uno degli EX segna durante la partita I'esito vincente della
scommessa GOL DELL'EX sara SI mentre se nessun EX segna durante la partita allora l'esito
vincente sara il NO.

Per EX relativo alla partita squadra A - squadra B si intende un giocatore della squadra A che
abbia fatto almeno una presenza in prima squadra nella stessa manifestazione con la squadra B
0 viceversa.

Mercati Gol e Cartellini

La refertazione delle scommesse su marcatori (quindi solo per certificare 'assegnazione di un
gol) e su giocatori ammoniti/espulsi, avverra in base ai dati presenti sul sito ufficiale della
manifestazione in questione. Se non disponibili, si considerano i dati forniti da OPTA
(scoresway.com/it_IT/soccer). Se necessario, per casi particolari, ci si potra basare sulla
registrazione video della partita. In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore,
le scommesse vanno a quota 1,00. Un giocatore ha partecipato all'incontro quando é
effettivamente sceso in campo anche se per un periodo temporalmente limitato. Nel dettaglio del
regolamento di ogni singolo mercato viene indicato quando vengono presi in considerazione
anche i tempi supplementari della partita. Negli altri casi valgono solo i tempi regolamentari.

Mercati Speciali Giocatore

| mercati riguardanti le scommesse speciali sui giocatori (fuorigioco, falli commessi, falli subiti,
passaggi, parate, assist, tiri totali, tiri in porta e contrasti) saranno refertate solamente in base ai
dati ufficiali forniti da OPTA al termine dell'incontro, in base alle loro definizioni sulle singole
statistiche (optaplayerstats.statsperform.com/it IT/soccer). Nella refertazione di questi mercati
saranno considerati anche eventuali tempi supplementari, come indicato nel dettaglio del
regolamento di ogni singolo mercato. Solo per la Serie A si considera ufficiale il sito della lega
calcio. Eventuali discordanze con altri siti ufficiali non verranno prese in considerazione, a meno
che i dati di Opta non siano disponibili. In caso di mancata partecipazione all'incontro di un
calciatore, le scommesse vanno a quota 1,00. Un giocatore ha partecipato all'incontro quando &
effettivamente sceso in campo anche se per un periodo temporalmente limitato. Nei mercati
riguardanti giocatori ammoniti o espulsi, le scommesse sono riferite soltanto ai giocatori in
campo; vengono escluse dalle scommesse eventuali espulsioni di giocatori in panchina o
comunque gia usciti dal campo in seguito a una sostituzione. Sono altresi escluse eventuali
espulsioni comminate dopo la fine della partita. NB: Un tiro in porta puo essere o un classico gol
oppure un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato dal
portiere o e stato fermato da un giocatore che e l'ultimo uomo con il portiere che non ha alcuna
possibilita di impedire il gol (ultima linea di muro). | tiri che colpiscono direttamente i legni della
porta (pali e traverse) non vengono conteggiati come tiri in porta a meno che la palla non entri e
venga segnato un gol. | tiri bloccati da un altro giocatore, che non € 'ultimo uomo, non vengono
conteggiati come tiri in porta. Il tiro che colpisca il palo o la traversa non é considerato un tiro in
porta, a meno che non sia espressamente indicato il contrario dal riferimento utilizzato ai fini
della refertazione.

Per tutte le casistiche su match rinviati, non disputati o interrotti, vale il regolamento vigente
indicato nella sezione Prematch & Live.
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Calcio — Cartellini, Angoli e altri Speciali Partita

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sugli incontri di calcio si basano sul
punteggio conseguito al termine di tempi regolamentari (90 minuti piu eventuale recupero).

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale di ADM.

La refertazione delle scommesse speciali (cartellini, calci d’angolo e altre) avverra in base al
tabellino dell'avvenimento reperibile sul sito ufficiale della manifestazione indicata (uefa.com,
legaseriea.it, legab.it e altri). In alcuni casi si basera anche sulla registrazione video del match
oggetto di scommessa.

Nei mercati riguardanti i cartellini gialli e rossi, se non diversamente specificato, le scommesse
sono riferite soltanto ai giocatori in campo; vengono quindi escluse dalle scommesse eventuali
espulsioni di giocatori in panchina, allenatori e altri membri dello staff. Sono altresi escluse
eventuali espulsioni comminate dopo la fine della partita.

Un cartellino giallo vale 1 punto e un cartellino rosso vale 2 punti (ogni giocatore puo ottenere un
massimo di 3 punti), per cui doppio giallo con rosso 3 punti, mentre rosso diretto 2 punti.

| calci d'angolo assegnati ma non battuti non contano. Nel caso in cui un calcio d'angolo venga
ripetuto, ai fini delle scommesse verra conteggiato come unico angolo.

Di seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte dal concessionario: CALCI
D’ANGOLO:

1X2 Angoli: Si deve pronosticare quale squadra battera il maggior numero di calci d’angolo al
termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari. Gli esiti offerti sono: 1 (la squadra in
casa battera piu calci d’angolo), X (le due squadre batteranno lo stesso numero di calci
d’angolo) e 2 (la squadra ospite battera piu calci d’angolo).

Totale Calci d’Angolo: Si deve pronosticare il numero complessivo di calci d’angolo al termine
della partita, esclusi eventuali tempi supplementari. Gli esiti offerti sono: 0-5 Angoli, 6-8 Angoli,
9-11 Angoli, 12-14 Angoli e 15+ Angoli.

Totale Calci d'Angolo Casa: Si deve pronosticare il numero complessivo di calci d’angolo della
squadra di casa al termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari. Gli esiti offerti
sono: 0-2 Angoli, 3-4 Angoli, 5-6 Angoli e 7+ Angoli.

Totale Calci d'Angolo Ospite: Si deve pronosticare il numero complessivo di calci d’angolo
della squadra ospite al termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari. Gli esiti
offerti sono: 0-2 Angoli, 3-4 Angoli, 5-6 Angoli e 7+ Angoli.

Under/Over Calci d’Angolo: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei calci d’angolo
al termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari, sara superiore (Over) o inferiore
(Under) allo spread specificato nella scommessa.

Prossimo Calcio d’Angolo: Si deve pronosticare quale squadra durante i tempi regolamentari
della partita battera il calcio d’angolo specificato nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 se
verra battuto dalla

squadra in casa, 2 se verra battuto dalla squadra ospite e Nessuno se nessuna delle due
squadre battera il calcio d’angolo indicato.

U/O Calci d’Angolo 1°Tempo: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei calci
d’angolo al termine del primo tempo sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella scommessa.

U/O Calci d’Angolo 2°Tempo: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei calci
54



d’angolo battuti durante il secondo tempo sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella scommessa.

U/O Calci d’Angolo Casa: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei calci d’angolo
battuti dalla squadra in casa al termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari, sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella scommessa.

U/O Calci d’Angolo Ospite: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei calci d’angolo al
termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari, sara superiore (Over) o inferiore
(Under) allo spread specificato nella scommessa.

Squadra Primo Angolo: Si deve pronosticare la squadra che battera il primo calcio d'angolo
durante il tempo regolamentare della partita. Gli esiti possibili sono 3: Team 1, Team 2 e
Nessuno.

Squadra Ultimo Angolo: Si deve pronosticare la squadra che battera |'ultimo calcio d'angolo
durante il tempo regolamentare della partita. Gli esiti possibili sono 3: Team 1, Team 2 e
Nessuno.

Pari/Dispari Calci d'Angolo 1 Tempo: Si deve pronosticare se il numero totale di calci d'angolo

durante il primo tempo regolamentare sara un numero pari o dispari (lo "0" & considerato pari).

Primo Calcio d'Angolo 1 Tempo: Si deve pronosticare la squadra che battera il primo calcio
d'angolo durante il primo tempo regolamentare della partita. Gli esiti possibili sono 3: Team 1,
Team 2 e Nessuno.

T/T Handicap Angoli 1 Tempo: Si deve pronosticare I'esito della squadra alla quale verranno
assegnati piu calci d'angolo nel corso del primo tempo una volta applicato I'handicap [n] alla
squadra selezionata.

U/O Corner nei Primi “X” Minuti: Si deve pronosticare se nella partita indicata verra assegnato
almeno un calcio d'angolo nei primi “X” minuti di gioco. Per la determinazione dell’esito vincente
I minuti saranno considerati dal calcio d'inizio al minuto 4:59 nel caso in cui X=5 e dal calcio
d'inizio al minuto 9:59 nel caso in cui X=10. La refertazione avverra in base ai dati ufficiali
diramati dall'ente organizzatore della manifestazione, ma anche in base alla registrazione video
del match oggetto discommessa.

CARTELLINI:
1X2 Cartellini: Si deve pronosticare quale delle due squadre ricevera il maggior numero di
cartellini durante i tempi regolamentari della partita.

Espulsione SI/NO: Si deve pronosticare se durante i tempi regolamentari della partita verra
estratto o meno un cartellino rosso.

Espulsione Ospite 1°T: Si deve pronosticare se ci sara almeno una espulsione per la squadra
ospite durante il primo tempo.

Espulsione Casa 1°T: Si deve pronosticare se ci sara almeno una espulsione per la squadra di
casa durante il primo tempo.

Espulsione Casa: Si deve pronosticare se ci sara almeno una espulsione per la squadra di
casa durante i tempi regolamentari della partita.
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Espulsione Ospite: Si deve pronosticare se ci sara almeno una espulsione per la squadra
ospite durante i tempi regolamentari della partita.

Allenatore Ammonito Squadra Casa: Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari
dellincontro, I'allenatore della squadra "Casa" sara ammonito. L’espulsione diretta non verra
considerata come ammonizione. Nel caso in cui non sia effettivamente presente il primo
allenatore, le scommesse piazzate rimarranno valide su chiunque (vice, allenatore in seconda o
dirigente) fara le sue veci nel referto ufficiale.

Allenatore Ammonito Squadra Ospite: Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari
dellincontro, l'allenatore della squadra "Ospite" sara ammonito. L’espulsione diretta non verra
considerata come ammonizione. Nel caso in cui non sia effettivamente presente il primo
allenatore, le scommesse piazzate rimarranno valide su chiunque (vice, allenatore in seconda o
dirigente) fara le sue veci nel referto ufficiale.

Allenatore Espulso Squadra Casa: Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari
dellincontro, l'allenatore della squadra "Casa" sara espulso. Nel caso in cui non sia
effettivamente presente il primo allenatore, le scommesse piazzate rimarranno valide su
chiunque (vice, allenatore in seconda o dirigente) fara le sue veci nel referto ufficiale.

Allenatore Espulso Squadra Ospite: Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari
dell’incontro, l'allenatore della squadra "Ospite" sara espulso. Nel caso in cui non sia
effettivamente presente il primo allenatore, le scommesse piazzate rimarranno valide su
chiunque (vice, allenatore in seconda o dirigente) fara le sue veci nel referto ufficiale.

Rigore + Espulsione: Si deve pronosticare contemporaneamente l'esito delle scommesse
"RIGORE SI/NO" ed "ESPULSIONE SI/NO" durante i tempi regolamentari della partita. Gli esiti
offerti sono: Si/Si se ci sara almeno un rigore ed un’espulsione, Si/No se ci sara almeno un
rigore e nessuna espulsione, No/Si se ci sara almeno un’espulsione e nessun rigore e No/No se
non ci sara alcun rigore ed espulsione.

Under/Over Cartellini: Si deve pronosticare se la somma complessiva dei cartellini al termine
dei tempi regolamentari della partita sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella scommessa.

Cartellino nei primi 15 Minuti: Si deve pronosticare se verranno assegnati cartellini gialli o rossi
nei primi 15 minuti (fino al minuto 14:59) della partita.

Cartellino nei primi 30 Minuti: Si deve pronosticare se verranno assegnati cartellini gialli o rossi
nei primi 30 minuti (fino al minuto 29:59) della partita.

Cartellini Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma totale dei cartellini assegnati durante i
tempi regolamentari di una partita sara un numero pari o dispari.

Prossimo Cartellino: Si deve pronosticare a quale squadra appartiene il giocatore a cui sara
mostrato per primo un cartellino nei tempi regolamentari della partita

Totale Cartellini 1 Tempo: Si deve pronosticare il numero complessivo di cartellini al termine
del primo tempo. Gli esiti offerti sono: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6+.

1X2 Cartellini 1 Tempo: Si deve pronosticare quale delle due squadre ricevera il maggior
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numero di cartellini durante il primo tempo della partita.

Primo Cartellino 1X2 1°T: Si deve pronosticare a quale squadra verra assegnato il primo
cartellino durante il primo tempo regolamentare. Ci sono 3 possibili esiti per questa scommessa:
Squadra 1, Squadra 2 e Nessuno.

Tot. Cartellini 1°T Casa: Si deve pronosticare il numero totale di cartellini per la squadra di casa
durante il primo tempo regolamentare tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2.

Tot. Cartellini 1°T Ospite: Si deve pronosticare il numero totale di cartellini per la squadra
ospite durante il primo tempo regolamentare tra i seguenti esiti: 0, 1, 2, >2.

U/O Cartellini 1 Tempo: Si deve pronosticare se il numero totale di cartellini durante il primo
tempo regolamentare della partita saranno inferiori (Under) o superiori (Over) al numero indicato
nella scommessa.

U/O Cartellini 1° 0 2°Tempo: Si deve pronosticare se la somma totale dei cartellini assegnati
durante il tempo indicato nella scommessa sara superiore o inferiore rispetto allo spread offerto.

U/O Cartellini Casa (o Ospite): Si deve pronosticare se il numero totale dei cartellini assegnati
alla squadra indicata nella scommessa durante i tempi regolamentari della partita sara superiore
o inferiore rispetto allo spread offerto.

U/O Cartellini 1° (o 2°) Tempo Casa (0 Ospite): Si deve pronosticare se la somma totale dei
cartellini assegnati alla squadra in casa (0 a quella ospite) durante il tempo indicato nella
scommessa sara superiore o inferiore rispetto allo spread offerto.

ALTRI SPECIALL:

1X2 Possesso Palla: Si deve pronosticare, al termine della partita inclusi eventuali tempi
supplementari, quale squadra ha totalizzato la percentuale piu alta di possesso palla. Esiti offerti:
1 la maggiore percentuale della squadra in casa, 2 la maggiore percentuale della squadra ospite
e X la parita di possesso palla tra le due squadre (50% e 50%).

1X2 Tiri in Porta: Si deve pronosticare la squadra che realizzera piu "tiri in porta” nell'incontro,
eventuali tempi supplementari inclusi. Per questa tipologia di scommessa sono contemplati 3
esiti: 1-X-2. Con l'esito "1" si pronostica che la squadra ospitante effettuera piu tiri in porta della
squadra ospitata. Con I'esito "X" si pronostica che entrambe le squadre effettueranno lo stesso
numero di tiri in porta. Con l'esito "2" si pronostica che la squadra ospitata effettuera piu tiri in
porta della squadra ospitante. Per “TIRO IN PORTA” si intende una conclusione indirizzata
dentro lo specchio della porta avversaria che entra in rete (anche dopo aver colpito pali o
traverse) o sarebbe entrata in rete se non fosse stata fermata dal portiere o da un giocatore in
posizione di ultimo uomo; eventuali pali o traverse colpiti non verranno considerati come tiri in
porta. Ai fini della refertazione fara fede quanto comunicato dagli enti organizzatori. In mancanza
si fara riferimento ai dati forniti da OPTA. Per tutto quanto non menzionato si fa riferimento al
regolamento vigente

Esempio:
fine T.S. (risultato partita 0-0 ai tempi regolamentari; 1-0 ai tempi supplementari): Chelsea 4 tiri

in porta - PSG 3 tiri in porta - ESITO VINCENTE: "1": fine T.R. (risultato partita 2-0): Napoli 2 tiri
in porta - Francoforte 2 tiri in porta - ESITO VINCENTE: "X": fine T.R. (risultato partita 0-3): Milan
2 tiri in porta - Juventus 8 tiri in porta - ESITO VINCENTE: "2
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1X2 Tiri Totali: Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale delle due
squadre effettuera il maggior numero di tiri verso la porta avversaria, inclusi eventuali tempi
supplementari.

U/O Sostituzioni: Si deve pronosticare se il numero totale di sostituzioni effettuate durante i
tempi regolamentari della partita sara superiore o inferiore rispetto allo spread offerto.

U/O Sostituzioni Primo Tempo: Si deve pronosticare se il numero totale di sostituzioni
effettuate durante il primo tempo della partita sara superiore o inferiore rispetto allo spread
offerto. Ai fini della refertazione non saranno considerati i cambi effettuati nell’intervallo tra il
primo e il secondo tempo della partita.

Sostituzione Primo Tempo SI/NO: Si deve pronosticare se ci sara almeno una sostituzione
durante il primo tempo. Ai fini della refertazione non saranno considerati i cambi effettuati
nell'intervallo tra il primo e il secondo tempo della partita.

Modalita Della Qualifica/Vittoria: Si deve pronosticare quale tra i sei seguenti possibili esiti &
quello verificato al termine di un determinato avvenimento: Qualificazione/Vittoria squadra in
casa nei tempi regolamentari, Qualificazione/Vittoria squadra in casa nei tempi supplementari,
Qualificazione/Vittoria squadra in casa ai rigori, Qualificazione/Vittoria squadra ospite nei tempi
regolamentari, Qualificazione/Vittoria squadra ospite nei tempi supplementari e
Qualificazione/Vittoria squadra ospite ai rigori. Nel caso di partite a/r vale il risultato conseguito
al termine della partita di ritorno.

Portiere X Para Rigore: Si deve pronosticare se il portiere indicato parera un rigore durante i
tempi regolamentari piu eventuali tempi supplementari della partita (esclusi i rigori della serie
finale). Se il portiere indicato non scende in campo, le scommesse accettate vanno a rimborso.
Se non viene battuto nessun rigore nella partita, la scommessa € da considerarsi perdente.

Portiere Para Rigore: Si deve pronosticare se uno dei portieri parera un rigore durante i tempi
regolamentari piu eventuali tempi supplementari (esclusi i rigori della serie finale) della partita
indicata. Se non viene battuto nessun rigore nella partita, la scommessa € da considerarsi
perdente.

Rigore Squadra Casa SI/NO: Si deve pronosticare se in una partita verra assegnato un rigore a
favore della squadra di casa nei tempi regolamentari della partita.

Rigore Squadra Ospite SI/NO: Si deve pronosticare se in una partita verra assegnato un rigore
a favore della squadra ospite nei tempi regolamentari della partita.

Rigore X Segnato SI/NO: Questo mercato consiste nel pronosticare se una determinata
squadra realizzera o meno un rigore durante i tempi regolamentari di un incontro. Questo
mercato viene offerto solamente quando viene assegnato un calcio di rigore, nel caso in cui
alcune scommesse vengano piazzate su un calcio di rigore che non sara battuto queste saranno
nulle.

Arbitro consulta monitor VAR SI/NO: Si deve pronosticare se, nella partita indicata, sara
consultato il VAR ("Video Assistant Referee") da parte del direttore di gara. Per consultazione si
intende che il direttore di gara andra di persona a rivedere I'azione sul monitor a bordocampo
("on field review"); ai fini della scommessa non si considera l'uso del VAR tramite il solo
dispositivo auricolare ("silent check"); la scommessa é considerata perdente nel caso di solo
"silent check", quando l'arbitro si limita a far visionare i filmati agli assistenti addetti al VAR,
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fidandosi del loro responso. Ai fini della scommessa sono considerati solo i tempi regolamentari

ESITO FINALE + ARBITRO CONSULTA MONITOR VAR SI/NO: Si deve pronosticare il
corretto abbinamento tra il risultato finale della partita nei tempi regolamentari piu eventuale
recupero (supplementari e rigori esclusi) e se l'arbitro consultera o no il VAR (tramite monitor —
on field review).

Stadio del goal piu veloce: Si deve pronosticare in quale degli stadi elencati nella lista verra
realizzato il primo goal. Se una delle partite all’ interno della lista non viene disputata entro i 3
giorni successivi, le scommesse accettate su quello stadio verranno considerate perdenti. Gli
stadi di riferimento presenti nella lista, fanno parte della stessa giornata, ma possono essere di
campionati diversi.

Almeno un Palo/Traversa nella partita Si/No: Si deve pronosticare se durante la partita
(esclusi tempi supplementari e/o rigori) sara colpito almeno un palo o una traversa. NB: Si
specifica che nelle statistiche dei siti ufficiali e di conseguenza anche nella nostra refertazione,
non vengono considerati i pali/traverse che fanno terminare il pallone in rete. Quindi I'opzione
palo-gol non rientra nel conteggio di questo mercato

Gol da Fuori Area: Si deve pronosticare se nella partita indicata sara realizzato almeno un gol
da fuori area. Le linee che delimitano I'area di rigore saranno considerate parte interna dell’area
di rigore, per cui la scommessa sara da ritenersi perdente.

Gol dopo il 90°: Si deve pronosticare se nella partita indicata sara realizzato almeno un gol nei
minuti di recupero, cioé dal minuto 90:01 fino al fischio finale.

Gol nel Recupero del 1°T°: Si deve pronosticare se nella partita indicata sara realizzato almeno
un gol nei minuti di recupero del primo tempo, cioé dal minuto 45:01 fino al fischio finale del
primo tempo.

Sostituto Segna un Gol°: Si deve pronosticare se nei tempi regolamentari della partita indicata
sara realizzato almeno un gol da un giocatore che entra dalla panchina.

Squadra che va in Vantaggio: Si deve pronosticare quale squadra andra in vantaggio nella
partita indicata: Gli esiti offerti sono: Nessuna, Solo Una e Entrambe.

Squadra Vince in Rimonta: Si deve pronosticare se una delle due squadre vincera I'incontro
indicato dopo essere stata in svantaggio.

Ribaltone Squadra Casa: Si deve pronosticare se la squadra in casa vincera la partita dopo
essere stata in svantaggio.

Ribaltone Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la squadra ospite vincera la partita dopo
essere stata in svantaggio.

Primo Evento nei primi “X” minuti: Si deve pronosticare quale sara il primo evento che si

verifichera nei primi “X” minuti della partita indicata. Gli esiti offerti sono 7: Fallo Laterale, Calcio
Punizione, Rimessa dal Fondo, Calcio d’Angolo, Rigore, Gol e Nessun Evento.
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Calcio — Antepost

La certificazione dei risultati avviene tramite la pubblicazione del sito ufficiale della competizione.
La voce "Altro", se offerta, comprende le squadre non presenti nella lista.

Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate durante il campionato, avendo influenza
immediata sulla classifica, saranno valide per I'esito della scommessa. Al contrario, eventual
sanzioni applicate dopo il termine del campionato, non saranno conteggiate.

In caso di eventuale parita tra due o piu concorrenti (squadre o giocatori), se non diversamente
deciso dal sito ufficiale della competizione, viene applicato il regolamento ADM (la vincita viene
divisa per il numero di eventi risultati in parita).

Se non diversamente specificato, nelle scommesse speciali riguardanti i gol vengono compresi
anche i gol

segnati nei tempi supplementari di una partita ma non i gol segnati nell'eventuale fase dei calci
di rigore che servono per determinare il vincitore finale della partita.

Vincente Torneo: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione indicata nella
scommessa.

Vincente Girone di Andata: Si deve pronosticare la squadra che conquistera il maggior
numero di punti considerando solamente le partite disputate nel girone di andata della
manifestazione indicata.

Vincente Girone di Ritorno: Si deve pronosticare la squadra che conquistera il maggior
numero di punti considerando solamente le partite disputate nel girone di ritorno della
manifestazione indicata.

Vincente con Handicap: Si deve pronosticare la squadra che otterra il punteggio piu alto nella
manifestazione indicata, sommando alla classifica ufficiale [I'handicap attribuito dal
concessionario a ogni singola squadra.

Vincente senza Squadra X: Si deve pronosticare il "vincente" della manifestazione indicata,
escludendo dalla lista la squadra X, indicata nella dicitura dell’avvenimento. La voce ALTRO, se
presente, comprende le squadre non presenti nella lista ad esclusione della squadra X.

Vincente Incremento Punti: Si deve pronosticare la squadra che, nella manifestazioneindicata,
avra ottenuto il maggior incremento di punti calcolando la differenza tra i punti ottenuti nel
campionato in corso e quelli ottenuti nel campionato dell’anno precedente.

Under/Over Punti Squadra Nella Manifestazione: Si deve pronosticare se il numero di punti
conquistati dalla squadra nel torneo indicato sara inferiore (UNDER) o superiore (OVER) allo
spread offerto.

Testa A Testa Marcatori Campionato: Si deve pronosticare quale tra i due giocatori realizzera
il maggior numero di gol al termine del campionato. Viene considerata solamente la stagione
regolare, escludendo quindi playoff o altri tipi di spareggio. In caso di cambio squadra di uno o
entrambi giocatori in un campionato diverso da quello di riferimento saranno conteggiati i gol
realizzati nel campionato oggetto discommessa.

Under/Over Gol Giocatore Torneo: Si deve pronosticare se il numero di gol realizzati nel torneo
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dal giocatore indicato sara inferiore (UNDER) o superiore (OVER) allo spread offerto. Non sono
considerati validi ai fini della refertazione eventuali autogol. In caso di cambio squadra di un
giocatore in un campionato diverso da quello di riferimento saranno conteggiati i gol realizzati
nel campionato oggetto discommessa.

Under/Over Gol Squadra Nel Campionato: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati nel
torneo dalla squadra indicata sara inferiore (UNDER) o superiore (OVER) allo spread offerto.
Vengono considerati solamente i gol segnati nella stagione regolare, senza considerare
eventuali playoff o spareggi.

T/T Antepost: Si deve pronosticare quale, tra le due squadre proposte, otterra una posizione
migliore al termine della manifestazione indicata.

T/T Campionato: Si deve pronosticare quale, tra le due squadre proposte, otterra una posizione
migliore al termine del campionato indicato; la scommessa in questione viene refertata sulla
base della classifica al termine della stagione regolare, escludendo quindi eventuali playoff.

T/T Piazzamento Finale Tornei tra Nazionali: Si deve pronosticare il vincente tra due squadre
sulla base del piazzamento finale ottenuto. Per la refertazione si fa riferimento alla fase della
manifestazione nella quale la squadra & stata eliminata. Nei casi di parita, si tiene in
considerazione la squadra meglio piazzata nel ranking Fifa diramato il giorno prima dellinizio
della manifestazione (RANKING FIFA).

Vincente tra Due: Si deve pronosticare quale squadra in caso di finale di coppa otterra la
vittoria (compresi eventuali tempi supplementari e rigori) oppure anche quale squadra passera al
turno successivo in una partita a eliminazione diretta.

Passaggio Turno: Si deve pronosticare quale delle due squadre si qualifichera al turno
successivo (oppure vincera lo scontro diretto nel caso si tratti di finale) nella manifestazione
indicata.

Vincente Classifica Capocannoniere: Si deve pronosticare il giocatore che vincera la
classifica capocannoniere nella manifestazione indicata nella scommessa.

Vincente + Capocannoniere Manifestazione: Si deve pronosticare il corretto abbinamento
degli esiti delle scommesse "Vincente" e "Capocannoniere" della manifestazione oggetto di
scommessa.

Confederazione del Vincente: Si deve pronosticare a quale confederazione appartiene la
squadra che vincera il torneo.

Finalista SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra si qualifichera per la Finale della
competizione indicata nella scommessa.

Accoppiata: Si deve pronosticare quali saranno le 2 squadre che arriveranno nei primi due
posti al termine della manifestazione indicata nella scommessa.

Accoppiata in Ordine: Si deve pronosticare quali saranno le 2 squadre che arriveranno
esattamente prima e seconda al termine della manifestazione indicata nella scommessa.

Vincente Gruppo: Sideve pronosticare quale sara la squadra che arrivera prima nel suo gruppo
della manifestazione indicata.
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Vincente Accoppiata Gruppo: Si deve pronosticare quali saranno le 2 squadre che arriveranno
prima e seconda in un determinato gruppo.

Accoppiata Finaliste: Si deve pronosticare la coppia di squadre che arrivera in finale nella
manifestazione indicata nella scommessa.

Piazzamento Finale: Si deve individuare la fase del torneo in cui sara eliminata una squadra. Gli
esiti possibili sono: Eliminata nella fase a gironi, Eliminata negli ottavi di finale, Eliminata nei
quarti di finale, Eliminata nelle semifinali, Seconda classificata e Vincente torneo.

Girone di Appartenenza del Vincitore Torneo: Si deve pronosticare a quale girone appartiene
la squadra che vincera il torneo.

Numero Gol Totali Segnati nel Torneo: Si deve pronosticare il numero totale dei gol segnati
nella manifestazione oggetto di scommessa scegliendo tra le fasce proposte.

Migliore Attacco della Fase a Gironi: Si deve pronosticare quale squadra segnera piu gol nella
fase a gironi del torneo.

Migliore Difesa della Fase a Gironi: Si deve pronosticare quale squadra subira meno gol nella
fase a gironi del torneo.

Miglior Attacco: Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di
riferimento (tempi supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avra realizzato il maggior
numero di gol.

Miglior Difesa: Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di
riferimento (tempi supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avra subito il minor numero
di gol.

Peggior Attacco: Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di
riferimento (tempi supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avra realizzato il minor
numero di gol.

Peggior Difesa: Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di
riferimento (tempi supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avra subito il maggior
numero di gol.

Capocannoniere: Si deve pronosticare il giocatore che al termine della manifestazione avra
realizzato il maggior numero di gol durante i tempi regolamentari ed eventuali supplementari.

Squadra Appartenenza Capocannoniere: Si deve pronosticare la squadra di appartenenza del
Capocannoniere del torneo indicato. La squadra di appartenenza del giocatore a cui si fa
riferimento e quella al termine del campionato.

Numero Gol del Capocannoniere: Si deve pronosticare il numero esatto di gol segnati dal
capocannoniere del torneo.

Miglior Giocatore del Gruppo: Si deve pronosticare quale giocatore nella lista offerta segnera
piu gol nella manifestazione indicata.
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Convocato SI/NO: Si deve pronosticare se un calciatore sia stato oggetto di convocazione per
una specifica manifestazione/avvenimento. Al fine della refertazione fa fede la lista dei convocati
alla data di inizio della manifestazione.

Tra le Prime 4 SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra oggetto della scommessa si piazzera,
al termine della competizione indicata, nei primi quattro posti della classifica finale oppure no.

Squadra Retrocessa SI/NO: Si deve pronosticare se una determinata squadra sara retrocessa
dal campionato di appartenenza al termine del campionato (compresi eventuali playout).

Squadra Promossa SI/NO: Si deve pronosticare se una determinata squadra verra promossa dal
campionato di appartenenza al termine del campionato (compresi eventuali playoff).

Migliore Squadra per Continente: Si deve pronosticare quale squadra, fra quelle presenti
all'interno dell’'elenco, si piazzera meglio alla fine del torneo. In caso di arrivo a pari punti di una
O piu squadre o una o piu squadre saranno eliminate nella stessa fase del torneo, si fa
riferimento alla classifica mondiale delle squadre diramata il giorno prima dell'inizio della
manifestazione dalla federazione internazionale (Ranking FIFA).

Punti Dopo Due Giornate: Si deve pronosticare quanti punti otterra una squadra dopo due
giornate di campionato. Gli esiti pronosticabili sono: 0, 1, 2, 3, 4 e 6 punti.

Arbitro Finale: Si deve pronosticare chi arbitrera la finale del torneo indicato.

Ultima classificata: Si deve pronosticare quale squadra termina la manifestazione indicata in
ultima posizione.

Miglior Giocatore del Torneo: Si deve pronosticare quale sara il miglior giocatore nel torneo
indicato nella scommessa, in base alla decisione del sito ufficiale della manifestazione di
riferimento.

Miglior Marcatore della Squadra nella Manifestazione: Si deve pronosticare il giocatore della
squadra indicata nella scommessa che al termine della manifestazione avra realizzato il maggior
numero di gol.

Giocatore Numero Gol nella Manifestazione: Si deve pronosticare, il numero di gol segnati
nella manifestazione dal giocatore indicato nella scommessa. In caso di mancata partecipazione
alla manifestazione del giocatore (da intendersi come 0 minuti giocati) le scommesse vengono
rimborsate. | possibili esiti sono: 0, 1, 2, 3, 4, 5 e 6+ gol.

Squadra Punti nel Girone: Si deve pronosticare il numero totale di punti in classifica che una
squadra otterra al termine della fase a gironi. Gli esiti offerti sono: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 9punti.

Possibile Accoppiata Terzo e Quarto Posto: Si deve pronosticare l'accoppiata delle squadre
che parteciperanno alla finale per il 3° e 4° posto nella manifestazione indicata nella
scommessa.

Composizione Podio in Ordine: Si deve pronosticare I'esatto ordine delle squadre nella
composizione del podio della manifestazione indicata nella scommessa.

Accoppiata Vincente + Capocannoniere: Si deve pronosticare contemporaneamente chi
vincera la manifestazione indicata e quale giocatore sara il capocannoniere della stessa.
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Accoppiata Primo/Ultimo del Girone: Si deve pronosticare la coppia di squadre che si
classificheranno, in ordine, al primo e allultimo posto della manifestazione oggetto di
scommessa.

Vincente per la Prima Volta Si/No: Si deve pronosticare se la squadra vincitrice della
manifestazione si aggiudichera il titolo per la prima volta.

Qualificata in Europa League SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra oggetto di
scommessa si qualifichera alllEuropa League alla fine della stagione. Se la squadra oggetto di
scommessa si qualifica tramite la coppa nazionale, I'esito vincente e Sl.

1X2 Punti In Classifica: Si deve pronosticare, secondo il classico sistema 1X2, quale tra le due
squadre oggetto di scommessa avra realizzato il maggior numero di punti nella manifestazione
di riferimento.

Trofei vinti dalla squadra nella stagione: Si deve pronosticare il numero di trofei vinti in
stagione dalla squadra indicata. Sono considerati "trofei" le seguenti manifestazioni: Champions
League; Europa League; Campionato Nazionale; Coppa Nazionale; Coppa Di Lega Nazionale,
ove presente. | possibili esiti sono 4: 0, 1, 2 e 3+.

Calcio — Mercati Speciali

Under/Over Gol Segnati Giornata X: Si deve pronosticare, in relazione ad una determinata
giornata di una manifestazione, se il numero totale di gol segnati nelle partite in programma,
risultera superiore o inferiore allo spread offerto. L’accettazione del gioco su detta scommessa é
chiusa in coincidenza con l'inizio della prima partita della specifica giornata di campionato. Si
assegnano due gol in caso di una sola partita rinviata nella specifica giornata; in caso di un
numero superiore di partite rinviate la scommessa e rimborsata.

Triplete: Si deve pronosticare se la squadra indicata riuscira a vincere, nella stagione calcistica
di riferimento, il proprio Campionato, la propria Coppa Nazionale e la Champions League. Per
I'Inghilterra viene considerata la FA CUP, per la Francia la Coppa di Francia (e non la Coppa di
Lega). La certificazione del risultato finale fa riferimento alle classifiche ufficiali delle
manifestazioni a cui partecipano i club indicati.

Zero Titoli SI/NO: Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa terminera la
stagione di riferimento con "zero titoli", cio@ non riuscira a conquistare la vittoria finale in
nessuna delle manifestazioni specificate nella descrizione dell'avvenimento.

Prossimo Allenatore Squadra: Si deve pronosticare quale sara il prossimo allenatore della
squadra oggetto della scommessa alla data indicata, scegliendo tra le possibilita proposte. La
data di chiusura e quella indicata

nella scommessa (es: 01/01/2018). Per la refertazione della scommessa fara fede il comunicato
ufficiale della squadra.

Allenatore Esonerato/Dimissionario Si/No: Si deve pronosticare se I'allenatore indicato sara
esonerato oppure si dimettera dal ruolo ricoperto, entro la data specificata. Se il medesimo
allenatore esonerato viene richiamato entro la data oggetto di scommessa dalla solita squadra,
I'esito rimarra esonerato Sl. Per la refertazione della scommessa fara fede il comunicato ufficiale
della squadra. Non sono considerate valide eventuali dimissioni respinte 0 comunque non
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accettate dalla societa.

Prossimo Allenatore Esonerato/Dimissionario Campionato X: Si deve pronosticare quale
sara il prossimo allenatore del campionato indicato ad essere esonerato oppure a dimettersi dal
ruolo ricoperto, entro la data specificata. Per la refertazione della scommessa fara fede |l
comunicato ufficiale della squadra. Non sono considerate valide eventuali dimissioni respinte o
comungue non accettate dalla societa.

Cambia Squadra: Si deve pronosticare se un calciatore, al termine della sessione di
calciomercato indicata dalla data della scommessa, avra cambiato squadra o no. In sostanza, lo
scommettitore dovra pronosticare se, al momento della refertazione, un calciatore giochera per
una squadra diversa rispetto a quella con la quale stava giocando prima dell'inizio della sessione
di calciomercato indicata.

Prossimo Avversario: Si deve pronosticare quale sara, in base al sorteggio, il prossimo
avversario della squadra indicata nella scommessa.

Fantasy Match (Indirette Calcio): Si deve pronosticare il risultato del fantasy match tra due
squadre in base al numero di gol segnati nelle rispettive partite, giocate nel giorno (o nella
giornata di campionato) indicata nella scommessa. Esempio: quel giorno si disputano Milan vs
Juventus e Liverpool vs Chelsea. La partita Fantasy offerta € Milan vs Liverpool. Se il Milan
vince 1-0 contro la Juventus, mentre Il Liverpool perde 2-4 contro il Chelsea, il match Fantasy
sara vinto dal Liverpool con il risultato di 2-1 (tenendo conto esclusivamente dei gol fatti).
Partendo dal risultato appena maturato, verranno refertate tutte le scommesse offerte in base al
regolamento calcio su quei mercati.

Squadra Imbattuta: Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa rimarra
imbattuta per tutta la durata del campionato di riferimento oppure che perdera almeno una
partita in campionato.

Scommesse Multiplus/Magaqiorate

In questa tipologia di scommessa saranno considerati solo i tempi regolamentari delle partite
indicate, escludendo quindi eventuali tempi supplementari e calci di rigore. Si procedera al
rimborso solo nel caso in cui o tutti gli avwenimenti presenti nella scommessa non venissero
disputati 0o se, in presenza di avvenimenti non disputati (come da classico regolamento
ministeriale di ADM), non ci saranno altri avvenimenti terminati con un risultato che renderebbe
la scommessa gia perdente.

Vinceranno Tutte: Si deve pronosticare se tutte le squadre indicate nella scommessa
vinceranno o no le loro partite di riferimento.

Non perderanno Tutte: Si deve pronosticare se tutte le squadre indicate nella scommessa non
perderanno 0 meno le loro partite di riferimento.

Tutte Gol: Si deve pronosticare se in tutte le partite indicate nella scommessa entrambe le
squadre segneranno almeno un gol.

Tutte Over 2.5: Si deve pronosticare se tutte le partite indicate nella scommessa termineranno
con 3 o piu di gol.

Tutti Marcatori Segneranno: Si deve pronosticare se tutti i calciatori indicati nel’avvenimento
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segneranno un gol nelle loro partite di riferimento. Se uno dei calciatori indicati non scendera in
campo, le scommesse saranno considerate nulle e rimborsate solo nel caso in cui la scommessa
non risultasse gia perdente a causa della “non segnatura” degli altri calciatori offerti.

Segnano Tutte: Si deve pronosticare se tutte le squadre indicate nell’avvenimento segneranno
almeno un gol nelle partite di riferimento.

CALCIO A5

Calcio a 5 — Pre-Match

Esito Finale 1x2: La scommessa consiste nel pronosticare I'esito di un determinato incontro al
termine dei tempi regolamentari, compreso eventuale recupero. Con il segno 1 si pronostica la
vittoria della prima squadra proposta, con 2 la vittoria della seconda squadra proposta, con X il
loro pareggio. E possibile I'accettazione della tipologia di scommessa 1X2 con handicap.

Testa A Testa Handicap: Il concessionario attribuisce ad una delle due squadre un handicap
decimale per far si che, ai fini della scommessa, non possa verificarsi il pareggio.

Under/Over: La scommessa consiste nel pronosticare se, in un determinato incontro, vengono
segnati meno o piu gol del parametro espresso.

Punteggio Totale (U/O Goal): Questo mercato consiste nel pronosticare il numero totale di goal
segnati da entrambe le squadre durante i tempi regolamentari. Sono previsti 2 possibili esiti:
'‘Over [NUMERO GOL] o 'Under [NUMERO GOL]'.

Punteggio Totale 1° Tempo (U/O Goal nel 1° Tempo): Questo mercato consiste nel

pronosticare il numero totale di goal segnati da entrambe le squadre durante IL PRIMO TEMPO.
Sono previsti 2 possibili esiti: ‘'Over [NUMERO GOL]' o 'Under [NUMERO GOL].

Calcioab5—-Live

Prossimo Goal - Segna Goal Live: Questo mercato consiste nel pronosticare quale squadra
segna il determinato goal dell'incontro nei tempi regolamentari. Sono previsti tre esiti possibili
per questo mercato:

o Squadra 1 segna il goal
o Squadra2 segna il goal
o Nessun goal

Somma Goal (U/O Goal Live): Si deve pronosticare il numero totale di goal segnati nell'incontro
durante i tempi regolamentari. Sono previsti due esiti possibili:

¢ Over
e« Under

Gara Ai 3 Goal (Gara A Goal Live): Questo mercato consiste nel pronosticare quale squadra
riesce a segnare per prima un determinato numero di goal nellincontro, durante i tempi
regolamentari. Sono previsti 3 possibili esiti:
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e Squadral
e Squadra2
o Nessuna delle due

1° Tempo - Gara a 2 Goal (Gara a Goal nei Tempi): Si deve pronosticare quale squadra riesce
a segnare per prima un determinato numero di goal nel primo tempo. Sono previsti 3 possibili
esiti:

e Squadral
o Squadra2
o Nessuna delle due

Handicap Nel 1° Tempo: Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato alla fine del tempo
determinato dopo aver applicato I'nandicap [n]. Sono previsti 2 possibili esiti per questo mercato:

o Squadral][n]
o Squadra2][n]

Il valore di [n] varia a seconda dell'incontro offerto e rappresenta il numero di goal di vantaggio
assegnati alla squadra sfavorita. Quest'ultima riceve un handicap positivo mentre alla squadra
favorita viene assegnato un handicap negativo.

Goal Nel 1° Tempo (U/O Goal Tempi Live): Questo mercato consiste nel pronosticare |l
numero totale di goal segnati da entrambe le squadre al termine del tempo specificato. Sono
previsti 2 possibili esiti:

¢ Over
e« Under

1° Tempo - Totale Squadra — Team 1/2 (U/O Goal Tempi Teaml1/2 Live): Questo mercato
consiste nel pronosticare il humero di goal segnati al termine del tempo specificato da una
determinata squadra. Sono previsti 2 possibili esiti:

e Over
e« Under

1° Tempo - Goal Dispari / Pari (Pari Dispari Tempo Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare se il numero totale di goal segnati al termine del tempo specificato & 'Pari' o 'Dispari’,
quindi sono previsti 2 possibili esiti. 1l totale si calcola sommando i goal segnati da entrambe le
squadre nel tempo specificato.

Margine Vittoria (Marg. Vittoria Calcio A 5 Live): Questo mercato si basa sulla differenza tra il
numero di goal segnati dalle due squadre (goal della squadra vincente meno i goal dellasquadra
perdente). Sono previsti 11 possibili esiti per questo mercato, 5 margini per ciascuna Squadra, e
Pareggio.

Totale Goal Squadra — Team 1 (U/O Teaml Live & U/O Team2 Live): Si deve pronosticare |l
numero di goal segnati nellincontro al termine dei tempi regolamentari da una determinata
squadra. Sono previsti 2 possibili esiti:

e Over
67



e« Under

Vincente Ai Rigori (Vince Ai Rigori Live): Questo mercato consiste nel pronosticare la
squadra che vince ai calci di rigore. Sono previsti 2 possibili esiti per questo mercato:

o Squadral
e Squadra2

| calci di rigore possono essere necessari per determinare il vincitore di una competizione.
Questo mercato € disponibile soltanto se I'incontro andra ai calci di rigore.

Calcio a 5 — Antepost

Vincente: La scommessa consiste nel pronosticare il vincente di una data manifestazione/girone.

Handicap 1° Tempo (T/T Handicap Primo Tempo): Si deve pronosticare il risultato alla fine del
1° tempo dopo aver applicato I'handicap [n] per una la squadra selezionata. Il cliente scommette
che la squadra selezionata (con I'handicap applicato) vince il 1° tempo. Il valore di [n] varia a
seconda dell'incontro offerto e rappresenta il numero di goal di vantaggio assegnati alla squadra
sfavorita. Quest'ultima riceve un handicap positivo [n] mentre alla squadra favorita viene
assegnato un handicap negativo [-n].

Esempio dove [n] & 1.5: Inghilterra [-1.5], Italia [+1.5]:

Il cliente scommette su 'Inghilterra -1.5".

Se l'Inghilterra vince il 1° tempo 3-1, una volta applicato I'handicap il risultato € di 1.5-1 e la
scommessa e

vincente.

Se l'Inghilterra vince il 1° tempo 2-1, una volta applicato I'handicap il risultato & di 0.5-1 e la
scommessa e perdente.

Laddove per gli eventi del palinsesto complementare non siano disponibili regole sui mercati pre
evento, consulta le regole corrispondenti nella sezione Live.

Capocannoniere: La scommessa consiste nel pronosticare il giocatore, tra quelli presenti nella
lista proposta da Oia, che al termine della manifestazione avra realizzato il maggior numero di
goal durante i tempi regolamentari ed eventuali supplementari, compreso il recupero. In caso di
parita si fa riferimento alla classifica dei marcatori diramata dall’organo ufficiale organizzatore
della manifestazione.

Esempio:
se un cliente ha giocato Falcao a guota 7.50 e la classifica finale vedra arrivare in testa a pari

merito Ricardinho ed appunto Falcao, la scommessa del cliente verra pagata a quota 3.75 (con
la guota originaria divisa per 2); se i calciatori che vinceranno la classifica saranno tre, la
scommessa verra pagata a quota 2.50 (ovvero con la quota originaria divisa per 3).

Capocannoniere Squadra X: Si deve pronosticare il giocatore che realizzera il maggior numero
di gol della propria squadra per tutto il torneo. E prevista la voce ALTRO che comprende tutti i
giocatori non presenti nella lista. La certificazione del risultato fa riferimento alla classifica
ufficiale della manifestazione. Se uno o piu giocatori fanno lo stesso numero di Gol vale la
regola della parita.
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CANOA

Canoa — Generale

Vincente: Sulla canoa (velocita e slalom) € consentita la sola scommessa "vincente", che
consiste nel pronosticare, tra gli atleti inseriti in una lista pubblicata da Oia, quello che vincera la
gara. Se un atleta o una squadra, presente nella lista pubblicata da Oia, non partecipa alla gara
o si ritira durante la stessa le scommesse accettate su di essi sono considerate perdenti e quindi
in tali casi non e previsto il rimborsodella

scommessa. Se si verifica I'arrivo in parita di 2 o piu atleti, la quota dei vincitori dovra essere
divisa per il numero dei concorrenti arrivati primi.

Esempio:

Arrivo a pari merito di 2 atleti quotati a 2,20 e 3.00. Le quote saranno divise per 2 e quindi
diventeranno rispettivamente 1,10 e 1,50.

Testa a Testa: La scommessa consiste nel pronosticare il canoista che, tra i due proposti da
OIA, realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica finale della disciplina. Si effettua la
certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione della gara di entrambi gli
esiti ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei casi contrari, si procede
al rimborso della scommessa.

CANOTTAGGIO

Canottaggio — Generale

Vincente: Sul canottaggio € consentita la sola scommessa "vincente", che consiste nel
pronosticare, tra gli atleti inseriti in una lista pubblicata da Oia, quello che vincera la gara. Se un
atleta o una squadra, presente nella lista pubblicata da Oia, non partecipa alla gara o si ritira
durante la stessa, le scommesse accettate su di loro sono considerate perdenti e quindi non e
previsto il imborso della scommessa.

Se si verifica l'arrivo in parita di 2 o piu atleti, la quota dei vincitori dovra essere divisa per il
numero dei concorrenti arrivati primi.

Esempio:
Arrivo a pari merito di 2 atleti guotati a 2,20 e 3.00. Le guote saranno divise per 2 e guindi

diventeranno rispettivamente 1,10 e 1,50.

Testa a Testa: La scommessa consiste nel pronosticare il canoista che, tra i due proposti da
OIA, realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica finale della disciplina. Si effettua la
certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione della gara di entrambi gli
esiti ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei casi contrari, si procede
al rimborso dellascommessa.
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CICLISMO

Ciclismo — Pre-Match

Vincente: Bisogna pronosticare il ciclista o la squadra che vincera la corsa indicata (corsa in
linea, corsa a tappe o tappa del giorno). Se un ciclista 0 una squadra non prende parte alla
corsa, le scommesse accettate su quel ciclista verranno comunque considerate perdenti.

Testa a testa: Bisogna pronosticare quale dei due ciclisti offerti otterra il miglior piazzamento al
termine della corsa indicata. Si effettua la certificazione della scommessa condizionandola alla
partecipazione alla corsa di entrambi i corridori e alla conclusione della corsa per almeno un
esito. Nei casi contrari, si procede al rimborso della scommessa.

Podio SI/NO: Bisogna pronosticare se un ciclista si classifichera nelle prime tre posizioni nella
corsa indicata. Se un ciclista non prendesse parte alla corsa, le scommesse verranno
rimborsate. Nel caso invece si ritirasse dopo linizio della corsa, le scommesse verranno
refertate regolarmente.

Top 10 SI/NO: Bisogna pronosticare se un ciclista si classifichera nelle prime dieci posizioni
nella corsa indicata. Se un ciclista non prendesse parte alla corsa, le scommesse verranno
rimborsate. Nel caso invece si ritirasse dopo linizio della corsa, le scommesse verranno
refertate regolarmente.

Migliore del Gruppo: Bisogna pronosticare il ciclista che otterra il miglior piazzamento tra quelli
offerti nella lista. Se un ciclista non partecipa alla corsa, le scommesse accettate su quel ciclista
0 squadra verranno considerate perdenti.

Tappe Vinte da un Ciclista: Bisogna pronosticare, in una determinata corsa a tappe (Giro
d’ltalia, Tour de France, ecc.), se un ciclista vincera piu (OVER) o meno (UNDER) tappe rispetto
allo spread offerto.

Italiani sul podio: Bisogna pronosticare il numero di ciclisti italiani che arriveranno nei primi tre
posti nella corsa indicata.

Secondi di Margine tra i Primi Due: Bisogna pronosticare quale sara in distacco in secondi tra
I primi due classificati nella corsa indicata.

Numero Ciclisti in Maglia X: Bisogna pronosticare quanti ciclisti indosseranno la maglia (rosa,
gialla, ecc.) indicata nella scommessa durante tutta la durata della corsa a tappe offerta.

Numero Tappe Vinte da Italiani: Bisogna pronosticare quante tappe vinceranno i ciclisti italiani
durante la corsa a tappe indicata.

Piazzamento Miglior Italiano: Bisogna pronosticare che posizione occupera il miglior ciclista
italiano nella classifica finale della corsa indicata.

Squadra del Ciclista Vincente: Bisogna pronosticare la squadra del ciclista che vincera la corsa
indicata.

Vincente Maglia X: Bisogna pronosticare chi indossera la maglia indicata nella scommessa al
termine della corsa offerta. In caso di parita si fa riferimento alla classifica ufficiale pubblicata dal

70



sito della manifestazione in questione. Se un ciclista non prende parte alla corsa, le scommesse
saranno considerate perdenti.

Classifica a Squadre: Bisogna pronosticare la squadra che vincera questa classifica speciale
alla fine della corsa indicata. Se una squadra non prende parte alla corsa, le scommesse
saranno considerate perdenti.

N.B. In caso di percorso modificato su decisione dei giudici di gara per motivi di sicurezza o altre
ragioni tutte le scommesse piazzate resteranno valide.

CRICKET

Cricket — Pre-Match / Antepost

Testa a Testa: Si deve pronosticare la squadra che vincera l'incontro. Ai fini della scommessa si
terra conto del risultato maturato al termine di un eventuale “SuperOver”.

Le scommesse sono considerate valide se é stata lanciata almeno una palla.

Esito finale 1x2: La scommessa consiste nel pronosticare I'esito di un determinato incontro.
Con il segno 1 si pronostica la vittoria della prima squadra proposta, con 2 la vittoria della
seconda squadra proposta, con X il loro pareggio.

Pari/Dispari Numero di Run: Si deve pronosticare se il numero dei run nella gara sara un
numero pari o dispari. Ai fini delle scommesse non verra considerato il punteggio realizzato
durante un eventuale Super Over.

Super/Over Si/No: Si deve pronosticare se durante I'incontro si disputera o meno il Super over.

Vincente torneo: La scommessa consiste nel pronosticare il vincente di una data
manifestazione.

CURLING

Curling — Match / Antepost

Vincente Incontro (Testa a Testa): Questo mercato consiste nel pronosticare la nazione
vincente di uno specifico incontro.

Vincente Manifestazione (VINCENTE): Questo mercato consiste nel pronosticare la nazione
vincente di uno specifico evento o torneo.

ELEZIONI POLITICHE

Scommesse sulle elezioni: L'assegnazione di tutte le scommesse si basera sul numero totale di
voti espressi e conteggiati durante le elezioni, non su eventualiricorsi.
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Elezioni USA

L'esito delle scommesse viene definito in base al vincitore delle elezioni, non su chi viene
insediato.

Le scommesse sul totale dei voti nei collegi degli elettori USA verranno assegnate in base al
voto in ciascuno stato (ed in ogni collegio elettorale nel Maine ed in Nebraska) nel giorno delle
elezioni e non nel corso del meeting del collegio elettorale.

Presidenziali/Borsa Combo: Bisogna pronosticare il vincente delle elezioni presidenziali USA e
se la differenza tra il valore assoluto dell'indice Dow Jones Industrial Average (DOW 30) alla
chiusura di Lunedi 7 Novembre ed alla chiusura del primo giorno disponibile dopo I'8 Novembre
(escluso) sara maggiore (over) o minore (under) dello spread in valore assoluto descritto nella
selezione. In caso di eventi eccezionali in cui non sia possibile verificare il risultato, I'evento sara
annullato (void).

ESPORT

Sezione Basket

Testa a Testa Partita Virtuale: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita virtuale.

risultato valido € quello ottenuto al termine della partita virtuale compresi eventuali tempi
supplementari.

Vincente Torneo Virtuale: La scommessa consiste nel pronosticare chi vincera la
manifestazione virtuale indicata.

Sezione Calcio

e-Bundesliga home challenge

Torneo di FIFA 20 giocato su console PS4 in modalita "85 mode". In questa modalita, tutti i
giocatori virtuali avranno le stesse caratteristiche tecniche. Ogni sfida consistera in 2 match, uno
di andata e uno di ritorno, giocato da due videogiocatori differenti per ogni squadra. Al termine
dei due incontri il risultato finale tra le due squadre corrispondera al risultato cumulativo dei
match di andata e ritorno.

Sito di riferimento: https://virtual.bundesliga.com/en/bundesliga-home-challenge

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare l'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

1X2 Handicap: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base all’handicap indicato nella
scommessa. Nella maggior parte dei casi, 'handicap viene offerto mostrando un numero
positivo 0 negativo: I’handicap positivo (1, 2, 3 ...) € sempre assegnato alla squadra in casa
mentre I'handicap negativo (-1, -2, -3 ...) viene assegnato alla squadra ospite. In altri casi invece
I'handicap offerto si visualizza con una parentesi dentro la quale il primo numero si riferisce alla
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squadra in casa e il secondo alla squadra ospite (1:0,2:0,0:1,0:2, ecc.) che indichera il numero
dei gol da aggiungere al risultato finale della partita per ottenere I'esito della scommessa.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol della partita sara un numero pari o
dispari. (Il risultato di 0-0 & considerato pari).

Segna Gol X: Si deve pronosticare quale squadra durante la partita segnera il gol specificato
nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa, 2 segnera la squadra
ospite e Nessun Gol se nessuna delle due squadre segnera il gol indicato.

e-Liga mx

Torneo di FIFA 20 giocato su console PS4 in modalita "85 mode". In questa modalita, tutti i
giocatori virtuali avranno le stesse caratteristiche tecniche. La competizione si svolgera in due
fasi, vale a dire: Fase di qualificazione in cui si scontreranno in un girone unico e fasi finali.

Sito di riferimento: https://e.ligamx.net

Esito Finale 1x2: Si deve pronosticare l'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

1X2 Handicap: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base al’lhandicap indicato nella
scommessa. Nella maggior parte dei casi, 'handicap viene offerto mostrando un numero
positivo 0 negativo: I’handicap positivo (1, 2, 3 ...) € sempre assegnato alla squadra in casa
mentre I'handicap negativo (-1, -2, -3 ...) viene assegnato alla squadra ospite. In altri casi invece
I'handicap offerto si visualizza con una parentesi dentro la quale il primo numero si riferisce alla
squadra in casa e il secondo alla squadra ospite (1:0,2:0,0:1,0:2, ecc.) che indichera il numero
dei gol da aggiungere al risultato finale della partita per ottenere I'esito della scommessa.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol della partita sara un numero pari o
dispari. (Il risultato di 0-O e considerato pari).

Segnha Gol X: Si deve pronosticare quale squadra durante la partita segnera il gol specificato
nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa, 2 segnera la squadra
ospite e Nessun Gol se nessuna delle due squadre segnera il gol indicato.

Speciali electronics leagues fifa 20

Torneo composto da 128 squadre Esports Fifa 20 giocato su console xbox one e ps4. La durata di
ogni incontro & di 12 minuti.

Tipologie di scommesse proposte:

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite. In caso di parita verra giocato un
replay match con eventuali supplementari e rigori. Ai fini della refertazione fara fede il risultato
finale del primo match.

T/T: Bisogna pronosticare quale delle due squadre passera al turno successivo.
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Liga Santander Challenge Fifa 20:
Torneo composto da 16 squadre Esports Fifa 20 giocato su console xbox one e ps4 ad
eliminazione diretta. La durata di ogni incontro & di 12 minuti.

| giocatori professionisti che parteciperanno alla competizione sono i seguenti:

GIOCATORE TEAM

Sergi Roberto Barcellona
Marco Asensio Real Madrid
Sergio Reguilon Siviglia

Adnan Januzaj Real Sociedad
Jason Getafe

Marcos Llorente Atlético Madrid
Carlos Soler VValencia
Manu Morlanes Villarreal

José Antonio Martinez Granada
Ruben Garcia Osasuna
Borja Iglesias Real Betis
Carlos Clerc Levante

Lucas Perez Alaves

Pedro Porroii Real Valladolid
Edu Exposito Eibar

Kevin Vazquez Celta Vigo
Aitor Ruibal Leganés

Adri Embarba Espanyol

Tipologie di scommesse proposte:
Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Sezione Formula 1

Vincente Gara: Bisogna pronosticare il partecipante che vincera il singolo Gran Premio virtuale.
Per il risultato finale fara fede la singola gara virtuale e non sara presa in considerazione un
eventuale seconda gara virtuale o “Reverse Grid” a meno che non sia espressamente
specificata nel nome dell’evento. Anche nel caso in cui la gara durasse meno del previsto fara
fede la classifica finale pubblicata dai siti specializzati.

Vincente qualifica: Bisogna pronosticare il partecipante che otterra il miglior tempo nella
Qualifica virtuale.

Vincente Scuderia: Bisogna pronosticare quale scuderia otterra il miglior piazzamento in base al
partecipante che si € classificato meglio degli altri al termine della gara virtuale. Per il risultato
finale fara fede la singola gara virtuale e non sara presa in considerazione un eventuale seconda
gara virtuale o “Reverse Grid” a meno che non sia espressamente specificata nel nome
dell’evento.

T/T Gara: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nel GP virtuale. Le
scommesse saranno rimborsate in caso uno dei due partecipanti non prendesse parte alla gara
virtuale. Per il risultato finale fara fede la singola gara virtuale e non sara presa inconsiderazione
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un eventuale seconda gara virtuale o “Reverse Grid” a meno che non sia espressamente
specificata nel nome dell’evento.

T/T Qualifiche: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nella qualifica
virtuale. Le scommesse saranno rimborsate in caso uno dei due partecipanti non prendesse
parte alla qualifica

Migliore del Gruppo gara: Bisogna pronosticare quale partecipante tra quelli offerti sara il
migliore del gruppo in un determinato evento. Per il risultato finale fara fede la singola gara
virtuale e non sara presa in considerazione un eventuale seconda gara virtuale o “Reverse Grid”
a meno che non sia espressamente specificata nel nome dell’evento.

Migliore del Gruppo Qualifiche: Bisogna pronosticare quale partecipante tra quelli offerti sara
il migliore del gruppo in un determinato evento.

Podio/Piazzato SI/NO: Bisogna pronosticare se un partecipante si classifichera nelle prime tre
posizioni di una specifica gara virtuale.

Sezione Motociclismo

Vincente Gara: Bisogna pronosticare il partecipante che vincera il singolo Gran Premio virtuale.
Per il risultato finale fara fede la singola gara virtuale e non sara presa in considerazione una
eventuale seconda gara virtuale a meno che non sia espressamente specificato nel nhome
dell’evento.

Vincente qualifica: Bisogna pronosticare il partecipante che vincera la qualifica virtuale.

T/T Gara: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nel GP virtuale. Si
effettua la certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione della gara
virtuale di entrambi i partecipanti, per tutto il resto fara fede la classifica ufficiale diramata al
termine della gara virtuale.

T/T Qualifiche: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nella qualifica
virtuale. Le scommesse saranno rimborsate in caso uno dei due partecipanti non prendesse
parte alla qualifica virtuale.

Migliore del Gruppo Gara: Bisogna pronosticare quale partecipante tra quelli offerti sara il
migliore del gruppo in un determinato evento. Per il risultato finale fara fede la singola gara
virtuale e non sara presa in considerazione un eventuale seconda gara virtuale a meno che non
sia espressamente specificata nel nome dell’evento.

Migliore del Gruppo Qualifiche: Bisogna pronosticare quale partecipante tra quelli offerti sara
il migliore del gruppo in un determinato evento.

Podio SI/NO: Bisogna pronosticare se un partecipante si classifichera nelle prime tre posizioni di
una specifica gara virtuale.

Sezione Leaqgue of Legends

T/T Risultato: Occorre pronosticare quale tra le due squadre/giocatori si aggiudichera I'incontro
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di riferimento.

Nel caso di avwenimento non disputato o definitivamente interrotto, si procedera al rimborso
qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile ai fini della scommessa.

Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, faranno fede il regolamento ADM e i dati
ufficiali diramati dall’organizzatore della manifestazione di riferimento.

Under/over mappe nell'incontro: Bisogna pronosticare se il numero totale di mappe giocate
nell'incontro saranno inferiori (under) o superiori (over) al numero indicato.

T/Thandicap mappe: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera piu mappe nell'incontro
tenendo in considerazione un handicap attribuito.

Testa a testa nella mappa: Questo mercato consiste nel pronosticare quale squadra/giocatore
vincera la mappa specificata.

Sqg. Che distrugge la prima torre nella mappa x: Si deve pronosticare la squadra/il giocatore
che distruggera la prima torre nella Mappa "n" dell'incontro. In caso di avvenimento sospeso o
interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.

Sg. Che distrugge primo inhibitor: Si deve pronosticare la squadra/il giocatore che
distruggera il primo inibitore nella Mappa "n" dell'incontro. In caso di avvenimento sospeso 0
interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.

Squadra che distrugge il 1 dragone map x: Si deve pronosticare la squadra/il giocatore che

distruggera il primo dragone nella Mappa "n" dell'incontro. In caso di avvenimento sospeso 0
interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.

Sezione Dota 2

T/T Risultato: Occorre pronosticare quale tra le due squadre/giocatori si aggiudichera I'incontro
di riferimento.

Nel caso di avvenimento non disputato o definitivamente interrotto, si procedera al rimborso
qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile ai fini della scommessa.

Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, faranno fede il regolamento ADM e i dati
ufficiali diramati dall'organizzatore della manifestazione di riferimento.

Under/over mappe nell'incontro: Bisogna pronosticare se il numero totale di mappe giocate
nell'incontro saranno inferiori (under) o superiori (over) al numero indicato.

T/T handicap mappe: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera piu mappe nell'incontro
tenendo in considerazione un handicap attribuito.

Testa a testa nella mappa: Questo mercato consiste nel pronosticare quale squadra/giocatore
vincera la mappa specificata.

Risultato esatto best of 3: Si deve pronosticare il risultato esatto dell’'incontro al meglio delle 3
Maps. Ai fini di questa scommessa ci sono 4 possibili esiti: 2-0; 2-1; 1-2; 0-2. In caso di
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avvenimento sospeso 0 interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa
riferimento al DM vigente.

Sqg. Che distrugge la prima torre nella mappa: Si deve pronosticare la squadra/il giocatore
che distruggera la prima torre nella Mappa "n" dell'incontro. In caso di avvenimento sospeso o
interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.

Sqg. Che distrugge la prima caserma nella mappa: Si deve pronosticare la squadra/il
giocatore che distruggera la prima caserma nella Mappa "n" dell'incontro. In caso di
avvenimento sospeso 0O interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa
riferimento al DM vigente.

Sezione Starcraft 2

T/T match risultato: Questo mercato consiste nel pronosticare quale squadra vince l'incontro.
Sono previsti 2 possibili esiti: Squadral o SquadraZ2.

Testa a testa map: Si deve pronosticare il giocatore/la squadra che si aggiudichera la Map "n".
In caso di avvenimento sospeso o interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si
fa riferimento al DM vigente.

Under/over maps: Si deve pronosticare se le "Maps” disputate nell'incontro saranno inferiori
(UNDER) o superiori (OVER) al limite "n" prefissato. In caso di avvenimento sospeso o interrotto
e per tutto quello non espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.

Risultato esatto best of 3: Si deve pronosticare il risultato esatto dell'incontro al meglio delle 3
Maps. Ci sono 4 possibili esiti ai fini di questa scommessa: 2-0; 2-1; 1-2; 0-2. In caso di
avvenimento sospeso 0 interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa
riferimento al DM vigente.

Risultato esatto best of 5: Si deve pronosticare il risultato esatto dell'incontro al meglio delle 5
Maps. Ai fini di questa scommessa ci sono 6 possibili esiti: 3-0; 3-1; 3-2; 2-3; 1-3; 0-3. In caso di
avvenimento sospeso o interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si fa
riferimento al DM vigente.

Risultato esatto best of 7: Si deve pronosticare il risultato esatto dell'incontro al meglio delle 7
Maps. Ai fini di questa scommessa ci sono 8 possibili esiti: 4-0; 4-1; 4-2; 4-3; 3-4; 2-4; 1-4; 0-4.
In caso di avvenimento sospeso o interrotto e per tutto quello non espressamente menzionato si
fa riferimento al DM vigente.

Risultato esatto best of 9: Si deve pronosticare il risultato esatto dell'incontro al meglio delle 9
Maps. Ai fini di questa scommessa ci sono 10 possibili esiti: 5-0; 5-1; 5-2; 5-3; 5-4; 4-5; 3-5; 2-5;
1-5; 0-5. In caso di avvenimento sospeso o interrotto e per tutto quello non espressamente
menzionato si fa riferimento al DM vigente.

T/T handicap: Si deve pronosticare la squadra/il giocatore che si aggiudichera la vittoria
dell'incontro, tenendo conto del fatto che ad una delle due squadre/dei due giocatori € attribuito

un handicap “n”. In caso di avvenimento sospeso o interrotto e per tutto quello non
espressamente menzionato si fa riferimento al DM vigente.
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FLOORBALL

Floorball — Pre-Match&Live / Antepost

1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita al termine dei tempi regolamentari: segno 1
vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Doppia Chance:

« Doppia Chance IN 1X: Si deve pronosticare se al termine dei tempi regolamentari il
risultato della partita vedra una vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

« Doppia Chance OUT X2: Si deve pronosticare se al termine dei tempi regolamentari il
risultato della partita vedra una vittoria per la squadra ospite o0 un pareggio.

« Doppia Chance IN/OUT 12: Si deve pronosticare se al termine dei tempi regolamentari il
risultato della partita vedra una vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre nei tempi
regolamentari sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma dei gol nei tempi regolamentari della partita
sara un numero pari o dispari. (Il risultato di 0-0 & considerato pari).

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.

FRECCETTE

Freccette — Pre-Match&Live / Antepost

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sulle freccette si basano sul punteggio
ottenuto al termine della partita.

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale del’ADM. Di
seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte da Oia:

Testa a Testa: Si deve pronosticare quale giocatore vince l'incontro. Viene offerto solo nei tornei
in cui non é previsto il pareggio.

Under/Over SET: Si deve pronosticare il numero totale di set completati in un incontro da
entrambi i giocatori. Questo mercato € offerto soltanto per gli incontri strutturati in set.

T/T Set X: Si deve pronosticare quale dei due giocatori vincera il set specificato nella dicitura
della scommessa. Questo mercato e offerto soltanto per gli incontri strutturati in set.

T/T Set X Leg X : Si deve pronosticare, nel set indicato, quale dei due giocatori vincera il leg

specificato nella dicitura della scommessa. Questo mercato e offerto soltanto per gli incontri
strutturati in set.

Maggior Numero di 180: Questo mercato € basato sul numero totale di "180" realizzati da
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entrambi i giocatori in un incontro. L'esito vincente € determinato dal giocatore che realizza il
maggior numero di 180 durante un incontro. Sono previsti tre possibili esiti: 1, X e 2.

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare quale giocatore vince l'incontro. Viene offerto solo nei
tornei in cui e previsto il pareggio.

Under/Over LEG: Si deve pronosticare il numero totale di leg completati in un incontro da
entrambi i giocatori. Questo mercato e offerto soltanto per gli incontri strutturati in leg.

T/T Leg X: Si deve pronosticare quale dei due giocatori vincera il leg specificato nella dicitura
della scommessa. Questo mercato é offerto soltanto per gli incontri strutturati in leg.

Vincente: Si deve pronosticare il giocatore che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.

FOOTBALL AMERICANO

Football Americano — Pre-Match&Live

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sul football americano si basano sul
risultato ottenuto al termine della partita, compresi eventuali tempi supplementari.

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale dellADM.

La refertazione delle scommesse speciali (marcatori, premi partita, ecc ecc) avverra in base al
tabellino dell'avvenimento reperibile sul sito ufficiale della manifestazione in questione (es.
www.nfl.com).

Di seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte:

Testa a Testa Risultato: Bisogna pronosticare il risultato finale della partita scegliendo una tra
le due seguenti opzioni: segno 1 vittoria della squadra di casa; segno 2 vittoria della squadra
ospite.

1X2 NFL: Bisogna pronosticare I'esito finale della partita esclusi eventuali tempi supplementari:
segno 1 vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

T/T Handicap: Bisogna pronosticare il vincitore della partita in base ai punti indicati nella
scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap al risultato finale. L’handicap pud essere
positivo 0 negativo in base alla visualizzazione grafica proposta: se non diversamente
visualizzato (ovvero la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra parentesi viene indicato
I'handicap a suo sfavore), 'handicap positivo & sempre assegnato alla squadra favorita mentre
I'handicap negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Tempi Supplementari Si/No: La scommessa consiste nel pronosticare se verranno disputati o
no i tempi supplementari.

Esito 1°Tempo 1X2: Bisogna pronosticare l'esito finale del primo tempo della partita: segno 1
vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.
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Esito 2°Tempo 1X2: Bisogna pronosticare I'esito del secondo tempo della partita: segno 1 vince
la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite. Ai fini delle scommesse
verra considerato solo il punteggio realizzato nel secondo tempo dell'incontro e non verranno
considerati eventuali tempi supplementari.

Testa a Testa Handicap 1°Tempo: Bisogna pronosticare quale squadra vincera il primo tempo
dellincontro; I'esito sara determinato applicando I'handicap al totale dei punti segnati dalla
squadra selezionata.

Testa a Testa Handicap 2°Tempo: Bisogna pronosticare quale squadra vincera il secondo
tempo dell'incontro, l'esito sara determinato applicando I'handicap al totale dei punti segnati
dalla squadra selezionata. Ai fini delle scommesse verra considerato solo il punteggio realizzato
nel secondo tempo dellincontro e non verranno considerati eventuali tempi supplementari.

1X2 Quarto X: Bisogna pronosticare I'esito finale del quarto indicato: segno 1 vince la squadra
in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite. Ai fini delle scommesse verra
considerato solo il punteggio realizzato nel quarto di riferimento.

T/T Handicap X/Quarto: Bisognha pronosticare quale squadra vincera il quarto (X) di un
incontro, I'esito sara determinato applicando lo spread handicap al totale dei punti segnati dalla
squadra selezionata. Ai fini delle scommesse verra considerato solo il punteggio realizzato nel
quarto di riferimento.

Under/Over X Tempo: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati dalle due squadre
durante il tempo indicato sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella
dicitura della scommessa.

Under/Over Casa: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati dalla squadra in casa
sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Under/Over Ospite: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati dalla squadra ospite
sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Under/Over X Quarto: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati dalle due squadre
durante il quarto indicato sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella
dicitura della scommessa. Ai fini delle scommesse verra considerato solo il punteggio realizzato
nel quarto di riferimento.

Pari/Dispari: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al termine della partita
€ un numero pari o dispari.

Pari/Dispari 1°Tempo: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al termine
del primo tempo della partita € un numero pari o dispari.

Pari/Dispari 2°Tempo: Bisogna pronosticare se la somma totale dei punti realizzati al termine del
secondo tempo della partita € un numero pari o dispari. Ai fini delle scommesse verra
considerato solo il punteggio realizzato nel secondo tempo dell'incontro e non verranno
considerati eventuali tempi supplementari.

Pari/Dispari — X/quarto: Bisogna pronosticare se la somma dei punteggi delle due squadre per
un determinato quarto di gioco sia un numero pari o dispari. Ai fini delle scommesse verra
considerato solo il punteggio realizzato nel quarto di riferimento.
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Quarto con piu Punti: Bisogna pronosticare in quale quarto verranno segnati piu punti. Se due o
piu quarti otterranno lo stesso numero di punti, I'esito vincente sara "Pareggio”.

Margine di Vittoria (7 Esiti): Bisogna pronosticare quale scarto di punti ci sara fra le due
squadre al termine della partita, esclusi eventuali tempi supplementari. Gli esiti offerti sono:
Sg.Casa 1-7, Sqg.Casa 8- 14, Sq.Casa >14, Sq.Ospite 1-7, Sq.Ospite 8-14, Sq.Ospite >14 e
Pareggio.

Touchdown Giocatore: Bisogna pronosticare se un giocatore realizzera almeno un touchdown
nel corso della partita. Se il giocatore oggetto della scommessa non prende parte all'incontro, le
scommesse a lui riferite saranno rimborsate.

MVP Partita: Bisogna pronosticare, tra quelli presenti nella lista offerta, chi sara il miglior
giocatore dell'incontro (MVP).

Football Americano — Antepost

Vincente: Bisogna pronosticare la squadra che si classifichera al primo posto nellacompetizione
indicata.

TaT Stagionali: Bisogna pronosticare quale squadra tra le due offerte, otterra una posizione
migliore al termine della competizione indicata (Playoff esclusi).

U/O Vittorie Stagionali (Reg.Season): Bisogna pronosticare se il numero di vittorie realizzate
dalla squadra indicata durante la stagione regolare, risultera superiore o inferiore allo spread
offerto (Playoff esclusi).

Playoffs Si/No: Bisogna pronosticare se la squadra selezionata si qualifichera ai playoff.

Finaliste: Bisogna pronosticare le due squadre che si affronteranno nella finale della
competizione indicata.

Vincente Titolo MVP: Bisogna pronosticare il giocatore che vincera il titolo di MVP (Most
Valuable Player) al termine della competizione indicata.

Squadra Piazzamento Finale: Bisogna pronosticare il piazzamento finale di una squadra nella
competizione indicata.

GOLF

Golf — Generale

Vincente: Bisogna pronosticare il golfista vincitore della manifestazione.

Testa a Testa: La scommessa consiste nel pronosticare il golfista che, tra i due proposti da OIA,
realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica finale della disciplina. Si effettua la
certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione della gara di entrambi gli
esiti ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei casi contrari, Si procede
al rimborso della scommessa.
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Testa a Testa Punti: La scommessa fa riferimento all'intero torneo. Se un testa a testa
individuale termina in parita, tutte le relative scommesse saranno nulle. Le scommesse sono
valide dopo che il giocatore selezionato ha effettuato il tee-off.

Squadra con punteggio maggiore: La scommessa consiste nell’individuare quale delle due
squadre avra realizzato il punteggio piu alto. Con il segno 1, lo scommettitore pronostica che la
squadra europea realizza un maggior numero di punti; con il segno 2, lo scommettitore
pronostica che la squadra americana realizza un maggior numero di punti; con il segno X, lo
scommettitore pronostica che le due squadre realizzano un ugual punteggio.

Vincente Coppa: La scommessa consiste nellindividuare quale squadra al termine della
manifestazione si aggiudichera il trofeo. Si ricorda che in caso di pareggio il trofeo & assegnato
al detentore.

Hole in one: La scommessa consiste nell’'individuare se nel corso delle giornate di gara verra
realizzata almeno una buca con un solo colpo. Gli esiti possibili sono due:

« Si
« NO

Vincente tra golfisti: La scommessa consiste nell'individuare quale fra due golffisti realizza un
punteggio migliore. Gli esiti possibili sono tre:

N X -

Gara singola 1X2: La scommessa consiste nell'individuare il risultato di una gara tra singoli
golfisti. Gli esiti possibili sono tre:

N X

Con il segno 1, si pronostica la vittoria del primo golfista in palinsesto; con il segno 2, si
pronostica la vittoria del secondo golfista in palinsesto; con il segno X, si pronostica il pareggio
tra i due golfisti.

Punteggio golfista: La scommessa consiste nell'individuare il punteggio realizzato da un
golfista. Gli esiti possibili sono tre:

« dalOal5
e da2a35
« maggiore od uguale a 4

Miglior Realizzatore: bisogna pronosticare quale tra | giocatori proposti realizzera il maggior
numero di punti. Nel caso in cui 2 o piu giocatori realizzino lo stesso numero di punti si
applichera la regola dell’ex equo (o push) con la quota del vincente divisa il numero di giocatori
a pari merito.
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HOCKEY SU GHIACCIO

Hockey su Ghiaccio — Pre-Match&Live

1X2: Si deve pronosticare I'esito della partita al temine dei tempi regolamentari (esclusi eventuali
tempi supplementari e shootout). Esiti offerti: 1 vittoria della squadra in casa, X pareggio e 2
vittoria della squadra ospite.

Testa a Testa: Si deve pronosticare il vincitore al termine della partita. Comprende anche
eventuali tempi supplementari e shootout.

Doppia Chance:

« Doppia Chance IN: Si deve pronosticare se il risultato dei tempi regolamentari della partita
vedra una vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

« Doppia Chance OUT: Si deve pronosticare se il risultato dei tempi regolamentari della
partita vedra una vittoria per la squadra ospite o un pareggio.

« Doppia Chance IN/OUT: Si deve pronosticare se il risultato dei tempi regolamentari della
partita vedra una vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

Risultato esatto: La scommessa consiste nel pronosticare l'esatto risultato della partita al
temine dei tempi regolamentari (esclusi eventuali tempi supplementari e shootout).

U/O Gol: Si deve pronosticare se il numero totale dei gol segnati al termine della partita,
compresi gli eventuali tempi supplementari e shootout, sara inferiore (under) o superiore (over)
allo spread indicato nella scommessa.

U/O Gol Casa: Si deve pronosticare se il numero totale di gol segnati dalla squadra in casa al
temine dei tempi regolamentari (esclusi eventuali tempi supplementari e shootout), sia inferiore
(Under) o superiore (Over) allo spread indicato nella scommessa.

U/O Gol Ospite: Si deve pronosticare se il numero totale di gol segnati dalla squadra ospite al
temine dei tempi regolamentari (esclusi eventuali tempi supplementari e shootout), sia inferiore
(Under) o superiore (Over) allo spread indicato nella scommessa.

1X2 Periodo X: Si deve pronosticare I'esito del periodo indicato nella scommessa. Esiti offerti: 1
vittoria della squadra in casa, X pareggio e 2 vittoria della squadra ospite.

U/O Gol Periodo X: Si deve pronosticare se il numero totale dei gol segnati al termine del
periodo sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread indicato nella scommessa.

T/T Handicap Periodo X: Si deve pronosticare il vincente del periodo indicato tenendo conto
del relativo handicap assegnato.

Pari/Dispari Periodo X: Si deve pronosticare se la somma totale dei gol realizzati nel periodo
indicato sara un numero pari o un numero dispari.

Margine Vittoria (7 Esiti): Si deve pronosticare quale sara il margine di vittoria al termine dei
tempi regolamentari. Esiti offerti: risultati possibili. Teaml vince esattamente con un gol di
scarto, Teaml vince esattamente con due gol di scarto, Teaml vince con 3 o piu gol di scarto,
Team?2 vince esattamente con un gol di scarto, Team2 vince esattamente con due gol di scarto,
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Team?2 vince con 3 o piu gol di scarto oppure Pareggio nel caso in cui ci fosse un risultato di
parita al termine dei tempi regolamentari.

1X2 + U/O: Si deve pronosticare contemporaneamente I'esito finale della partita e il numero di
gol segnati in base allo spread offerto (UNDER se inferiore e OVER se superiore allo spread
offerto). Gli esiti possibili sono 6: 1+U, 1+O, X+U, X+O, 2+U e 2+0. Per entrambi gli esiti viene
considerato il risultato al termine dei tempi regolamentari (esclusi eventuali tempi supplementari
e shootout).

Primo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera il primo gol nei tempi regolamentari della
partita. Esiti offerti: 1 squadra di casa segna il primo gol, 2 squadra ospite segna il primo gol e
Nessun Gol nel caso in cui la partita finisse 0-0.

Ultimo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera l'ultimo gol nei tempi regolamentari
della partita. Esiti offerti: 1 squadra di casa segna l'ultimo gol, 2 squadra ospite segna l'ultimo gol
e Nessun Gol nel caso in cui la partita finisse 0-0.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma totale dei gol realizzati al termine della partita,
compresi eventuali tempi supplementari e shootout, sara un numero pari o un numero dispari.

Testa a Testa Handicap: Si deve pronosticare il vincente della partita al termine anche degli
eventuali tempi supplementari e shoot out tenendo conto del relativo handicap assegnato.

1X2 Handicap: Si deve pronosticare l'esito dell'avvenimento al termine dei tempi regolamentari
dopo aver applicato I'hnandicap (espresso in gol) al totale dei gol realizzati dalla squadra
selezionata. Esiti offerti: 1 vince la squadra in casa una volta applicato I'handicap, 2 vince la
squadra ospite una volta applicato I'handicap e X I'partita finira in parita una volta applicato
I'handicap.

Prossimo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera il prossimo gol durante i tempi
regolamentari della partita. Esiti offerti: 1 squadra di casa segna il prossimo gol, squadra ospite
segna il prossimo gol e Nessun Gol ovvero nessuna squadra segna il gol indicato nella
scommessa prima della fine dei tempi regolamentari.

Periodo Maggior Gol: Si deve pronosticare in quale periodo verra segnato il maggior numero di
gol. Ai fini delle scommesse non verranno considerati eventuali tempi supplementari e shootout.
Esiti offerti: 1°Periodo, 2°Periodo, 3°Periodo e Pareggio. La selezione “Pareggio” & vincente se 2
o 3 periodi terminano con lo stesso numero piu alto di gol segnati nell’partita, la selezione
vincente & “Pareggio”. | gol segnati nei tempi supplementari o negli shootout non vengono
considerati.

Gol/No Gol: Si deve pronosticare se entrambe le squadre segneranno o no almeno un gol a
testa durante i tempi regolamentari della partita. Esiti offerti; GOL (GG): Entrambe le squadre
segnano almeno un gol. NOGOL (NG): Una squadra o entrambe non segnano almeno un gol.

2 Gol/No Gol: Si deve pronosticare se entrambe le squadre segneranno o no almeno due gol a
testa durante i tempi regolamentari della partita. Esiti offerti: GOL (GG): Entrambe le squadre
segnano almeno due gol. NOGOL (NG): Una squadra o entrambe non segnano almeno due gol.

Termine dell’incontro: Si deve pronosticare come terminera la partita, ovvero quando una delle
due squadre vincera: se alla fine dei tempi regolamentari oppure alla fine dei tempi supplementari
oppure dopo glishootout.
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Hockey su Ghiaccio — Antepost

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione.
Vincente girone: Si deve pronosticare la squadra che si classifica al primo posto nel girone.
Passaggio Turno: Si deve pronosticare quale delle due squadre accedera al turno successivo.

Risultato Esatto della Serie: Si deve pronosticare il risultato esatto di una serie. Il numero di
esiti possibili varia a seconda degli incontri previsti.

HOCKEY SU PRATO

Hockey su prato — Generale

Esito Finale 1X2: Bisogna pronosticare l'esito finale dell'avvenimento conseguito al termine dei
tempi regolamentari (40 minuti effettivi di gioco):

o lindica la vittoria della squadra ospitante
o Xil pareggio
o 2 la vittoria della squadra ospitata

Esito finale 1X2 con handicap: Bisogna pronosticare I'esito dell'avvenimento al termine dei
tempi regolamentari (40 minuti effettivi di gioco), considerando I'handicap (espresso in goal)
assegnato ad una delle due squadre. Il risultato della scommessa viene determinato sottraendo
il valore dell'handicap dal punteggio realizzato sul campo dalla squadra al quale lo svantaggio &
stato assegnato:

« 1 (con H) indica la vittoria della squadra ospitante

o X (con H) il pareggio
o 2 (con H) la vittoria della squadra ospitata

IPPICA

Scommesse Ippiche

Nell’ ippica esistono due tipi di specialita su pista:

o Galoppo: sul cavallo il fantino monta direttamente.
« Trotto: il fantino chiamato driver non monta direttamente sul cavallo ma sul sulky (calesse)

Per ogni specialita sono previste gare suddivise in categorie i cui requisiti di partecipazione
dipendono dalle stesse prestazioni dei cavalli nella lora carriera.

Tipi di corsa:

« Digruppo: in cui partecipano esclusivamente i migliori cavalli italiani e si misurano con gli
stranieri.
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o Listed: prova importante sul piano internazionale, alla quale partecipano cavalli di
levatura internazionale.

« Condizionata: nella quale 'ammissione dei cavalli partecipanti & sottoposta a condizioni
previste dal bando di partecipazioni, come ad esempio aver vinto una certa somma di
premi in un determinato periodo, o un numero X di gare, o ancora aver effettuato un
numero X di piazzamenti.

« Handicap: nella quale i cavalli portano un peso stabilito dal periziatore, allo scopo di
rendere pari le possibilita di vittoria dei partecipanti.

« Handicap discendente: nella quale la scala dei pesi parte da un max di 65 kg a scalare
fino ad un peso inferiore (mai meno dei 45 kg).

« Handicap ascendente: nella quale la scala dei pesi parte da 45 kg fino ad un max di 65 -
70 kg ed aumenta secondo il giudizio del periziatore.

« Per debuttanti: riservata ai cavalli che non hanno mai corso né in Italia né all'estero.

« Per maiden: riservata ai cavalli che non hanno mai vinto una corsa in carriera.

« A vendere: corsa al termine della quale i cavalli partecipanti sono vendibili ad un prezzo
base stabilito all'atto dell'iscrizione.

« A reclamare: tutti i cavalli partecipanti possono essere reclamati per un prezzo superiore
a quello indicato nel programma ufficiale, quindi & possibile rilanciare il costo di vendita.

Ippica a riversamento — Totalizzatore

Nella scommessa al totalizzatore, gli importi giocati per ciascuna tipologia di scommessa da tultti
gli scommettitori confluiscono in un unico montante.

Il valore del montante, detratto il prelievo a favore dell'erario diventa il Montepremi della corsa,
che viene suddiviso, a seguito della diramazione ufficiale dei risultati, tra tutte le unita di
scommessa vincenti.

Lo scommettitore visualizza le quote probabili sulle varie tipologie di gioco che si aggiornano ad
intervalli di tempo definiti in base alla raccolta, consentendogli di orientarsi sui favoriti di ogni
corsa.

Dichiarazione dei partenti

Il numero dei cavalli partenti ai fini delle scommesse e quello che la societa di corse dichiara,
con apposito comunicato ed in riferimento alla dichiarazione dei partenti, non essersi ritirati dalla
corsa alle ore nove e trenta del giorno previsto per lo svolgimento della corsa stessa.

Nessuna scommessa puo essere accettata sulle corse della giornata prima della diffusione da
parte dellUNIRE del predetto comunicato. Su proposta dellUNIRE, AAMS, pud disporre
I'apertura dell'accettazione delle scommesse dopo la diffusione della dichiarazione.

Cavallo regolarmente partito
Si considera regolarmente partito il cavallo gia dichiarato partente quando alla partenza
convalidata dallo starter:

+ nelle corse al galoppo € entrato nella gabbia di partenza, nella partenza con macchina a
stalli, ovvero € agli ordini dello starter nelle partenze con nastri o con la bandiera;

« nelle corse al trotto con partenza alla pari (partenza con l'autostart), lo starter aziona il
lampeggiante e/o il campanello posti sull'autostart, impartendo l'ordine di avvio della
progressione dell'autostart;

« nelle corse al trotto con resa di metri (partenza con i nastri), lo starter da il segnale del
“pronti”.
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Rapporto di scuderia
Significa che i cavalli appartengono allo stesso proprietario.

Due o piu cavalli sono considerati in rapporto di scuderia solo se dichiarati come tali, agli effetti
delle scommesse, nel programma ufficiale, tenuto conto dei regolamenti tecnici del Paese di
svolgimento delle corse.

Il rapporto di scuderia € contraddistinto dal simbolo dei semi delle carte ed e posto a fianco del
cavallo.

Ritiri

Le unitd di scommessa in cui sono presenti uno o piu cavalli non regolarmente partiti sono
rimborsate.

Esempio: se si gioca una Trio scegliendo i cavalli 1,2,3,4 e prima della partenza della corsa si
ritira il cavallo

n. 4 si avra diritto al rimborso delle combinazioni in cui & presente tale cavallo, mentre le altre
unitd di scommessa rimarranno valide e potranno essere vincenti (se i tre cavalli si piazzeranno
nelle prime 3 posizioni dell’ordine di arrivo) o perdenti, in caso contrario.

Le scommesse accettate su un cavallo che si € ritirato dopo la partenza sono considerate
perdenti.

Riporto (nessuna scommessa vincente)

Qualora per un tipo di scommessa di una corsa di un ippodromo non risultino vincenti, il
disponibile a vincite relativo alla scommessa stessa € conglobato con il disponibile a vincite
dell'ultimo analogo tipo di scommessa della riunione, purché l'accettazione delle scommesse su
detta corsa sia aperta.

Quando cio non sia possibile, il predetto disponibile per vincite e conglobato con quello del
primo analogo evento della riunione di corse immediatamente successiva dello stesso
ippodromao.

Nel caso di scommesse accettate su corse in programma su ippodromi esteri, il riporto e
effettuato, qualora non sia possibile sull'ultimo analogo tipo di scommessa della giornata, sul
primo tipo di scommessa di un ippodromo estero della stessa specialita che é tempestivamente
comunicato e comunque entro l'orario previsto dall'art. 4. al rimborso della giocata.

Esempio:
Si & giocata una scommessa Trio ed i cavalli classificati risultano solamente 2. In questo caso la

scommessa € considerata perdente.

Arrivo incompleto

Qualora l'arrivo di una corsa comprenda un numero di cavalli inferiore a quello previsto dalla
scommessa, il disponibile a vincite viene destinato a jackpot e non si ha diritto al rimborso della
giocata.

Esempio:
si @ giocata una scommessa Trio ed i cavalli classificati risultano solamente 2. In questo caso la

scommessa e considerata perdente.

Le scommesse Su cui Si puo accettare gioco sono le seguenti: Vincente, Piazzato, Accoppiata,
Trio.

Vincente
Si deve pronosticare il cavallo che vincera la gara. Si puo giocare in tutte le corse in cui

87



partecipino almeno due cavalli dichiarati partenti e non in rapporto di scuderia.

Sono considerate vincenti anche le scommesse effettuate sui cavalli in Rapporto di Scuderia con
il cavallo arrivato primo.

Piazzato

Si deve pronosticare il piazzamento del cavallo prescelto alla fine della corsa. Nelle corse con
piu di sette cavalli dichiarati partenti deve piazzarsi primo, secondo o terzo; nelle corse con
meno di 8 cavalli ma con un minimo di quattro partenti, primo o secondo.

Nel caso che il numero dei cavalli regolarmente partiti si riduca a meno di quattro per le corse con
due piazzati o meno di sei nelle corse con tre piazzati tutte le scommesse sul piazzato sono
rimborsate.

Accoppiata

Si devono pronosticare i 2 cavalli che si piazzeranno nelle prime 2 posizioni dell’ordine di arrivo.
Nel caso in cui il numero di cavalli regolarmente partiti si riduca a meno di 4 tutte le scommesse
accettate sono rimborsate.

L’accoppiata puo essere all'ordine o in disordine. Si pud giocare in tutte le corse in cui
partecipino almeno quattro cavalli dichiarati partenti.

Accoppiata in ordine

Si puo giocare nelle corse con 4, 5 o0 6 cavalli dichiarati partenti.

Il rapporto di scuderia e valido qualora si pronostichino due cavalli appartenenti alla stessa
scuderia ed entrambi arrivino ai primi due posti, non necessariamente in ordine.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

Accoppiata all’ordine NX

Si devono indicare 2 o piu cavalli che si piazzeranno nei primi 2 posti dell'ordine di arrivo
indipendentemente dall'ordine esatto.

Accoppiata in ordine T2

Nel primo campo si indicano uno o piu cavalli che dovranno occupare la prima posizione
dell'ordine d'arrivo. Nel secondo campo €& necessario indicare uno o piu cavalli che
dovranno occupare la seconda posizione dell'ordine d'arrivo. Nel primo campo si deve
indicare almeno un cavallo che si classifichera in uno dei primi due posti dell'ordine di
arrivo, nel secondo campo almeno un cavallo che occupera la restante posizione
dell'ordine di arrivo.

Accoppiata in ordine P1

Nel primo campo si deve indicare almeno un cavallo che si classifichera in uno dei primi
due posti dell'ordine di arrivo, nel secondo campo almeno un cavallo che occupera la
restante posizione dell'ordine di arrivo.

Accoppiata in disordine

Si puo giocare nelle corse con piu di 6 cavalli dichiarati partenti. Il rapporto di scuderia non
e valido.

Accoppiata in disordine NX
Si devono indicare 2 o piu cavalli che si piazzeranno nei primi 2 posti dell'ordine di arrivo
indipendentemente dall'ordine esatto.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

Accoppiata in disordine P1
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Nel primo campo si deve indicare almeno un cavallo che si classifichera in uno dei primi
due posti dell'ordine di arrivo, nel secondo campo almeno un cavallo che occupera la
restante posizione dell'ordine di arrivo.

Accoppiata Plurima
Si devono indicare i due cavalli che si piazzeranno in due delle prime 3 posizioni dell'ordine di
arrivo. L’accoppiata plurima si effettua nelle corse con almeno 9 cavalli dichiarati partenti.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

o Accoppiata piazzata NX
o Accoppiata plurima P1

Nel primo campo si selezionano uno o piu cavalli che dovranno piazzarsi al primo, al secondo o
al terzo posto nella corsa. Nel secondo campo si indicano uno o piu cavalli che occuperanno
I'altra posizione disponibile per completare I'accoppiata.

Il rapporto di scuderia non € valido.

Trio

Si devono indicare i cavalli che si classificheranno al primo, secondo e terzo posto dell’ordine di
arrivo La Trio si effettua sulle corse con almeno sei cavalli dichiarati partenti.

Nel caso in cui il numero di cavalli regolarmente partiti si riduca a meno di 5 tutte le scommesse
accettate sono rimborsate.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

o Trio a Girare NX
Si devono indicare almeno tre cavalli che si classificheranno nelle prime tre posizioni
dell’ordine di arrivo, indipendentemente dall’ordine esatto.

o TrioT3
Nel primo campo si indicano uno o piu cavalli che si classificheranno al primo posto
dell’ordine di arrivo, nel secondo campo uno o piu cavalli che si piazzeranno al secondo
posto, nel terzo campo uno o piu cavalli che classificheranno al terzo posto. Sono
ammesse le ripetizioni di cavalli fra i campi.

« Trio con Vincente
Nel primo campo si deve indicare almeno un cavallo che si classifichera al primo posto.
Nel secondo campo almeno 2 cavalli che occuperanno la seconda e la terzaposizione.

o Trio con Accoppiata
Si devono indicare nel primo campo almeno due cavalli che si classificheranno al primo e
secondo posto. Nel secondo almeno un cavallo che si piazzera al terzo posto dell’ordine
di arrivo.

o Trio con un Piazzato
Si deve indicare nel primo campo almeno un cavallo che si piazzera in uno dei primi 3 posti
dell'ordine di arrivo. Nel secondo campo si devono indicare almeno 2 cavalli che si
piazzeranno nelle restanti posizioni dell’ordine di arrivo dell’ordine di arrivo.

o Trio con due Piazzati
Si devono indicare nel primo campo almeno due cavalli che si piazzeranno in uno dei
primi 3 posti dell'ordine di arrivo. Nel secondo campo si deve indicare almeno un cavallo
che si piazzera nella restante posizione dell’'ordine di arrivo.

Se due cavalli sono in rapporto di scuderia sono considerate vincenti le scommesse che
indicano tali cavalli indipendentemente dall'ordine in cui sono stati indicati ed il cavallo non
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facente parte della scuderia al posto esattamente occupato. Il rapporto di scuderia e valido
soltanto se i cavalli sono consecutivi nell'ordine d’arrivo (es: 1° e 2°, 2° € 3°, ma non 1° e 3°).

Ippica a quota fissa

Effettuare una scommessa a quota fissa significa pattuire con il banco la quota e quindi la
vincita, nell'ipotesi di pronostico esatto. La quota pud anche modificarsi in seguito, ma tali
modifiche non influenzeranno le scommesse effettuate fino a quel momento.

L'accettazione gioco solitamente viene aperta piu tardi rispetto al gioco al totalizzatore e solo su
alcune delle corse in programma.

Il Concessionario puo prevedere limiti di accettazione gioco. Si possono giocare sia scommesse
singole che multiple (la molteplicita & decisa dal Concessionario) inserendo vincenti e piazzati di
corse differenti.

Ritiri
Le scommesse a quota fissa sul vincente e sul piazzato effettuate sul cavallo o sui cavalli da non
considerare regolarmente partiti sono rimborsate.

Le scommesse multiple comprendenti un cavallo ritirato sono ritenute valide per gli altri termini e
nulle per il termine comprendente il cavallo ritirato.

Cio significa che se un cavallo si ritira si pagano le restanti scommesse, se vincenti.

Le scommesse vincenti (in presenza di un qualsiasi altro cavallo ritirato successivamente alla
giocata) sono pagate alla quota del totalizzatore con una quota minima pari ad 1.1 e, comunque,
senza che l'importo pagato possa superare la somma da pagare pattuita.

1° Esempio:

si scommette con quota 2.00 sul cavallo n. 9 che vince la corsa. Dopo aver giocato la scommessa
il cavallo n. 5 si ritira. La quota del totalizzatore del cavallo n. 9 & pari 1.50, pertanto la
scommessa sara pagata con la quota di 1.50.

2° Esempio:
si scommette con quota 1.30 sul cavallo n. 9 che vince la corsa. Dopo aver giocato la scommessa
il cavallo n.5 si ritira. La quota del totalizzatore per il cavallo n. 9 & pari a 1.50. La guota di
pagamento sara comungue 1.30 in quanto la quota pattuita con il banco € inferiore a quella del
totalizzatore.

Arrivi in parita (scommessa sul Vincente)

Se si verifica un arrivo in parita di due o piu cavalli per il primo posto, le scommesse sul vincente
effettuate su tali cavalli, danno diritto a riscuotere l'importo di pagamento diviso per il numero dei
cavalli classificati in parita.

Arrivi in parita (scommessa sul piazzato)

Se in una corsa a causa di eventuali arrivi in parita si verifica che il numero dei piazzati da
pagare superi il numero dei piazzati offerti, il pagamento di ogni singola scommessa é calcolato
come segue ed il risultato costituisce la somma da pagare per ogni singola scommessa:

« sidivide I'importo da pagare per il numero dei cavalli piazzati;
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« simoltiplica tale quoziente per il numero dei piazzati offerti.

1° Esempio:
In una corsa con 8 partenti si & pronosticato 3€ sul cavallo n. 5 piazzato con quota 4,00.

2° Esempio:

In_una corsa con 8 partenti si & pronosticato 3€ sul cavallo n. 5 piazzato con quota 4,00. Il
cavallo n. 2 si classifica al 1° posto, Il cavallo n. 4 arriva al 2° posto ed i cavallin. 3 e 5 al 3°
posto a pari merito. L'importo da pagare € pertanto pari a 12€. Tale importo dovra essere diviso
per 4 (numero di cavalli piazzati) e moltiplicato per 3 (numero dei piazzati offerti). L ’effettivo
pagamento sara quindi pari a 9€.

Scommesse Consentite

Vincente

Si deve pronosticare il cavallo che giungera primo al traguardo. Se in una corsa corrono due o
piu cavalli in rapporto di scuderia e uno di essi vince, vengono considerate vincenti sia le
scommesse che indicano il cavallo giunto effettivamente primo al traguardo sia quelle relative al
suo compagno di scuderia. L’importo minimo di scommessa € pari a 3,00€.

Piazzato

Si deve pronosticare il piazzamento del cavallo prescelto alla fine della corsa. Nelle corse con
piu di sette concorrenti il cavallo deve piazzarsi primo, secondo o0 terzo; nelle corse con meno di
8 cavalli ma con un minimo di 4 partenti, si deve classificare primo o secondo. |l Rapporto di
Scuderia non € valido. L'importo minimo di scommessa minima 3,00€.

Ippica Nazionale
L’lppica Nazionale & nata per permettere I'accettazione di alcune scommesse ippiche anche
nella rete delle ricevitorie oltre che nelle Agenzie.

Le corse dell'lppica Nazionale sono identificate, sullo Stato Corse, con il numero della corsa
scritto in neretto. Non si possono effettuare le scommesse sul piazzato.

Rimborsi
| principali motivi di rimborso della scommessa sono i seguenti:

1 la corsa oggetto di scommessa non si € svolta entro il giorno successivo a quello in
programma;
2 il numero dei cavalli regolarmente partiti € inferiore a sette.

Ritiri

Nel caso di ritiro 0 non regolare partenza di due o piu cavalli vengono rimborsate le sole unita di
scommessa nelle quali figurino due o piu cavalli ritirati; mentre le unita di scommessa contenenti
uno solo dei cavalli sono contabilizzate al fine di costituire un disponibile per vincite separato,
che sara suddiviso tra quelle unitd di scommessa in cui sono indicati gli altri due cavalli
nell'esatta successione dell'ordine di arrivo; 3 cavalli nel caso della scommessa Quarte; 4 cavalli
per la scommessa Quinte.

Esempio:
Si gioca un sistema trio NX indicando i cavalli 8,11,14,16,17. Si ritirano i cavalli 8,11. L'ordine di

arrivo e 9-14-17. Si ha diritto al rimborso delle combinazioni contenenti entrambi i cavalli 8 e 11.
Nello stesso esempio, ma con il ritiro di un solo cavallo si ha invece diritto a ricevere la quota
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coppia in quanto i cavalli 14 e 17 si sono classificato nell’'ordine indicato nella giocata.

Nelle scommesse Vincente e Accoppiata & previsto il rimborso nel caso in cui un’unita di
scommessa contenga almeno un cavallo ritirato.

Arrivo incompleto

Qualora I'arrivo di una corsa comprenda un numero di cavalli inferiore a quello previsto dalla
scommessa, il disponibile a vincite viene destinato a jackpot e non si ha diritto al rimborso della
giocata.

Esempio:
si @ giocata una scommessa Trio ed i cavalli ufficialmente classificati risultano solamente 2. La

scommessa € considerata perdente.

Nessun vincitore

Qualora nessuna unita di scommessa indichi la combinazione vincente, il disponibile &€ destinato
a jackpot. Scommesse consentite: Vincente, Accoppiata, Tris e solo per alcune corse Quarté e
Quinte.

Vincente

Si deve pronosticare il cavallo che vincera la gara.

L’importo unitario di scommessa € pari ad 1 euro; I'importo minimo per ticket non deve essere
inferiore a 2 euro.

Rapporto di scuderia

Se il cavallo vincente € in rapporto di scuderia con altri cavalli partecipanti alla stessa corsa, sono
considerate vincenti anche le scommesse effettuate sui cavalli in rapporto di scuderia con il
cavallo vincente.

Accoppiata

Si devono pronosticare i 2 cavalli che si piazzeranno nelle prime 2 posizioni dell’ordine di arrivo.
L’'importo unitario di scommessa € pari ad 1 euro; 'importo minimo per ticket non deve essere
inferiore a 2 euro.

Rapporto di scuderia

Nel caso in cui, nella corsa designata per la scommessa “Accoppiata nazionale”, due cavalli in
rapporto di scuderia figurino ai primi due posti dell’'ordine di arrivo, sono considerate vincenti le
unita di scommessa che indicano, in qualsiasi ordine, tali due cavalli.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

o Accoppiata all’ordine NX
Si devono indicare 2 o piu cavalli che si piazzeranno nei primi 2 posti dell'ordine di arrivo
indipendentemente dall'ordine esatto.

o Accoppiatain ordine T2
Nel primo campo si indicano uno o piu cavalli di cui uno deve occupare la prima posizione
dell'ordine d'arrivo. Nel secondo campo e necessario indicare uno o piu cavalli di cui uno
dovra occupare la seconda posizione dell'ordine d'arrivo.

o Accoppiatain ordine G1
Nel primo campo si indicano uno o piu cavalli di cui uno deve occupare la prima posizione
dell'ordine d'arrivo. Nel secondo campo & necessario indicare uno o piu cavalli di cui uno
dovra occupare la seconda posizione dell'ordine d'arrivo.
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o Accoppiatain ordine P1

Tris

Nel primo campo si deve indicare almeno un cavallo che si classifichera in uno dei primi due
posti dell'ordine di arrivo, nel secondo campo almeno un cavallo che occupera la restante
posizione dell'ordine di arrivo.

Si devono indicare i cavalli che si classificheranno al primo, secondo e terzo posto dell’ordine di
arrivo. L'importo unitario di scommessa € pari a 0.50 cent. di euro; I'importo minimo per ticket
non deve essere inferiore a 1 euro.

Rapporto di scuderia

Nel caso in cui due cavalli in rapporto di scuderia figurino, senza soluzione di continuitd’, tra i
primi tre classificati dell'ordine di arrivo, sono considerate vincenti le unita’ di scommessa che
indicano, in qualsiasi ordine, tali due cavalli ed il cavallo, non facente parte della scuderia, al
posto esattamente occupato.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

o Tris a Girare (NX)
Si devono indicare almeno tre cavalli che si classificheranno nelle prime tre posizioni
dell’ordine di arrivo, indipendentemente dall’ordine esatto.

o Tris con 1 Piazzato (P1)
Si deve indicare nel primo campo almeno un cavallo che si piazzera in uno dei primi 3 posti
dell'ordine di arrivo. Nel secondo campo si devono indicare almeno 2 cavalli che si
piazzeranno nelle restanti posizioni dell’ordine di arrivo.

o Tris con 2 Piazzati (P2)
Si devono indicare nel primo campo almeno due cavalli che si piazzeranno in uno dei
primi 3 posti dell'ordine di arrivo. Nel secondo campo si deve indicare almeno un cavallo
che si piazzera nella restante posizione dell’ordine di arrivo.

o Tris con 1 Vincente (V1)
Nel primo campo si deve indicare uno o piu cavalli tra cui quello che si classifichera al
primo posto. Nel secondo campo almeno 2 cavalli che occuperanno la seconda e la terza
posizione.

o TrisconV2
Si devono indicare nel primo campo almeno due cavalli che si classificheranno al primo e
secondo posto. Nel secondo campo almeno un cavallo che si piazzera al terzo posto
dell’'ordine di arrivo.

o TrisT3
Nel primo campo si indicano uno o piu cavalli tra cui quello che si classifichera al primo
posto dell’ordine di arrivo, nel secondo campo uno o piu cavalli tra cui quello che si
piazzera al secondo posto, nel terzo campo uno o piu cavalli tra cui quello che si piazzera
al terzo posto. Sono ammesse le ripetizioni di cavalli fra i campi.

Quarte
Consiste nell'individuare i primi quattro cavalli nell'esatto ordine di arrivo della corsa oggetto della
scommessa stessa.

L’'importo unitario di scommessa € pari a 0.25 cent. di euro; I'importo minimo per ticket non
deve essere inferiore a 0.50 cent. dieuro.
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Rapporto di scuderia

Nel caso in cui due cavalli in rapporto di scuderia figurino, senza soluzione di continuita’, tra i
primi quattro classificati dell'ordine di arrivo, sono considerate vincenti le unitd' di scommessa
che indicano, in qualsiasi

ordine, tali due cavalli ed i cavalli, non facenti parte della scuderia, al posto esattamente
occupato.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:

o Quarté a girare (NX)
Bisogna indicare quattro o piu cavalli che giungeranno al traguardo primo, secondo, terzo
e quarto indipendentemente dall'ordine esatto.

o Quarté con 1 piazzato (P1)
Nel primo campo si indica almeno un cavallo che deve piazzarsi in uno dei primi 4 posti
dell’ordine di arrivo. Nel secondo campo almeno tre cavalli che dovranno occupare le tre
restanti posizioni dell'ordine di arrivo.

o Quarté con 2 piazzati (P2)
Nel primo campo si indicano due o piu cavalli che devono piazzarsi in due dei primi 4
posti. Nel secondo campo si indicano almeno altri due cavalli che occuperanno le restanti
due posizioni dell’ordine di arrivo.

o Quarté con 3 piazzati (P3)
Nel primo campo si indicano tre o piu cavalli che devono piazzarsi in 3 dei 4 posti
dellordine di arrivo. Nel secondo campo almeno un cavallo che occupera l'altro
piazzamento disponibile.

o Quarté con 1 vincente (V1)
Nel primo campo si indica almeno un cavallo che dovra vincere la corsa. Nel secondo
campo si indicano almeno tre cavalli che dovranno piazzarsi al secondo, terzo e quarto
posto.

e Quartée V2
Nel primo campo si indicano due o piu cavalli che dovranno piazzarsi al primo e al
secondo posto nella corsa. Nel secondo campo si indicano due o piu cavalli che
occuperanno la terza e quarta posizione.

e Quarte V3
Nel primo campo si indicano tre o piu cavalli che dovranno piazzarsi al primo, al secondo
ed al terzo posto nella corsa. Nel secondo campo si indica almeno un cavallo che
occupera la quarta posizione.

e Quarte T4
Nel primo campo si indica almeno un cavallo che si classifichera al primo posto. Nel
secondo campo almeno un cavallo che dovra giungere al secondo posto, nel terzo campo
almeno un cavallo che si piazzera al terzo posto, nel quarto campo almeno un cavallo che
si classifichera al quarto posto.

Quinte
Consiste nell'individuare i primi cinque cavalli nell'esatto ordine di arrivo della corsa.

L’'importo unitario di scommessa € pari a 0.25 cent. di euro; I'importo minimo per ticket non deve
essere inferiore a 0.50 cent. di euro.

Rapporto di scuderia

Nel caso in cui due cavalli in rapporto di scuderia figurino, senza soluzione di continuita’, tra i
primi cinque classificati dell'ordine di arrivo, sono considerate vincenti le unita' di scommessa che
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indicano, in qualsiasi ordine, tali due cavalli ed i cavalli, non facenti parte della scuderia, al posto
esattamente occupato.

Le tipologie di scommessa sono le seguenti:
o Quinte a girare (NX)

Bisogna indicare almeno 5 cavalli che giungeranno al traguardo nelle prime 5 posizioni
indipendentemente dall'esatto ordine di arrivo.

o Quinte con 1 piazzato (P1)

Nel primo campo si indica almeno un cavallo che deve piazzarsi in uno dei primi 5 posti
dellordine di arrivo. Nel secondo campo almeno quattro cavalli che dovranno occupare le 4
restanti posizioni dell’ordine di arrivo.

o Quinte con 2 piazzati (P2)
Nel primo campo si indicano due o piu cavalli che devono piazzarsi in due dei primi 5
posti. Nel secondo campo si indicano almeno altri tre cavalli che occuperanno le restanti 3
restanti posizioni dell’ordine di arrivo.

o Quinte con 3 piazzati (P3)
Nel primo campo si indicano tre o piu cavalli che devono piazzarsi in 3 dei 5 posti
dell'ordine di arrivo. Nel secondo campo almeno 2 cavalli che occuperanno le restanti 2
posizioni.

o Quinte con 4 piazzati (P4)
Nel primo campo si indicano almeno 4 cavalli che devono piazzarsi in 4 dei primi 5 posti
dellordine di arrivo. Nel secondo campo almeno 1 cavallo che occupera la restante
posizione.

o Quinte con 1vincente (V1)
Nel primo campo si indica almeno un cavallo che dovra vincere la corsa. Nel secondo
campo almeno 4 cavalli che giungeranno nelle altre 4 posizioni dell’ordine di arrivo.

e Quinté con V2
Nel primo campo si indicano due o piu cavalli che dovranno piazzarsi al primo o al
secondo posto nella corsa. Nel secondo campo si indicano tre o piu cavalli che
occuperanno la terza, quarta, quinta posizione.

e Quinte con V3
Nel primo campo si indicano tre o piu cavalli che dovranno piazzarsi al primo, al secondo
ed al terzo posto nella corsa. Nel secondo campo si indicano almeno 2 cavalli che
occuperanno la quarta e quinta posizione.

e Quinte con V4
Nel primo campo si indicano quattro o piu cavalli che dovranno piazzarsi nei primi 4 posti
dellordine di arrivo. Nel secondo campo si indica almeno un cavallo che occupera la
quinta posizione.

o QU|nté T5
Nel primo campo si indica almeno un cavallo che dovra vincere la corsa. Nel secondo
campo almeno un cavallo che dovra giungere al secondo posto, nel terzo campo almeno
un cavallo che dovra piazzarsi al terzo posto, nel quarto campo almeno un cavallo che
dovra piazzarsi al quarto posto. Nel quinto campo almeno un cavallo che dovra piazzarsi
al quinto posto.
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METEO

U/O Temperatura Max Citta X: Si deve pronosticare se, alla data proposta nell’ avvenimento, la
temperatura massima registrata nella citta indicata, sara inferiore (Under) o superiore (Over) ad
un valore prestabilito.

La certificazione della scommessa si basa sui dati diramati dal sito ufficiale dell’Aeronautica
Militare fonte riconosciuta delle condizioni metereologiche in Italia: http://www.meteoam.it

| dati sono riportati secondo l'orario GMT (Greenwich Main Time). Ad es. periodo estivo - la
tipologia di scommessa "Temperatura ore 20:00'.

Si fara riferimento alla temperatura riportata sul sito www.meteoam.it delle ore 18:00 GMT.
Temperatura in Italia. U/O 26,5 °C Temperatura Max - Roma Ciampino (22/11/2015). Sezione
“Estremi di ieri (22/11/2015)” su Roma Ciampino. Temperatura Massima registrata: 25,5 (°C).

Esito scommessa: UNDER. Nel caso in cui la temperatura registrata fosse uguale al valore
prestabilito, I'esito vincente risultera essere "Under": - U/O 26,5 °C Temperatura Massima -
Roma Ciampino (22/11/2015). - TMAX registrata: 26,5 °C.

Esito scommessa: Under. Nel caso in cui, nella sezione Estremi di ieri non fosse riportata la
temperatura massima (TMAX), ai fini della scommessa, si prendera in considerazione il grafico
della sezione “Temperatura ultimi 3 giorni”.

Si procedera al rimborso qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile ai fini della
Scommessa.

MOTOCICLISMO

Prematch&Live

Vincente GP: Bisogna pronosticare il pilota che vincera il singolo Gran Premio. Se un pilota non
partecipa alla gara, le scommesse accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Vincente Pole: Bisogna pronosticare il pilota che otterra il miglior tempo nelle Qualifiche Ufficiali
(Pole Position). Se un pilota non partecipa alla Pole, le scommesse accettate su quel
concorrente verranno rimborsate.

Vincente Prove Libere: Bisogna pronosticare il pilota che otterra il miglior tempo nelle prove
libere indicate nella scommessa. Se un pilota non partecipa alle prove, le scommesse accettate
su quel concorrente verranno rimborsate.

Giro piu veloce del GP: Bisogna pronosticare il pilota che realizzera il giro piu veloce durante il
Gran Premio. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse accettate su quel pilota
saranno considerate perdenti.

Scuderia del Vincitore: Bisogna pronosticare a quale scuderia appartiene il pilota che vincera
'evento indicato. Se uno o entrambi i piloti di una scuderia non partecipano alla gara, le
scommesse accettate saranno comunque considerate perdenti.

Nazionalita del Vincitore: Bisogna pronosticare a quale nazione appartiene il pilota che vincera
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I'evento indicato. Se uno o piu i piloti di una nazione non partecipano alla gara, le scommesse
accettate saranno comunque considerate perdenti.

Testa a Testa: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento finale nel GP, nelle
qualifiche o nelle prove libere fra due piloti partecipanti alla stessa competizione. Le scommesse
saranno rimborsate in questi casi:
« uno dei due piloti non prende parte alla gara/qualifiche/prove libere;
« entrambi i piloti si ritirano durante la gara/qualifiche/prove libere e non risultano dunque
classificati;
e uno dei due piloti non prende parte alle qualifiche/prove libere e/o non fa registrare un
tempo cronometrato valido.

Testa a testa 1° Giro: Bisogna pronosticare chi otterra il miglior piazzamento alla fine del 1°
giro. In caso di ripartenze della gara la refertazione da considerarsi ai fini della scommessa é
quella relativa alla sola prima partenza della gara. Si effettua la certificazione della scommessa
condizionandola alla partecipazione alla gara di entrambi i piloti ed alla conclusione del primo
giro per almeno uno di loro. Nei casi contrari, si procede al rimborso della scommessa.

Leader al termine X Giro: Bisogna pronosticare quale pilota sara in prima posizione al termine
del giro indicato. Se un pilota non partecipa all’evento, le scommesse accettate su quel pilota
saranno considerate perdenti.

Classificato SI/NO: Bisogna pronosticare se un pilota risultera classificato o meno in base alla
classifica ufficiale pubblicata a fine corsa e alla dicitura riportata (es. Non Classificato o Non
Partito). Nel caso un pilota non prendesse parte alla gara, le scommesse saranno rimborsate.

Podio SI/NO: Bisogna pronosticare se il pilota indicato si classifichera nelle prime tre posizioni
nel’evento oggetto della scommessa. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse
accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Top 6 SI/NO: Bisogna pronosticare se il pilota indicato si classifichera nelle prime sei posizioni
nellevento oggetto della scommessa. Se un pilota non partecipa alla gara, le scommesse
accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Piazzato nei primi X: Bisogna pronosticare se, in un determinato evento, il pilota indicato
riuscira a classificarsi entro la posizione specificata nella scommessa. Se un pilota non partecipa
alla gara, le scommesse accettate su quel pilota verranno rimborsate.

Under/Over Classificati: Bisogna pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del
Gran Premio é superiore o inferiore allo spread offerto. Per il conteggio dei piloti classificati vale la
classifica finale pubblicata dal sito ufficiale della manifestazione.

Margine di Vittoria Qualifiche: Bisogna pronosticare il margine di tempo sul miglior giro in
gualifica tra ilpilota che ottiene la pole position e il secondo classificato.

Margine di Vittoria Gara: Bisogna pronosticare il margine di tempo all'arrivo tra il pilota vincitore
e il secondo classificato.

Vincente Gruppo: Bisogna pronosticare quale pilota tra quelli offerti sara il migliore del gruppo

in un determinato evento. Se un pilota non partecipa all’evento, le scommesse accettate su quel
concorrente saranno considerate perdenti.
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Podio non in Ordine: Bisogna pronosticare i tre piloti che arriveranno nelle prime tre posizioni
della classifica finale dell’evento, a prescindere dall’esatta posizione. Se un pilota non partecipa
all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque considerate perdenti.

Podio in Ordine: Bisogna pronosticare esattamente quale sara l'ordine di arrivo dei primi tre
piloti nella classifica finale dell’'evento. Se un pilota non partecipa all’evento, le selezioni che
comprendono quel pilota saranno comunque considerate perdenti.

Accoppiata primi due (non in ordine): Bisogna pronosticare quali piloti si piazzeranno nelle
prime due posizioni della classifica finale dell’evento, a prescindere dall’esatta posizione. Se un
pilota non partecipa all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque
considerate perdenti.

Accoppiata primi due in ordine: Bisogna pronosticare quale pilota si piazzera al primo posto e
quale pilota si piazzera al secondo posto della classifica finale dell’evento. Se un pilota non
partecipa all’evento, le selezioni che comprendono quel pilota saranno comunque considerate
perdenti.

Primo Pilota Ritirato: Bisogna pronosticare il primo pilota che si ritirera nel corso del Gran
Premio. Nel caso in cui due o piu piloti dovessero ritirarsi nello stesso momento la quota verra
divisa per il numero di piloti ritirati. Ai fini della refertazione non verranno presi in considerazioni
quei piloti che non prenderanno il via al Gran Premio e che saranno comunque considerati
perdenti.

Ultimo Classificato: Si deve pronosticare quale pilota si classifichera in ultima posizione nel
Gran Premio in oggetto. Eventuali piloti “non classificati” non sono considerati ai fini della
scommessa.

Moto 1x2: La scommessa consiste nel pronosticare quale dei tre piloti realizzera il miglior
piazzamento in base alla classifica finale dell’evento indicato. Si effettua la certificazione della
scommessa condizionandola alla partecipazione alla gara dei tre piloti ed alla conclusione della
medesima gara per almeno uno di loro. La selezione 1 corrispondera al primo pilota descritto
nella scommessa, la selezione X corrispondera al secondo pilota descritto nella scommessa e la
selezione 2 corrispondera al terzo pilota descritto nella scommessa. Nei casi contrari, si procede
al rimborso della scommessa.

Motociclismo — Antepost

Vincente Campionato: Bisogna pronosticare chi si aggiudichera il titolo di campione della
categoria indicata nella scommessa.

Testa a Testa Stagionale: Bisogna pronosticare quale pilota otterra il miglior piazzamento in
base alla classifica finale del mondiale. Per essere valida la scommessa, entrambi i piloti devono
disputare almeno una gara. Altrimenti si procede al rimborso della scommessa. In caso di parita
la scommessa verra rimborsata.

Under/Over Pole Position Pilota: Bisogna pronosticare se il numero totale di pole position nella
stagione del pilota indicato, € inferiore o superiore allo spread offerto.

Under/Over Podi Pilota: Bisogna pronosticare se il numero totale dei podi nella stagione del
pilota indicato, € inferiore o superiore allo spread offerto.
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Under/Over Vittorie Pilota: Bisogna pronosticare se il numero totale di vittorie nella stagione
del pilota indicato, e inferiore o superiore allo spread offerto.

Under/Over Pole Position Pilota, Podi Pilota, Podi Pilota: Tutte le scommesse saranno
valide solamente se si disputeranno almeno I'80% dei Gran Premi previsti e se il pilota oggetto
della scommessa partecipera almeno al 50% dei Gran Premi disputati in stagione.

NUOTO

Nuoto — Generale

Vincente: Sul nuoto é consentita la sola scommessa "vincente", che consiste nel pronosticare,
tra i nuotatori inseriti in una lista pubblicata da Oia, quello che vincera la gara.

NB: se un nuotatore presente nella lista pubblicata da Oia, non partecipa alla gara o si
ritira durante la stessa, le scommesse accettate su di lui sono considerate perdenti e
quindi non é previsto il rimborso della scommessa. Se si verifica I’arrivo in parita di 2 o
piu atleti, la quota dei vincitori dovra essere divisa per il numero dei concorrenti arrivati
primi.

Esempio:
Arrivo a pari merito di 2 atleti guotati a 2,20 e 3,00. Le quote saranno divise per 2 e quindi

diventeranno rispettivamente 1,10 e 1,50.

Testa a Testa: La scommessa consiste nel pronosticare il nuotatore che, tra i due proposti da
OIA, realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica finale della disciplina. Si effettua la
certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione della gara di entrambi gli
esiti ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei casi contrari, si procede
al rimborso della scommessa.

Vincente Gara Live: Questo mercato consiste nel pronosticare il vincitore di una specifica gara.
Il cliente scommette che il Nuotatore selezionato arrivera 1° nella gara. La gara in questione puo
essere una batteria o un qualsiasi altro tipo di gara in una competizione, ad esempio una
semifinale o una finale. Il numero di esiti possibili dipende dal numero di partecipanti che
prendono parte alla gara.

PALLAMANO

Pallamano — Pre-Match&Live /| Antepost

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sugli incontri di pallamano si basano sul
punteggio conseguito al termine dei tempi regolamentari, senza considerare eventuali tempi
supplementari.

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale del’ADM.

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Doppia Chance:
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« Doppia Chance IN: Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra in casa o un pareggio.

« Doppia Chance OUT:Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra ospite 0 un pareggio.

« Doppia Chance IN/OUT:Si deve pronosticare che il risultato finale della partita vedra una
vittoria per la squadra in casa o per quella ospite.

T/T Handicap Partita: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base ai punti indicati nella
scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap al risultato finale. L’handicap pud essere
positivo 0 negativo in base alla visualizzazione grafica proposta: se non diversamente
visualizzato (ovvero la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra parentesi viene indicato
I'handicap a suo sfavore), 'handicap positivo € sempre assegnato alla squadra favorita mentre
I'handicap negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Under/Over Squadra Casa: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla squadra
in casa sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Under/Over Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla squadra
ospite sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della
scommessa.

Pari/Dispari: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol della partita sara un numero pari o
dispari. (Il risultato di 0-0 & considerato pari).

Pari/Dispari Squadra Casa: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra in
casa sara un numero pari o dispari (Il numero 0 & considerato pari).

Pari/Dispari Squadra Ospite: Si deve pronosticare se il numero di gol segnati dalla squadra
ospite sara un numero pari o dispari (Il numero 0 e considerato pari).

Esito 1°Tempo 1X2: Si deve pronosticare l'esito finale del primo tempo della partita: segno 1
vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

T/T Handicap 1°Tempo: Si deve pronosticare il vincitore del primo tempo in base ai punti
indicati nella scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap al risultato finale del primo
tempo. L’handicap puo essere positivo o negativo in base alla visualizzazione grafica proposta:
se non diversamente visualizzato (ovvero la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra
parentesi viene indicato 'handicap a suo sfavore), 'handicap positivo € sempre assegnato alla
squadra favorita mentre ’handicap negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Under/Over 1°Tempo: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati durante il primo
tempo della partita dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread
specificato nella dicitura della scommessa.

Pari/Dispari 1°Tempo: Si deve pronosticare se la somma finale dei gol del primo tempo della
partita sara un numero pari o dispari. (Il risultato di 0-O & considerato pari).
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Under/Over 1°Tempo Squadra Casa: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalla
squadra in casa durante il primo tempo della partita sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo
spread specificato nella dicitura della scommessa.

Under/Over 1°Tempo Squadra Ospite: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati
dalla squadra ospite durante il primo tempo della partita sara superiore (Over) o inferiore
(Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Esito 2°Tempo 1X2: Si deve pronosticare l'esito finale del secondo tempo della partita: segno 1
vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite. (verranno
considerati esclusivamente i gol segnati durante il secondo tempo della partita, senza mai
considerare i gol segnati nel primo tempo).

Tempo con piu Gol: Si deve pronosticare in quale tempo di gioco verranno segnati piu gol. Gli
esiti offerti sono: 1 con piu gol (verranno segnati piu gol nel primo tempo), 2 con piu gol
(verranno segnati piu gol nel secondo tempo) e X piu gol (nel primo tempo e nel secondo tempo
verranno segnati gli stessi gol).

Primo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera il primo gol della partita. Gli esiti offerti
sono: 1 (la squadra in casa segnera il primo gol), 2 (la squadra ospite segnera il primo gol) e
Nessun Gol.

Ultimo Gol: Si deve pronosticare quale squadra segnera l'ultimo gol della partita. Gli esiti offerti
sono: 1 (la squadra in casa segnera l'ultimo gol), 2 (la squadra ospite segnera l'ultimo gol) e
Nessun Gol.

Ultimo Gol del 1°Tempo: Si deve pronosticare quale squadra segnera l'ultimo gol del primo
tempo della partita. Gli esiti offerti sono: 1 (la squadra in casa segnera l'ultimo gol), 2 (la squadra
ospite segnera l'ultimo gol) e Nessun Gol nel primo tempo.

Primo Gol del 2°Tempo: Si deve pronosticare quale squadra segnera il primo gol del secondo
tempo della partita. Gli esiti offerti sono: 1 (la squadra in casa segnera il primo gol), 2 (la
squadra ospite segnera il primo gol) e Nessun Gol nel secondo tempo.

Parziale/Finale: Si deve pronosticare l'esito del primo tempo combinato con I'esito finale della
partita. | possibili esiti combinabili sono 9: 1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X, X/2, 2/1, 2/X e 2/2. La prima
selezione riguarda I'esito del primo tempo, mentre la seconda selezione riguarda I'esito finale.

Segna Prossimo Rigore: Si deve pronosticare se il rigore indicato nella dicitura della
scommessa verra segnato 0 meno.

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.

PALLANUOTO

Pallanuoto — Match&Live / Antepost

Se non diversamente specificato, tutte le scommesse sulla pallanuoto si basano sul punteggio
ottenuto al termine dei tempi regolamentari, escludendo I'eventuale serie finale dei rigori.
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Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale del’ADM. Di
seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte da Oia:

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare I'esito finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra ospite.

Under/Over: Si deve pronosticare se la somma dei gol realizzati dalle due squadre sara
superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura della scommessa.

Testa a Testa: Si deve pronosticare quale squadra vince l'incontro, considerando anche
I'eventuale serie finale dei rigori.

Segna Gol X: Si deve pronosticare quale squadra durante la partita segnera il gol specificato
nella scommessa. Gli esiti possibili sono: 1 segnera la squadra in casa, 2 segnera la squadra
ospite e Nessun Gol, nel caso in cui nessuna delle due squadre segnera il gol indicato.

1X2 Quarto X: Si deve pronosticare l'esito finale del quarto indicato nella dicitura della
scommessa: segno 1 vince la squadra in casa, segno X pareggio e segno 2 vince la squadra
ospite.

Under/Over Quarto X: Si deve pronosticare se, nel quarto indicato, la somma dei gol realizzati
dalle due squadre sara superiore (Over) o inferiore (Under) allo spread specificato nella dicitura
della scommessa.

T/T Handicap X/Quarto: Si deve pronosticare quale squadra vincera il quarto (X) di un incontro,
applicando 'handicap indicato al totale dei punti segnati dalla squadra selezionata. Ai fini delle
scommesse verra considerato solo il punteggio realizzato nel quarto di riferimento.

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.

OLIMPIADI / OLIMPIADI INVERNALI

Olimpiadi — Generali

Testa a Testa Medagliere: Si deve pronosticare quale tra i due partecipanti (atleta o nazione)
conseguira il miglior posizionamento nel Medagliere Olimpico. Nell’'attribuzione del medagliere
verranno seguiti i seguenti criteri:

« Maggior Numero Ori;

« Maggior Numero Argenti;

« Maggior Numero Bronzo;

« Pareggio Ufficiale se il numero di Ori, Argenti e Bronzi risulta a parimerito.

Le scommesse sono valide se entrambi gli atleti o nazioni partecipano alla manifestazione.
Nel caso di eventuale parita la selezione sara rimborsata. Ai fini della refertazione fa fede quanto
diramato dall'ente ufficiale della manifestazione al termine della competizione di riferimento.

Under/Over Medaglie Squadra: Si deve pronosticare se la somma delle medaglie d'oro,
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argento e bronzo vinte dalla squadra selezionata sara inferiore (UNDER) o superiore (OVER)
allo spread indicato nella scommessa.

Le scommesse sono valide se la squadra indicata partecipa alla manifestazione.
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente ufficiale della manifestazione al
termine della competizione di riferimento.

Under/Over Ori Squadra: Si deve pronosticare se la somma delle medaglie d'oro vinte dalla
squadra selezionata sara inferiore (UNDER) o superiore (OVER) allo spread indicato nella
scommessa.

Le scommesse sono valide se la squadra indicata partecipa alla manifestazione.
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente ufficiale della manifestazione al
termine della competizione di riferimento.

Vincente Medagliere: Si deve pronosticare la nazione che risultera vincitrice della classifica del
Medagliere Olimpico. Nell’attribuzione del medagliere verranno seguiti i seguenti criteri:

Maggior Numero Ori;

Maggior Numero Argenti;

Maggior Numero Bronzo;

Pareggio Ufficiale se il numero di Ori, Argenti e Bronzi risulta a parimerito.

Le scommesse effettuate relativamente ad una nazione che non partecipa alla manifestazione
oggetto di scommessa, o si ritira 0 viene squalificato, sono considerate perdenti.

Nel caso di eventuale parita si fa riferimento a quanto previsto dall’art. 13, comma 1 D.L. 1°
Marzo 2006, n° 111 del regolamento scommesse, che prevede la divisione dell'intera quota per
il numero di eventi classificati in parita.

Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione al
termine della competizione di riferimento.

PUGILATO

Pugilato — Regole Generali

Testa a Testa 1-2: Questo mercato consiste nel pronosticare il Pugile che vince l'incontro. In
caso di parita, tutte le scommesse verranno annullate e le puntate restituite. Questa regola si
applica anche se lincontro finisce in parita per via del cosiddetto ‘Majority draw' (pareggio di
maggioranza).

Ai fini delle scommesse, verra considerato il risultato ufficiale annunciato sul ring. Ricorsi o
modifiche successive non saranno presi in considerazione. Nel caso di rinvio tutte le
scommesse verranno annullate e le puntate restituite.

Deciso ai punti: Si deve pronosticare se nell’incontro verranno disputati e completati tutti e 12 i
round (esito Sl) oppure se l'incontro terminera prima di aver completato il 12° round (Esito NO).
In caso di parita, tutte le scommesse verranno annullate e le puntate restituite. Nel caso di rinvio
tutte le scommesse verranno annullate e le puntate restituite.

Esito 1X2 incontro: Bisogna pronosticare quale Pugile vincera oppure se il combattimento
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terminera con un pareggio. Sono previsti 3 possibili esiti: [Pugile 1], [Pugile 2] e Pareggio. Nel
caso di rinvio tutte le scommesse verranno annullate e le puntate restituite.

Esito incontro a 5 scelte: Si deve pronosticare il pugile che vincera l'incontro e la modalita con
cui otterra la vittoria. Gli esiti offerti sono 5. In caso di “No contest” la scommessa sara
considerata nulla e andra a rimborso. Nell’eventualita in cui I'incontro venga interrotto per un
qualsiasi motivo e non venga concluso, ai fini delle scommesse verranno refertate solo quelle il
cui esito risulta certificabile, in caso contrario verranno considerate nulle e mandate a rimborso.
Nel caso di rinvio o sospensione temporanea dellincontro tutte le scommesse verranno
annullate e le puntate restituite.

Numero Round Under/Over: Si deve pronosticare se il totale dei round disputati nell’incontro
sia inferiore o superiore ad un determinato valore. Nell’eventualita in cui I'incontro venga
interrotto per un qualsiasi motivo e non venga concluso, ai fini delle scommesse verranno
refertate solo quelle il cui esito risulta certificabile, in caso contrario verranno considerate nulle e
mandate a rimborso.

Pugilato — Olimpiadi

Vincente Olimpiadi: Consiste nel pronosticare, tra gli atleti inseriti nella lista pubblicata, quello
che vincera la medaglia d’oro.

NB: se un atleta o una squadra, presente nella lista pubblicata, non partecipa alla gara o
si ritira durante la stessa, le scommesse accettate su di loro sono considerate perdenti e
quindi non é previsto il rimborso della scommessa. Se si verifica I’arrivo in parita di 2 o
piu atleti o squadre, la quota dei vincitori dovra essere divisa per il numero dei
concorrenti arrivati primi.

Esempio
Arrivo a pari merito di 2 atleti o squadre quotati a 2,20 e 3,00. Le quote saranno divise per 2 e

quindi diventeranno rispettivamente 1,10 e 1,50.

RUGBY

Rugby — Match

Esito Finale 1X2: Bisogna pronosticare I'esito finale dell'avvenimento conseguito al termine dei
tempi regolamentari (80 minuti piu eventuale recupero):

o 1 -indica la vittoria della squadra ospitante
o X -il pareggio
o 2 -lavittoria della squadra ospitata.

Esito Finale 1X2 con Handicap: Bisogna pronosticare l'esito dell'avvenimento al termine dei
tempi regolamentari considerando I'handicap (espresso in punti) assegnato ad una delle
due squadre. Il risultato della scommessa viene determinato sottraendo il valore dell'handicap
dal punteggio realizzato sul campo dalla squadra al quale lo svantaggio e stato assegnato: 1
(con H) indica la vittoria della squadra ospitante, X (con H) il pareggio, 2 (con H) la vittoria della
squadra ospitata.
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Esempio: Italia — Galles 26 — 18 (Handicap di 7 punti all’ltalia) Esito vincente 1. (26-7=19
—risultato finale 19-18 quindi 1)

Testa a Testa con Handicap: Si scommette sul segno 1 o 2 finale, tenendo conto del fatto che
alla squadra favorita sia stato attribuito un handicap, che, ai fini delle scommesse, andra
sottratto dal risultato conseguito sul campo al termine della partita.

Margine di vittoria 17 eventi: Bisogna pronosticare la differenza di punti con cui una delle due
squadre vince l'incontro al termine dei tempi regolamentari. La scommessa prevede 8 eventi per
la vittoria della squadra di casa (A) ed 8 eventi per la vittoria della squadra ospitata (B) ed un
evento per il pareggio.

| 17 possibili eventi sui quali &€ consentita I'accettazione delle giocate sono i seguenti:

« Vvittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 1 e 5 punti

« Vvittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 6 e 10punti

« vittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 11 e 15 punti

« vittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 16 e 20 punti

« vittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 21 e 25 punti

« vittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 26 e 30 punti

« Vvittoria della squadra di casa con scarto di punteggio tra 31 e 35 punti

« vittoria della squadra di casa con scarto di punteggio maggiore di 36 punti
« Vvittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 1 e 5 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 6 e 10 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 11 e 15 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 16 e 20 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 21 e 25 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 26 e 30 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio tra 31 e 35 punti

« vittoria della squadra ospite con scarto di punteggio maggiore di 36 punti
« Pareggio

Under/Over: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati da entrambe le squadre alla
fine dei tempi regolamentari sara Under (inferiore all’'indice) o Over (superiore all'indice).

Esito 1°Tempo 1X2: La scommessa consiste nel pronosticare l'esito della prima meta
dell'incontro. Vengono offerti tre possibili esiti: 1 (la squadra in casa € in vantaggio), 2 (la squadra
ospite e in vantaggio), X (al termine della prima meta dell'incontro le due squadre sono in una
situazione di parita).

1°Tempo/Finale: Bisogna pronosticare I'esito del primo tempo e il risultato finale del match.
Tempo con piu punti: Bisogna pronosticare quale tempo avra il punteggio piu alto. Nel caso in
cui piu di un quarto avra il punteggio piu alto uguale I'esito vincente sara "Pareggio".

Rugby — Antepost

Vincente: Bisogna pronosticare la squadra che si classifichera al primo posto nellacompetizione
o nella manifestazione sportiva.

Torneo 6 Nazioni — Grande Slam SI/NO: Bisogna pronosticare se e quale delle squadre
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partecipanti conquistera il torneo vincendo i cinque incontri che la vedono opposta alle altre
avversarie.

Torneo 6 Nazioni — Squadra Con Nessuna Vittoria SI/NO: Bisogna pronosticare se e quale
delle squadre partecipanti non conquistera alcuna vittoria nei cinque incontri che la vedono
opposta alle altre avversarie.

Torneo 6 Nazioni — Squadra Vincente Triple Crown: Bisogna pronosticare se e quali squadre
appartenenti alle isole Britanniche partecipanti al torneo riuscira nel corso del torneo a vincere
gli incontri con tutte le altre tre avversarie.

Torneo 6 Nazioni — Giocatore Che Realizza Il Maggior Numero Di Punti: Bisogna
pronosticare il giocatore presente in una lista di nominativi, che realizzera il maggior numero di
punti nel torneo.

Torneo 6 Nazioni — Squadra Del Giocatore Che Realizza Il Maggior Numero Di Punti:
Bisogna pronosticare la squadra del giocatore che realizzera il maggior numero di punti nel
torneo.

Torneo 6 Nazioni — Giocatore Che Realizza Il Maggior Numero Di Mete: Bisogha
pronosticare il giocatore presente in una lista di nominativi, che realizzera il maggior numero di
mete nel torneo.

Torneo 6 Nazioni — Totale Vittorie Di Ogni Singola Squadra: Bisogna pronosticare il totale
delle vittorie (da 0 a 5) di ogni singola squadra nel torneo.

Rugby — Live

1X2 70° Minuto Live: Bisogna pronosticare I'esito finale conseguito al termine dei tempi
regolamentari (80 minuti piu eventuale recupero):

o 1 per la vittoria della squadra ospitante
o X per il pareggio
o 2 per la vittoria della squadra ospitata

L’ accettazione delle giocate pud essere effettuata, orientativamente, fino al 70esimo minuto di
gioco.

1X2 Handicap Live: Bisogna pronosticare l'esito dellavvenimento al termine dei tempi
regolamentari considerando I'handicap (espresso in punti) assegnato ad una delle due squadre.
Il risultato della scommessa viene determinato sottraendo il valore dell'handicap dal punteggio
realizzato sul campo dalla squadra al quale lo svantaggio é stato assegnato: 1 (con H) indica la
vittoria della squadra ospitante, X (con H) il pareggio, 2 (con H) la vittoria della squadra ospitata.

Esempio:
ltalia — Galles 26 — 18 (Handicap di 7 punti all'ltalia ) Esito vincente 1: (26-7=19 — risultato finale

19-18 quindi 1)

Prossima Meta Live: La scommessa consiste nell’indovinare quale squadra, in un determinato
incontro di rugby, segna la meta successiva. Con il segno 1 si pronostica la meta della prima
squadra proposta, con il segno 2 la meta della seconda squadra proposta, con il segno X
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nessuna meta. Ai fini della certificazione ha efficacia anche la meta tecnica.

Under/Over Live: Bisogna pronosticare se la somma dei punti realizzati da entrambe le squadre
alla fine dei tempi regolamentari sara Under (inferiore all'indice) o Over (superiore all'indice).

Esempio:
se l'indice di riferimento e 40,5: e la somma dei punti realizzati € 40 l'esito vincente € UNDER; e

la somma dei punti realizzati & 41 l'esito vincente e OVER.

SPORT INVERNALI

Sport Invernali - Sci Pre-Match & Live

Vincente: Bisogna pronosticare lo sciatore che vincera la gara indicata.

Migliore Del Gruppo: Bisogna pronosticare lo sciatore, tra quelli indicati nella lista proposta, che
realizzera il miglior piazzamento in base alla classifica al termine della gara.

Testa a Testa: Bisogna pronosticare lo sciatore tra i due proposti che realizzera il miglior
piazzamento in base alla classifica finale della gara indicata. Si effettua la certificazione della
scommessa condizionandola alla partecipazione alla gara di entrambi gli sciatori e alla
conclusione della stessa per almeno uno sciatore. Nelle gare con piu manche, nel caso in cui
nessuno dei due sciatori si classifichi o partecipi all'ultima manche, verra presa in considerazione
la classifica della manche precedente. In tutti gli altri casi si procede al rimborso della
scommessa.

Pettorale pari/dispari: Bisogna pronosticare se il numero del pettorale di partenza del vincitore
della gara indicata sara pari o dispari.

Italiani sul podio: Bisogna pronosticare il numero di sciatori italiani che si classificheranno nelle
prime tre posizioni nella gara indicata.

Podio SI/NO: Bisogna pronosticare se uno sciatore si classifichera nelle prime tre posizioni
della classifica finale nella gara indicata. Se uno sciatore non partecipa a, nel caso contrario si
procede al rimborso della stessa.

Posizione del vincitore nella 12 manche: Bisogna pronosticare il piazzamento nella prima
manche dello sciatore che vincera la gara indicata.

Margine di Vittoria: Bisogna pronosticare la differenza tra il tempo registrato dal primo
classificato e quello del secondo classificato nella gara indicata. In caso di vittoria ex-aequo
verra considerato il distacco con il terzo classificato. Verranno offerti cinque margini diversi a
seconda delle varie gare. Nello Slalom Speciale: 'Fino a 0.19 secondi', 'Da 0.20 a 0.39 secondi',
'Da 0.40 a 0.59 secondi', 'Da 0.60 a 0.79 secondi' e 'Piu di 0.79 secondi'. Nello Slalom Gigante:
'Fino a 0.14 secondi', 'Da 0.15 a 0.29 secondi’, 'Da 0.30 a 0.44 secondi', 'Da 0.45 a 0.59 secondi'
e 'Piu di 0.59 secondi'. Nella Discesa Libera e nel Super G: 'Fino a 0.09 secondi', 'Da 0.10 a 0.19
secondi’, 'Da 0.20 a 0.29 secondi', 'Da 0.30 a 0.39 secondi' e 'Piu di 0.39second:'.
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Antepost

Vincente: Bisogna pronosticare quale sciatore vincera la classifica finale della competizione
indicata (Coppa generale o di specialita).

SCACCHI

Sezione Prematch

Esito Finale 1X2: Si deve pronosticare l'esito finale della partita: segno 1 vince il giocatore in
casa, segno X pareggio e segno 2 vince il giocatore ospite. Se un partecipante si ritira durante
I'incontro, le scommesse su quel giocatore saranno considerate perdenti; la scommessa invece
sara rimborsata qualora un giocatore si ritiri prima dell'inizio della partita. Se la partita viene
sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale di ADM.

Vincente: Si deve pronosticare quale dei giocatori offerti vincera la competizione indicata.
L'esito viene determinato in base a quale giocatore viene dichiarato ufficialmente vincitore in
base alle regole della competizione.

SPETTACOLO

Per la refertazione si fa riferimento al referto ufficiale diramato dal sito ufficiale della
manifestazione o in alternativa a quanto pubblicato su altri siti specializzati.

Se non diversamente specificato, nel caso in cui un concorrente non partecipi dall’inizio oppure si
ritiri 0 venga squalificato per un qualsiasi motivo, le scommesse accettate su di lui sono
considerate perdenti. Non & previsto nessun rimborso della scommessa.

Nel caso in cui si verifichino eventi che condizioneranno in maniera definitiva un testa a testa
(es. un ritiro 0 una squalifica), tutte le scommesse piazzate successivamente al fatto avvenuto
saranno oggetto di un rimborso orario.

Sezione Programmi Televisivi (Talent, Reality, Manifestazioni Musicali Ecc. Ecc...)

Vincente: Si deve pronosticare il vincitore del programma televisivo indicato. In caso di
ripescaggio, il concorrente precedentemente eliminato sara nuovamente considerato in gioco ai
fini della scommessa. In caso di ritiro o di squalifica non sono previsti rimborsi.

Testa a Testa: Si deve pronosticare quale tra i due concorrenti otterra il piazzamento migliore al
termine della manifestazione indicata. Nel caso in cui un concorrente non partecipi dallinizio
della manifestazione oppure si ritiri 0 venga squalificato non comparendo nella classifica finale,
le scommesse sul mercato testa a testa verranno rimborsate. In caso di imprevisti che
influenzino notevolmente l'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void I'evento e le
relative scommesse, anche dopo l'inizio dellevento stesso. Nei Talent (es. XFactor o Amici)
verranno considerate ulteriori regole specifiche: in caso di doppia eliminazione, nella stessa
serata, ai fini del risultato fara fede chi sara eliminato per primo; se i due concorrenti dovessero
essere eliminati nello stesso turno di esibizione, le relative scommesse sarebbero dichiarate
void. Se un concorrente, precedentemente eliminato, dovesse essere ripescato nelle puntate
successive, non andra ad influire sull'esito di un testa a testa gia refertato.
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Piazzato sul Podio: Si deve pronosticare se il concorrente oggetto della scommessa si
piazzera oppure no tra i primi tre classificati nella manifestazione indicata.

Podio in Ordine: Si deve pronosticare quali concorrenti si classificheranno esattamente Primo e
Secondo e Terzo nella classifica finale dell’evento.

Podio Non in Ordine: Si deve pronosticare quali concorrenti occuperanno le prime tre posizioni
nella classifica finale dell’evento.

Accoppiata Non in Ordine: Si deve pronosticare quale coppia di concorrenti si classifichera
nelle prime due posizioni della classifica finale, a prescindere da chi si classifichera primo e da
chi secondo.

Accoppiata in Ordine: Si deve pronosticare quale coppia di concorrenti si classifichera
esattamente Primo e Secondo nella classifica finale dell’evento.

Ultimo Classificato: Si deve pronosticare il concorrente che si classifichera all'ultimo posto
nella classifica finale della manifestazione indicata.

Vincente Gruppo: Si deve pronosticare il concorrente che otterra il miglior piazzamento.

Vincente Premio X: Si deve pronosticare il vincente di un determinato premio indicato nella
scommessa (es. Miglior Attore Protagonista; Miglior Regista; Premio della Critica, etc.).

Prossimo Eliminato: Si deve pronosticare quale tra 2 o piu concorrenti sara il prossimo eliminato
nella puntata (o nella data) indicata nella scommessa. Eventuali decisioni successive
all’eliminazione (es. ripescaggio) non verranno considerate ai fini della scommessa. In caso di
imprevisti che influenzino notevolmente l'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void
I'evento e le relative scommesse, anche dopo l'inizio dellevento stesso. La scommessa
prematch si basa sul primo eliminato della puntata, in caso nella stessa puntata fossero eliminati
altri concorrenti, tali successive eliminazioni non verranno considerate ai fini del referto della
scommessa.

Eliminato: Si deve pronosticare se il concorrente oggetto della scommessa sara eliminato
oppure no durante una fase particolare della manifestazione indicata. In caso di imprevisti che
influenzino notevolmente I'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void I'evento e le
relative scommesse, anche dopo l'inizio dell’evento stesso.

Finalista: Si deve pronosticare se il concorrente oggetto della scommessa si qualifichera alla
finale oppure no nella manifestazione indicata. In caso di imprevisti che influenzino
notevolmente l'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void I'evento e le relative
scommesse, anche dopo l'inizio dell’evento stesso.

Qualificato: Si deve pronosticare se il concorrente oggetto della scommessa si qualifichera a
una fase particolare della manifestazione indicata. In caso di imprevisti che influenzino
notevolmente l'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void l'evento e le relative
scommesse, anche dopo l'inizio dell’evento stesso.

Ripescato: Si deve pronosticare chi tra i concorrenti eliminati sara ripescato. In caso di

imprevisti che influenzino notevolmente l'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare
I'evento void anche dopo il suo inizio.
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Vincente Categoria: Si deve pronosticare la selezione vincente nel mercato speciale che viene
offerto nella manifestazione indicata (Sesso del Vincitore, Ballo/Canto e le altre Categorie del
Vincitore). In caso di imprevisti che influenzino notevolmente I'esito dell'evento, ci riserviamo |l
diritto di dichiarare void I'evento e le relative scommesse, anche dopo l'inizio dell’evento stesso.

U/O Eta del Vincitore: Si deve pronosticare se il vincitore della manifestazione indicata ha
un’eta inferiore o superiore rispetto allo spread indicato. Vale I'eta che il vincitore avra il giorno in
cui ha termine la manifestazione. In un gruppo verra presa in considerazione l'eta del
componente meno giovane. In caso di imprevisti che influenzino notevolmente I'esito dell'evento,
ci riserviamo il diritto di dichiarare void l'evento e le relative scommesse, anche dopo l'inizio
dell’evento stesso.

Chi andra al Ballottaggio? Si deve pronosticare chi dei concorrenti ancora in gara andra al primo
ballottaggio (o0 sfida eliminazione). La scommessa si basa sul primo ballottaggio (o sfida
eliminazione) della puntata, in caso nella stessa puntata ci fossero altri ballottaggi, non faranno
fede ai fini della scommessa. In caso di imprevisti che influenzino notevolmente I'esito
dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void I'evento e le relative scommesse, anche dopo
I'inizio dell’evento stesso.

Vincente Puntata: Si deve pronosticare quale concorrente verra dichiarato il vincitore della
puntata nella manifestazione indicata. In caso di imprevisti che influenzino notevolmente I'esito
dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void I'evento e le relative scommesse, anche dopo
I'inizio dell’evento stesso.

Talent Si/No: Si deve pronosticare se il cantante (o almeno il componente di un gruppo) che
vincera la manifestazione, ha partecipato o meno a un talent show. | talent presi in
considerazione sono: X Factor, Amici, The Voice, The Voice Senior e Ti lascio una canzone. In
caso di imprevisti che influenzino notevolmente l'esito dell’evento, ci riserviamo il diritto di
dichiarare void l'evento e le relative scommesse, anche dopo l'inizio dell’evento stesso.

Vince per la prima volta Si/No: Si deve pronosticare se il cantante/gruppo che vincera la
manifestazione, ha gia vinto un’edizione precedente della stessa manifestazione. In caso di
imprevisti che influenzino notevolmente I'esito dell'evento, ci riserviamo il diritto di dichiarare void
l'evento e le relative scommesse, anche dopo l'inizio dellevento stesso. Nel caso di un
duetto/trio, se tutti i componenti non hanno gia vinto, verranno considerati come possibili vincitori
per la prima volta, altrimenti no.

Sezione Speciali Televisione ltaliana

Per la refertazione dei mercati relativi allo SHARE TELEVISIVO verranno presi in
considerazione questi siti specializzati: davidemaggio.it e, in caso di dispute sul secondo
numero decimale, tuttalativu.it o tvblog.it.

Nel caso in cui anche il secondo decimale coincida con lo spread da noi offerto, la scommessa
verra rimborsata.

Il dato share che verra preso in considerazione e quello relativo al giorno e al canale indicato nel
nome e nella data dell’evento; non verranno considerate valide eventuali repliche andate in onda
nello stesso giorno o dati dello stesso programma andato in onda nei giorni precedenti o
successivi.
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Nel caso di programmi composti da piu parti o episodi (es. Simpson, Domenica IN, Stasera
Italia, CSI e altri che non hanno un titolo diverso) verra presa in considerazione la media
pubblicata dai siti specializzati (che non & detto sia 'esatta media matematica ma spesso la
media ponderata in base agli spettatori e ai minuti). Nel caso in cui questo valore non venga
pubblicato, provvederemo noi a fare la media matematica in base ai valori forniti.

Invece nel caso in cui ci siano programmi quasi simili ma con un nome leggermente diverso
(es.” Uomini e Donne” con “Uomini e Donne Finale”, oppure “Non & I'Arena” con “Non & I’Arena
Prima Pagina”, oppure “Che tempo che fa” con “Che tempo che fara”, oppure “Avanti il Primo”
con “Avanti un Altro” e altri programmi con casistiche simili) verra considerato solamente lo
share del programma specificato nel nome dell’evento senza considerare nessuna media tra i
due.

Sara possibile, sia prematch che live, scommettere sullo share di programmi del giorno anche
nel caso in cui essi siano gia iniziati, in quanto la pubblicazione dei risultati dello share avviene la
mattina del giorno seguente.

U/O Share TV: Si deve pronosticare se il programma oggetto della scommessa otterra uno
share inferiore o superiore rispetto allo spread indicato. Nel caso in cui lo spread coincida
esattamente con lo spread offerto e nessun sito specializzato fornisca una seconda cifra
decimale, la scommessa verra rimborsata. Se un programma non andasse in onda oppure
andasse in onda una “puntata” o una “tipologia” diversa da quella proposta nella descrizione
dell’evento, la scommessa verra rimborsata.

T/T Share TV: Si deve pronosticare quale tra i due programmi indicati nella scommessa otterra
uno share maggiore. Nel caso in cui la percentuale di spread sia esattamente la stessa anche
considerando la seconda cifra decimale (se disponibile), la scommessa verra rimborsata. Se
almeno uno dei due programmi non andasse in onda oppure andasse in onda una “puntata” o
una “tipologia” diversa da quella proposta nella descrizione dell’evento, la scommessa verra
rimborsata.

T/IT a “Squadre” Share TV: Si deve pronosticare quale tra le due coppie di programmi indicati
nella scommessa otterra una somma di share maggiore rispetto alla somma dell'altra coppia.
Nel caso in cui la percentuale di spread sia esattamente la stessa anche considerando la
seconda cifra decimale (se disponibile), la scommessa verra rimborsata. Se almeno uno dei due
programmi non andasse in onda oppure andasse in onda una “puntata” o una “tipologia” diversa
da quella proposta nella descrizione dell’evento, la scommessa verra rimborsata.

T/T Share TV con Handicap: Si deve pronosticare quale tra i due programmi indicati nella
scommessa otterra uno share maggiore aggiungendo o sottraendo I'handicap offerto. Nel caso
in cui la percentuale di spread sia esattamente la stessa anche considerando la seconda cifra
decimale (se disponibile), la scommessa verra rimborsata. Se almeno uno dei due programmi
non andasse in onda oppure andasse in onda una “puntata” o una “tipologia” diversa da quella
proposta nella descrizione dell’evento, la scommessa verra rimborsata.

Vincente Gruppo Share TV: Si deve pronosticare quale tra i programmi indicati nella
scommessa otterra lo share piu alto. Nel caso in cui la percentuale di spread sia esattamente la
stessa anche considerando la seconda cifra decimale (se disponibile), verra applicata la regola
ex aequo (quota divisa in base al numero di selezioni vincenti). Se anche uno solo dei
programmi indicati non andasse in onda oppure andasse in onda una “puntata” o una “tipologia”
diversa da quella proposta nella descrizione dell’evento, la scommessa verra rimborsata.
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Programma del Giorno X con piu Share TV: Si deve pronosticare quale tra i programmi
indicati nella scommessa otterra lo share piu alto nel giorno oggetto di scommessa. Nel caso in
cui la percentuale di spread sia esattamente la stessa anche considerando la seconda cifra
decimale (se disponibile), verra applicata la regola ex aequo (quota divisa in base al numero di
selezioni vincenti). Se anche uno solo dei programmi indicati non andasse in onda oppure
andasse in onda una “puntata” o una “tipologia” diversa da quella proposta nella descrizione
dell’evento, la scommessa verra rimborsata.

SNOOKER

Regole Generali

Vincente Manifestazione (VINCENTE): Questo mercato consiste nel pronosticare il giocatore
vincente di uno specifico evento o torneo.

Vincente Incontro (TESTA A TESTA MATCH RISULTATO): Questo mercato consiste nel
pronosticare il giocatore vincente di uno specifico incontro. Sono previsti 2 possibili esiti per
guesto mercato: [Giocatorel] o [Giocatore?2].

Esempio dove per Vincente incontro - il [Giocatorel] é: [Mark Selby] v [Mark Williams] - Vincente
incontro - [Mark Selby]

Il cliente scommette che Mark Selby vince l'incontro. Se Mark Selby batte il suo avversario,
vincendo cosi l'incontro, la scommessa e vincente. Se l'avversario di Mark Selby vince l'incontro,
la scommessa € perdente.

Totale Frame Pari/Dispari (PARI/DISPARI): Questo mercato consiste nel pronosticare se il
numero totale di frame giocati nell'incontro sara 'Pari' o 'Dispari’, che sono i 2 possibili esiti
previsti. Il totale & calcolato sommando i frame vinti da entrambi i giocatori nell'incontro.

Esempio:
Il cliente scommette su Totale frame - 'Dispari'. Se il punteqgio finale & 6-3, quindi un numero

totale di 9 frame giocati, la scommessa & vincente.
Se il punteqggio finale & 6-2, quindi un numero totale di 8 frame giocati, la scommessa &
perdente. In questo caso le scommesse piazzate su 'Pari' sono vincenti.

Testa a Testa Handicap: Bisogna pronosticare il giocatore che vincera la partita, tenendo conto
dell'handicap assegnato.

Testa a Testa Frame “X”: Bisogna pronosticare il giocatore che si aggiudichera il frame di
riferimento.

Ultimo Frame Si/No: Bisogna pronosticare, se la partita sara decisa all'ultimo frame o meno,
ovvero se saranno disputati tutti i frame previsti nell'incontro.

U/O “X” Frame nel Match: Bisogna pronosticare se il numero totale di frame disputati
nell'incontro, sara inferiore o superiore al limite prefissato.

Gara A “X” Frame nel Match: Bisogna pronosticare il giocatore che si aggiudichera per primo il
numero di frame prefissato.
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1X2 Dopo “X” Frame: Bisogna pronosticare secondo il tradizionale metodo dell'1X2, I'esito
dell'incontro dopo un certo numero di frame.

Gara a 30 Punti nel Frame: Bisogna pronosticare il giocatore che raggiungera per primo il limite
di 30 punti nel frame di riferimento.

Testa a Testa Con Handicap Frame “X”: Bisogna pronosticare il giocatore che vincera il frame
di riferimento tenendo conto dell'handicap assegnato.

Vincente Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, quale tra i giocatori oggetto di
scommessa, si aggiudichera la vittoria della manifestazione di riferimento.

Vincitore Partita Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il giocatore che vincera la partita.

Testa a Testa Handicap Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il giocatore che vincera la
partita, tenendo conto dell'handicap assegnato.

Testa a Testa Frame “X” Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il giocatore che si
aggiudichera il frame di riferimento.

Pari Dispari Punti nel Frame “X” Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, se la somma dei
punti realizzati da entrambi i giocatori nel solo frame di riferimento, sara pari o dispari.

Ultimo Frame Si/No Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, se la partita sara decisa
all'ultimo frame o0 meno, ovvero se saranno disputati tutti i frame previsti nell'incontro.

U/O “X” Frame nel Match Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, se il numero totale di
frame disputati nell'incontro, sara inferiore o superiore al limite prefissato.

Gara A “X” Frame nel Match Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il giocatore che si
aggiudichera per primo il numero di frame prefissato.

1X2 Dopo “X” Frame Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, secondo il tradizionale
metodo dell'1X2, I'esito dell'incontro dopo un certo numero di frame.

Gara a 30 Punti nel Frame Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il giocatore che
raggiungera per primo il limite di 30 punti nel frame di riferimento.

Testa a Testa Con Handicap Frame “X” Live: Bisogna pronosticare, in tempo reale, il
giocatore che vincera il frame di riferimento tenendo conto dell'handicap assegnato.

Si rende noto che l'esito degli avvenimenti sportivi oggetto di scommessa e quello che si realizza
sul campo di gara; le sue eventuali modificazioni non incidono sull'esito gia certificato ai fini delle
scommesse (art. 6 comma 2 del regolamento vigente).

Singole: Bisogna pronosticare il risultato di un solo avvenimento, la potenziale vincita si ottiene
moltiplicando la quota per I'importo della scommessa.

Multiple: Bisogna pronosticare i risultati di due o piu avvenimenti. La quota totale si ottiene dal
prodotto delle quote dei singoli eventi scelti. Moltiplicando questo valore per limporto
scommesso, Si ottiene la potenziale vincita. Affinché la scommessa sia vincente devono risultare
vincenti tutti gli esiti pronosticati.
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SURF

Surf — Regole Generali

Vincente: Si deve pronosticare il surfista che si classifica al primo posto nella
competizione. Le scommesse effettuate sul Vincente, relativamente ad un surfista che non
partecipa alla manifestazione o si ritira, sono considerate perdenti.

Testa a Testa: Si deve pronosticare quale tra i due surfisti indicati otterra il miglior piazzamento
al termine della gara indicata.

Le scommesse sono valide se entrambi i surfisti partecipano alla gara.

SPORT MISTI

Vinceranno Tutte: Bisogna pronosticare se le squadre, i giocatori o i piloti offerti nella
scommessa vinceranno tutti 0 meno nella data indicata (Esempio: Juventus, Federer e V.RosSi
vinceranno le rispettive partite/gare disputate in data X). Nel caso in cui un giocatore non
partecipasse, si ritirasse e/o venisse sostituito, la scommessa verra interamente rimborsata. Nel
caso in cui uno degli eventi coinvolti venisse sospeso 0 posticipato (e non disputato entro i 3
giorni indicati nel regolamento AAMS), la scommessa verra interamente rimborsata.

SOFTBALL

Softball - Antepost

Vincente: La scommessa consiste nell'individuare il "vincente" di una singola manifestazione
e/o del singolo incontro.

Vincente Olimpiadi: Consiste nel pronosticare, tra le squadre inserite nella lista pubblicata
dall'Agenzia delle Dogane e dei Monopoli, quella che vincera la medaglia d'oro. Se una squadra
presente nella lista pubblicata dall’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli non partecipa alla gara
o si ritira durante la stessa, le scommesse accettate su di essa sono considerate perdenti e
quindi non € previsto il rimborso.

In caso di ex aequo fra due o piu squadre, la quota del vincente dovra essere divisa per il numero
delle squadre classificatesi al primo posto.

Softball = Match

Totale Incontro (U/O Punti nell'incontro): Questo mercato consiste nel pronosticare il totale dei
punti segnati da entrambe le squadre durante l'incontro. L'esito vincente & determinato in base
all'effettivo totale dei punti segnati alla fine dell'incontro (inclusi eventuali inning supplementari)
comparato al totale dei punti quotato al momento del piazzamento della scommessa [n]. Sono
previsti 2 possibili esiti: Over [n] Under[n].
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Esempio:
Italia v Francia, dove [n] € 9.5: il cliente scommette su Totale Incontro - Over 9.5.

« Se l'incontro finisce 7-3 la scommessa € vincente in quanto sono stati segnati 10 punti.
« Se l'incontro finisce 6-3 la scommessa € perdente in quanto sono stati segnati 9punti.

Softball — Live

Questo mercato consiste nel pronosticare il totale dei punti segnati da entrambe le squadre
durante l'incontro. L'esito vincente & determinato in base all'effettivo totale dei punti segnati alla
fine dell'incontro (inclusi eventuali inning supplementari) comparato al totale dei punti quotato al
momento del piazzamento della scommessa [n]. Sono previsti 2 possibili esiti: Over [n] o Under

[n].

Esempio:
Italia vs Francia, dove [n] &€ 9.5: il cliente scommette su Punteqgio totale - Over 9.5.

« Se l'incontro finisce 7-3 la scommessa € vincente in quanto sono stati segnati 10 punti.
« Se l'incontro finisce 6-3 la scommessa € perdente in quanto sono stati segnati 9 punti.

Vincente (Testa a Testa Match Live): Questo mercato consiste nel pronosticare la squadra
che vince lo specifico incontro. Si determina il vincitore in base alla squadra che ha segnato piu
punti alla fine dell'incontro (inclusi eventuali inning supplementari). Sono previsti 2 possibili esiti:
[Squadral] o [SquadraZ2].

Esempio:
Italia vs Francia: il cliente scommette sull'ltalia.

o Se l'ltalia ha segnato piu punti della Francia alla fine dell'incontro, la scommessa €&
vincente.
« Se |'ltalia ha segnato meno punti della Francia alla fine dell'incontro, la scommessa &

perdente.

Vincente con Handicap (Testa a testa Handicap Live)

Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato alla fine dell'incontro, dopo aver applicato
un dato handicap [n] al numero dei punti segnati dalla squadra scelta. Sono previsti 2 possibili esiti
per questo mercato. Il valore di [n] sara diverso nei diversiincontri.

Esempio in cui il valore [n] é: Italia [-3.5], Francia [+3.5]: il cliente scommette su Vincente con
handicap - Italia-3.5.

« Se il risultato alla fine dell'incontro di Italia - Francia € 10-6, I'ltalia ha vinto con un margine
di 4 punti. Pertanto, dopo aver applicato I'handicap di -3.5 punti la scommessa € vincente.

o Se il risultato alla fine dell'incontro e Italia - Francia 10-7, ['ltalia ha vinto con un margine di
3 punti. Pertanto, dopo aver applicato I'handicap di -3.5 punti la scommessa & perdente.
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TENNIS

Tennis Sezione Pre-Matché&Live

Ai fini della refertazione fanno fede il risultato ufficiale e il regolamento ufficiale della
manifestazione di riferimento.

Se la partita viene sospesa o interrotta si fa riferimento al regolamento ministeriale di ADM.

Se un tennista si ritira durante la partita, le scommesse accettate su quel tennista saranno
considerate perdenti; viceversa la scommessa sara rimborsata nel caso in cui un tennista si ritiri
prima di scendere in campo (WO:Walk over). A livello di refertazione, la squalifica di un tennista
durante la partita verra considerata nello stesso modo di un ritiro, quindi il tennista squalificato
verra considerato perdente.

In caso di ritiro di uno dei due tennisti, oltre al vincente partita e vincente set in corso, verranno
refertati solo gli esiti che si sono gia concretizzati sul campo (esempio: under/over gia raggiunto
0 un set gia terminato). Tutti gli altri mercati, se non diversamente specificato, verranno
rimborsati. Nel caso di mercati sul singolo game, se il game non viene nemmeno disputato, tutti i
mercati relativi ad esso verranno rimborsati; se un tennista si ritira durante lo svolgimento di un
game, tutti i mercati relativi a quel game che si sono gia concretizzati verranno refertati, al
contrario gli altri saranno rimborsati.

Laddove il format del torneo preveda la disputa del terzo set come un tie-break, verra
considerato un solo game (esempio: in una partita che finisce al terzo set, nel quale i primi due
set sono terminati 6-3 e 4-6, la somma totale sara pari a 20 games). In caso di variazioni di
regolamenti, format o superficie attuate dalla federazione e/o organizzatori della manifestazione,
la conoscenza di tali variazioni & a cura del cliente che non potra avanzare richieste di rimborso.

A seguito delle interruzioni, I'ordine di gioco potrebbe subire variazioni a totale discrezione
dell’organizzazione del torneo che si riserva la facolta di modificare le regole con cui le partite
vengono disputate (esempio: la direzione del torneo sceglie di far disputare il terzo set delle
partite di singolare con la regola del super-tie-break). Tali variazioni non prevedono nessun
rimborso, se non nel caso in cui una tipologia di scommessa offerta non puo piu verificarsi dopo
gueste variazioni (esempio: U/O set di una partita che invece di disputarsi su 5 set viene ridotta
a 3 set 0 viceversa).

Di seguito sono elencate le tipologie di scommesse proposte:
T/T Partita: Bisogna pronosticare il vincitore della partita. Se un tennista si ritira durante la
partita, le scommesse accettate su quel tennista saranno considerate perdenti; la scommessa

invece sara rimborsata qualora un tennista si ritiri prima di scendere in campo.

U/O Games Totali: Bisogna pronosticare se al termine della partita il numero totale dei games
sara superiore o inferiore allo spread indicato.

U/O Games Giocatore: Bisogna pronosticare se al termine della partita il numero totale dei
games vinti dal giocatore indicato sara superiore o inferiore allo spread offerto.
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T/T Handicap Games: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera piu games al termine della
partita aggiungendo o sottraendo il valore dell'handicap offerto al numero finale di games vinti
dal giocatore selezionato.

T/T Handicap Set: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera piu set al termine della partita
aggiungendo o sottraendo il valore dell'handicap offerto al numero finale di set vinti dal giocatore
selezionato.

Pari/dispari: Bisogna pronosticare se il numero totale di games disputati durante la partita sara
un numero pari o dispari.

Pari/dispari Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero totale di games vinti durante la
partita dal giocatore indicato sara un numero pari o dispari.

Tie Break SI/NO: Bisogna pronosticare se almeno in un set della partita indicata verra disputato
il tie break.

Set Betting: Bisogna pronosticare il risultato della partita in set. In caso di ritiro di un tennista,
guesto mercato verra sempre rimborsato.

Risultato Esatto SI/NO: Bisogna pronosticare se il risultato esatto indicato nella scommessa si
verifichera o meno. In caso di ritiro di un tennista verranno refertati quei mercati che non
possono piu verificarsi (esempio. il mercato 2-0 a favore di un tennista che ha gia perso un set
verra refertato, in quanto il NO é gia la selezione vincente, mentre viene sempre rimborsato il
mercato 2-0 a favore di un tennista che vince per ritiro dellavversario, a prescindere dal
momento del ritiro).

Numero Set Esatti: Bisogna pronosticare il numero di set disputati in totale dai due giocatori
durante la partita. Le selezioni offerte sono: 2set e 3set per i tornei che si disputano al meglio dei
tre set, 3set 4set e 5set per i tornei che si disputano al meglio dei cinque set.

T/T Set: Bisogna pronosticare quale tennista vincera il set indicato. Se il tennista si ritira durante
il set, le scommesse accettate su quel tennista saranno considerate perdenti, mentre andranno a
rimborso nel caso in cui un tennista si ritirasse prima dell'inizio delset.

U/O Games nel Set: Bisogna pronosticare se il numero totale dei games disputati nel set
indicato sara superiore o inferiore allo spread offerto.

U/O Games Giocatore nel Set: Bisogna pronosticare se il numero totale dei games vinti dal
giocatore selezionato nel set indicato sara superiore o inferiore allo spread offerto.

IT Handicap Games nel Set: Bisogna pronosticare quale tennista vincera piu games nel set
indicato aggiungendo o sottraendo il valore dell'handicap al numero finale di games vinti dal
giocatore selezionato.

Pari/Dispari Set X: Bisogna pronosticare se il numero totale di games disputati nel set indicato
sara un numero pari o dispari.

Pari/Dispari Giocatore Set X:. Bisogna pronosticare se il numero totale di games vinti dal
giocatore selezionato nel set indicato sara un numero pari o dispari.

Risultato Esatto Set: Bisogna pronosticare come terminera esattamente il set indicato nella
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scommessa. Vengono offerti singolarmente tutti i possibili esiti per entrambi i giocatori.

Risultato Esatto Set (6 scelte): Bisogna pronosticare come terminera esattamente il set
indicato nella scommessa. Gli esiti offerti sono sei: 6-0 0 6-1 0 6-2, 6-3 0 6-4, vince il giocatore 1
con altro risultato, 0-6

0 1-6 0 2-6, 3-6 0 4-6 e vince il giocatore 2 con altro risultato.

1X2 Numero Games: Bisogna pronosticare quale tra i due giocatori indicati vincera piu games
durante la partita

Tie-break Set SI/NO - Bisogna pronosticare se nel set indicato nella scommessa verra disputato
il tie break.

Vincente Primo Set/Partita: Bisogna pronosticare chi vincera il primo set e chi vincera la partita.

6-0 o 0-6 Si/NO: Bisogna pronosticare se almeno un set terminera o no con il punteggio di 6-0 o
0-6.

Giocatore Vince almeno un Set: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato vincera almeno
un set durante la partita.

Vincente Game: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera il game indicato nella scommessa.
Vincente Punto: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera il punto indicato nella scommessa.

Risultato Esatto Game: Bisogna pronosticare il risultato esatto del game indicato. Vengono
offerti tutti gli otto esiti possibili.

Game ai Vantaggi: Bisogna pronosticare se il game indicato terminera ai vantaggi o se uno dei
due tennisti vincera prima che I'avversario arrivi a 40.

Punti Esatti nel Game: Bisogna pronosticare esattamente quanti punti saranno disputati nel
game indicato. Vengono offerti 4 possibili esiti: 4, 5, 6 e 7 0 piu.

Giocatore X otterra un Break nel Set: Bisogna pronosticare se il giocatore selezionato riuscira a
ottenere almeno un break durante il set indicato nella scommessa.

1X2 Tennis: Bisogna pronosticare come terminera la partita in un torneo giocato al meglio dei 5
set. | possibili esiti sono tre: 1 se il giocatore indicato per primo vincera 3-0 o 3-1, 2 se |l
giocatore indicato per secondo vincera 3-0 0 3-1 e X se la partita dovesse finire 3-2 0 2-3.

1X2 Ace: Bisogna pronosticare quale tennista effettuera il maggior numero di ace durante la
partita.

U/O Ace: Bisogna pronosticare quanti ace fara il tennista selezionato durante la partita.

T/T Handicap Ace: Bisogna pronosticare quale tennista realizzera piu ace nella partita, una volta
applicato I'handicap al tennista selezionato.

Pari/dispari Ace: Bisogna pronosticare se il numero totale di ace nella partita sara pari o dispari.

1X2 Doppio Fallo: Bisogna pronosticare quale tennista, tra i due proposti, effettuera il maggior
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numero di doppio fallo durante la partita indicata.

U/O Doppi Falli: Bisogna pronosticare se il numero di doppi falli commessi dal tennista indicato
saranno superiori o inferiori allo spread offerto.

T/T Handicap Doppi Falli: Bisogna pronosticare chi tra due tennisti realizzera piu doppi falli
nella partita, una volta applicato I'handicap al tennista selezionato.

U/O Doppi Falli Giocatore: Bisogna pronosticare quanti doppi falli fara il tennista selezionato,
durante la partita.

Pari/dispari Doppi Falli: Bisogna pronosticare se il numero totale di doppi falli nella partita sara
pari o dispari.

Modalita Primo Punto: Bisogna pronosticare come verra segnato il primo punto della
partita. Gli esiti offerti sono sei: dritto vincente, rovescio vincente, colpo al volo, ace, doppio fallo
ed errore. In tutti i primi quattro esiti, l'avversario non deve toccare la palla mandandola in rete o
superarla mandando la palla fuori dalle linee del rettangolo di gioco, altrimenti viene considerato
errore e non punto diretto. Nella selezione “errore” vengono considerati anche i punti ottenuti su
penalita (invasione, penalty point, fallo di piede...ecc.).

T/T Primo servizio: Bisogna pronosticare quale tennista iniziera a servire per primo nella partita
indicata.

Tennis Sezione Antepost

Vincente: Bisogna pronosticare il vincitore del torneo indicato.

Passaggio Turno: Bisogna pronosticare quale squadra (o giocatore) passera il turno nel torneo
indicato. (es. Coppa Davis)

Piazzato: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato si classifichera nei primi 3 posti del
torneo indicato (es. Olimpiadi)

Fase Eliminazione: Bisogna pronosticare in quale fase del torneo verra eliminato il giocatore
indicato: 1°Turno, 2°Turno, 3°Turno, 4°Turno, quarti di finale, semifinale, finale e vincente
torneo. Se il giocatore indicato non prendesse parte al torneo ritirandosi prima di disputare la
prima partita, la scommessa verra rimborsata.

Parte Tabellone Vincente: Bisogna pronosticare da quale parte del tabellone proviene |l
vincitore del torneo. Gli esiti offerti sono due: parte alta e parte bassa.

Quarto Tabellone Vincente: Bisogna pronosticare da quale quarto del tabellone proviene il
vincitore del torneo. Gli esiti offerti sono quattro: primo, secondo, terzo e quarto.

Raggiunge la Semifinale: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato arrivera o meno in
semifinale. Se il giocatore indicato non prendesse parte al torneo ritirandosi prima di disputare la
prima partita, la scommessa verra rimborsata.

Qualificazione ai Quarti: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato arrivera 0 meno ai quatrti.
Se il giocatore indicato non prendesse parte al torneo ritirandosi prima di disputare la prima
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partita, la scommessa verra rimborsata.

Vincitore del Quarto: Bisogna pronosticare quale giocatore vincera il quarto della parte di
tabellone indicata nella scommessa, qualificandosi per la semifinale.

Possibile Finale: Bisogna pronosticare quali saranno i due giocatori che disputeranno la finale.

Finalista: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato arrivera o meno in finale. Se il giocatore
indicato non prendesse parte al torneo ritirandosi prima di disputare la prima partita, la
scommessa verra rimborsata.

T/T Torneo: Bisogna pronosticare quale tra i due giocatori offerti si classifichera meglio nel
torneo. In caso di eliminazione nello stesso turno, verra presa in considerazione la migliore
differenza tra set vinti e set persi. In caso di ulteriore parita verra presa in considerazione la
migliore differenza tra games vinti e games persi. Se persistesse ancora una situazione di
perfetta parita, la scommessa verra rimborsata. Se uno dei due giocatori non prendesse parte al
torneo ritirandosi prima di disputare la prima partita, la scommessa verra rimborsata.

1X2 Torneo: Bisogna pronosticare quale tra i due giocatori offerti si classifichera meglio nel
torneo. Gli esiti offerti sono: 1, X e 2. In caso di eliminazione nello stesso turno il segno vincente
sara la X. Se uno dei due giocatori non prendesse parte al torneo ritirandosi prima di disputare la
prima partita, la scommessa verra rimborsata.

Vinceranno Tutti: Bisogna pronosticare se i giocatori offerti nella scommessa vinceranno tutti o
meno la loro partita prevista nella data indicata.). Nel caso in cui un giocatore non partecipasse
e/o venisse sostituito, la scommessa verra interamente rimborsata. In caso di ritiro durante la
partita, verra refertato normalmente. Nel caso in cui uno degli eventi coinvolti venisse sospeso o
posticipato (e non disputato entro i 3 giorni indicati nel regolamento AAMS), la scommessa verra
interamente rimborsata.

Vittorie Tornei Grande Slam: Bisogna pronosticare quanti tornei del Grande Slam vincera il
giocatore offerto nell’anno indicato. Gli esiti offerti sono: 0, 1, 2, 3 e 4.

U/O Partite Vinte nell’anno X: Bisogna pronosticare se il numero di partite vinte dal giocatore
indicato saranno superiori o inferiori rispetto allo spread offerto.

U/O Partite Perse nell’anno X: Bisogna pronosticare se il numero di partite perse dal giocatore
indicato saranno superiori o inferiori rispetto allo spread offerto.

U/O Posizione in Classifica: Bisogna pronosticare se la posizione in classifica nella data
specificata del giocatore indicato sara superiore o inferiore rispetto allo spread offerto.

Posizione in Classifica: Bisogna pronosticare in quale posizione in classifica nella data
specificata si trovera il giocatore indicato. Gli esiti offerti sono: 1,2-4, 5-10, 11-20, 21-50, 51-100
e >100.

Ritiro Entro Data X: Bisogna pronosticare se il giocatore indicato comunichera che il suo ritiro
avverra entro la data specificata. Il mercato verra refertato solo alla scadenza indicata, lasciando
quindi aperto ogni possibile cambiamento della decisione presa entro quella data. Eventuali
ripensamenti successivi alla refertazione non verranno considerati ai fini della scommessa.
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TENNIS DA TAVOLO

Tennis da tavolo — Pre-Match

Scommesse Con Handicap - Giochi (T/T Handicap Incontro): Questo mercato consiste nel
pronosticare il numero di giochi vinti da ogni giocatore dopo aver applicato I'handicap. Il cliente
pudo scommettere su Giocatorel o Giocatore2 vincente (dopo aver applicato I'handicap al
numero finale di giochi vinti dal giocatore selezionato). L'handicap varia a seconda degli incontri
ed equivale al numero di giochi di vantaggio che vengono assegnati al giocatore sfavorito. |l
giocatore sfavorito riceve un handicap positivo mentre il giocatore favorito riceve un handicap
negativo.

Totale Punti Incontro (U/O Punti Nell' Incontro): Questo mercato consiste nel pronosticare il
numero totale di punti vinti in un incontro. Questo mercato prevede 2 possibili esiti:

e Over
o« Under

Il cliente ha la possibilita di scommettere se vi saranno pil 0 meno punti rispetto al parametro
indicato.

Migliore Del Gruppo (Migliore Del Gruppo): Questo mercato consiste nel pronosticare quale
giocatore sara il migliore in un determinato evento.

Laddove per gli eventi del palinsesto complementare non siano disponibili regole sui mercati pre
evento, consulta le regole corrispondenti nella sezione Live.

Tennis — Live

Vincente testa a testa LIVE: Si deve pronosticare il vincitore dell'incontro. Se un tennista si
ritira durante l'incontro, le scommesse accettate su quel tennista saranno considerate perdenti.

Vincente Testa a Testa Set LIVE: Si deve pronosticare quale tennista vincera il set in corso
(indicato nell'intestazione della scommessa) La partecipazione di entrambi i tennisti (o “esiti”) ad
ogni singolo set & determinante per la certificazione della scommessa; quindi se uno dei due
tennisti si ritira durante un set, chi rimane risultera vincente. Nel caso in cui il ritiro avvenga
prima dell’inizio di qualsiasi set la scommessa sara rimborsata.

Testa a testa handicap games set x live: Si deve pronosticare il vincitore di un determinato set
applicando lo spread handicap, indicato nella scommessa, al risultato finale del set in termine di
games.

Risultato esatto al meglio dei 7 set live: Si deve pronosticare il risultato esatto in termini di
set, di un determinato set di un incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui
incontro non venga disputato per intero o venga definitivamente interrotto.

Sono previste 8 vie di gioco: 4-0,4-1,4-2,4-3,3-4,2-4,1-4,0-4.

Risultato esatto al meglio dei 5 set live: Si deve pronosticare il risultato esatto in termini di
set, di un determinato set di un incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui
incontro non venga disputato per intero o venga definitivamente interrotto.

Sono previste 6 vie di gioco: 3,0-3-1,3-2,2-3,1-3,0-3.
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Numero set giocati (4/7) live: Si deve pronosticare il numero esatto dei set giocati durante
'incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui ‘ incontro non venga disputato per
intero o venga definitivamente interrotto.

Sono previste 4 vie di gioco: 4,5,6,7

Numero set giocati (3/5) live:Si deve pronosticare il numero esatto dei set giocati durante
'incontro. Le scommesse vanno a rimborso nel caso in cui ‘ incontro non venga disputato per
intero o venga definitivamente interrotto.

Sono previste 3 vie di gioco: 3,4,5

Under/Over punti set X: Si deve pronosticare se la somma dei punti totali segnati al termine del
set indicato sara inferiore under) o superiore (over) ad un valore prestabilito.

Nel caso di avvenimento non disputato per intero o definitivamente interrotto, si procedera al
rimborso qualora non si sia gia raggiunto alcun risultato certificabile ai fini della scommessa.

Pari/dispari game set x live Si deve pronosticare se il totale dei games giocati durante un
determinato set dell’incontro sara un numero pari o dispari. Le scommesse vanno a rimborso nel
caso in cui il set non venga disputato per intero o venga definitivamente interrotto.

Set ai vantaggi (3/5) Live: Si deve pronosticare il numero esatto dei set che finiranno ai punti di
vantaggi: 0,1,2,3,4,5.

Set ai vantaggi (4/7) Live: Si deve pronosticare il numero esatto dei set che finiranno ai punti di
vantaggio:0,1,2,3,4,5,6,7.

Scommesse Sui Punti (Vincente Punto Live): Questo mercato consiste nel pronosticare chi
vincera un determinato punto durante un gioco. Nel caso in cui il punto non venga giocato
perché il gioco o la partita terminano prima che questo possa essere giocato, tutte le
scommesse sul vincente di quel punto vengono annullate.

Vincente Gioco In Corso (Vincente Gioco Live): Questo mercato consiste nel pronosticare
quale giocatore vincera un determinato gioco. Sono previsti 2 possibili esiti per ogni gioco:

« Giocatorel vincente
« Giocatore2 vincente

Partita In Corso - Gara Ai Punti (Gara Ai Punti Nel Gioco): Questo mercato consiste nel
pronosticare quale giocatore € il primo a raggiungere un determinato numero di in un gioco.
Sono previsti 2 possibili esiti:

« Giocatorel vincente
+ Giocatore2 vincente

Nel caso in cui il gioco non venga disputato, le scommesse vengono annullate. Se, invece, il
gioco comincia ma non viene completato, le scommesse vengono annullate a meno che l'esito
non é gia determinato.

Totale Punti Gioco Attuale (U/O Punti Nel Gioco Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare il numero totale di punti disputati in un determinato gioco. Sono previsti 2 possibili
esiti:
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e Over
o Under

Il cliente ha la possibilita di scommettere se vi saranno pill 0 meno punti rispetto a d un
determinato parametro. Nel caso in cui il gioco non venga disputato, le scommesse vengono
annullate. Se, invece, il gioco comincia ma non viene completato, le scommesse vengono
annullate a meno che I'esito non e gia determinato.

Totale Pari/Dispari Gioco Attuale (Pari/Dispari Nel Gioco): Questo mercato consiste nel
pronosticare se il numero totale di punti giocati in un determinato gioco e Pari o Dispari. Nel
caso in cui il gioco non venga disputato, le scommesse vengono annullate. Se, invece, il gioco
comincia ma non viene completato, le scommesse vengono annullate a meno che l'esito non é
gia determinato.

Margine Vittoria Gioco Attuale (Margine Vittoria 6 Esiti Live): Questo mercato consiste nel
pronosticare il margine di vittoria di uno dei due giocatori in un determinato gioco. Questo
mercato prevede 6 possibili esiti in modo da poter offrire le opzioni su ogni singolo giocatore
come vincente con un determinato intervallo di punti: 2 punti, 3-4 punti 0 5 o piu punti di scarto.
L'esito vincente & determinato dalla differenza di punti tra i giocatori alla fine del gioco. Nel caso
in cui il gioco non venga disputato, le scommesse vengono annullate. Se, invece, il gioco
comincia ma non viene completato, le scommesse vengono annullate a meno che l'esito non é
gia determinato.

Totale Incontro (U/O Punti Incontro Live): Questo mercato consiste nel pronosticare il numero
totale di punti vinti in un incontro. Sono previsti 2 possibili esiti:

e Over
e Under

Il cliente ha la possibilita di scommettere se vi saranno pit 0 meno punti rispetto a un determinato
parametro.

Handicap (Giochi) (T/T Handicap Giochi Live): Questo mercato consiste nel pronosticare il
numero finale di giochi vinti da ogni giocatore dopo aver applicato I'handicap. Sono previsti 2
possibili esiti:

« Giocatorel vincente (dopo aver applicato I'handicap al numero finale di giochi vinti dal
guel determinato giocatore)

« Giocatore2 vincente (dopo aver applicato I'handicap al numero finale di giochi vinti dal
quel determinato giocatore).

L'handicap varia a seconda degli incontri ed equivale al numero di giochi di vantaggio che
vengono assegnati al giocatore sfavorito. Il giocatore sfavorito riceve un handicap positivo
mentre il giocatore favorito riceve un handicap negativo.

Totale Squadra/Giocatore 1 & Totale Squadra/Giocatore 2 (U/O Punti Giocatore 1 Live &
U/O Punti Giocatore 2 Live): Questo mercato consiste nel pronosticare il numero di punti vinti
nell'incontro da un determinato giocatore. Questo mercato prevede 2 esiti possibili:

e Over
o« Under
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Il cliente ha la possibilita di scommettere se vi saranno piu 0 meno di punti vinti dal giocatore in
questione.

Migliore Del Gruppo (Migliore Del Gruppo Live): Questo mercato consiste nel pronosticare
quale giocatore sara il migliore in un determinato evento.

VELA

Vela — Pre-Match / Antepost

Testa a Testa: Bisogna pronosticare quale imbarcazione vincera la regata a due (match race).
Si effettua la certificazione della scommessa condizionandola alla partecipazione alla gara di
entrambi gli esiti (es: piloti) ed alla conclusione della medesima gara per almeno un esito. Nei
casi contrari, si procede al rimborso della scommessa.

Vincente Punteggio Gara: Bisogna pronosticare il punteggio finale di una serie di gare tra le
stesse imbarcazioni. La lista dei possibili esiti in caso di gare al meglio dei 5 punti (massimo
nove regate) sono:

agifo o oo
|
AIWIN|FR|O
AIWIN|F|O
|
agifo o o1 o1

Qualora una imbarcazione si ritiri definitivamente dalla serie di regate prima che laltra
imbarcazione abbia raggiunto il 5° punto, ai fini della certificazione, all'imbarcazione vincitrice
verranno assegnati 5 punti ed a quella perdente il punteggio raggiunto sul campo.

Distacco Gara: Bisogna pronosticare il distacco finale tra imbarcazioni impegnate in un MATCH
RACE. Il margine del distacco tra le due imbarcazioni (es: imbarcazione A ed imbarcazione B) e
dato dal seguente prospetto indicante I'imbarcazione vincente:

+ A 0-20 SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 0 e 20
secondi;

o A 21-40 SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 21 e 40
secondi;

o A 41-60 SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 41 e 60
secondi;

o A 61-90 SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 61 e 90
secondi;

« A +90 SECONDI ovvero I'imbarcazione A vince con un distacco superiore a 90 secondi;

« B 0-20 SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 0 e 20
secondi;

o B 21-40 SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 21 e 40
secondi;

+ B 41-60 SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 41 e 60
secondi;

« B 61-90 SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 61 e 90
secondi;
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« B +90 SECONDI ovvero lI'imbarcazione B vince con un distacco superiore a 90 secondi.

Qualora una imbarcazione si ritiri da un MATCH RACE, l'altra imbarcazione e considerata
vincitrice con un margine di distacco di oltre 90 secondi.

Margine di Vittoria: Bisogna pronosticare con quale margine di secondi una delle due
imbarcazioni battera I'altra scegliendo fra le fasce di tempo proposte.

Vincente: Bisogna pronosticare I'imbarcazione che vincera una determinata manifestazione
sportiva.

Vela—Live
Testa a Testa Live: Bisogna pronosticare l'imbarcazione vincente in un MATCH RACE di vela.

L'accettazione del gioco e consentita sino al passaggio dell'imbarcazione di testa all'ultima boa
del percorso previsto. In caso di parita all'arrivo, le scommesse vanno a rimborso.

Distacco Gara Live: Bisogna pronosticare il distacco finale tra imbarcazioni impegnate in un
MATCH RACE. Il margine del distacco tra le due imbarcazioni (es: imbarcazione A ed
imbarcazione B) € dato dal seguente prospetto indicante lI'imbarcazione vincente:

« AO0-20 _SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 0 e 20

. Zegizd(;SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 21 e 40
. Zezg-nGdC;’SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 41 e 60
. Zegg-nQdC;’SECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco compreso tra 61 e 90
. ZefggdSI’ECONDI ovvero l'imbarcazione A vince con un distacco superiore a 90 secondi;
« BO0-20 SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 0 e 20

. SB%?T&SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 21 e 40
. SBeACf;)-n6dOf’SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 41 e 60
. SBeg:?QdC?’SECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco compreso tra 61 e 90
. SBeJ(r:SE)]OlSI’ECONDI ovvero l'imbarcazione B vince con un distacco superiore a 90 secondi.

Qualora una imbarcazione si ritiri da un MATCH RACE, l'altra imbarcazione e considerata
vincitrice con un margine di distacco di oltre 90 secondi..
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VOLLEY

Volley — Pre-Match&Live / Antepost

Vincente Partita: Si deve pronosticare il risultato finale della partita: segno 1 vince la squadra in
casa e segno 2 vince la squadra ospite.

T/T Handicap Punti: Si deve pronosticare il vincitore della partita in base ai punti indicati nella
scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap al risultato finale. L’handicap pud essere
positivo 0 negativo in base alla visualizzazione grafica proposta: se non diversamente
visualizzato (ovvero la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra parentesi viene indicato
I'handicap a suo sfavore), 'handicap positivo € sempre assegnato alla squadra favorita mentre
I’'handicap negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Under/Over Punti: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti segnati da entrambe le
squadre al termine della partita sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread offerto.

Set Betting a 5: Si deve pronosticare I'esatto punteggio, espresso in set, con cui terminera la
partita. Gli esiti offerti sono sei: 3-0, 3-1, 3-2, 0-3, 1-3 e 2-3.

Numero Totale Set: Si deve pronosticare il numero esatto dei set che saranno giocati nella
partita. Gli esiti possibili sono tre: 3set, 4set e 5 set.

Quarto set SI/NO: Si deve pronosticare se nella partita verra disputato o meno il 4° set.
Quinto set SI/NO: Si deve pronosticare se nella partita verra disputato o meno il 5° set.

Numero Set ai Vantaggi: Si deve pronosticare il numero esatto dei set in cui si andra ai
vantaggi, ovvero se una delle due squadre segnera un numero maggiore rispetto ai punti
standard per vincere un set (25 nei primi quatto set e 15 nel quinto). Ci sono 6 esiti possibili: 0,
1,2,3,4eb.

Set X ai Vantaggi Si/No: Si deve pronosticare se nel set indicato nella scommessa si andra o
meno ai vantaggi, ovvero se una delle due squadre segnera un numero maggiore rispetto ai punti
standard per vincere un set (25 nei primi quatto set e 15 nel quinto). Ci sono 2 esiti possibili:
Si eNo.

T/T Handicap Set: Si deve pronosticare chi vincera il maggior numero di set in base allo spread
offerto nella scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap al risultato finale. L’handicap
positivo € sempre assegnato alla squadra favorita mentre I'handicap negativo viene assegnato
alla squadra sfavorita.

T/T Set X: Si deve pronosticare quale squadra vincera il set indicato nella scommessa: segno 1
vince la squadra in casa e segno 2 vince la squadra ospite.

Pari/dispari Punti Set X: Si deve pronosticare se il totale dei punti totalizzati nel set indicato nella
scommessa € un numero pari o dispari.

T/T Handicap Set X: Si deve pronosticare quale squadra avra realizzato piu punti al termine del
set indicato nella scommessa, aggiungendo o sottraendo I'handicap assegnato. L’handicap puo
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essere positivo 0 negativo in base alla visualizzazione grafica proposta: se non diversamente
visualizzato (ovvero la squadra favorita viene visualizzata in rosso e tra parentesi viene indicato
I'handicap a suo sfavore), ’handicap positivo € sempre assegnato alla squadra favorita mentre
I’'handicap negativo viene assegnato alla squadra sfavorita.

Set X Under/Over Punti: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti segnati nel set
indicato nella scommessa sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread offerto.

Under/Over Punti Casa: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti segnati dalla
squadra in casa al termine della partita sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread
offerto.

Under/Over Punti Ospite: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti segnati dalla
squadra ospite al termine della partita sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread
offerto.

Under/Over Set: Si deve pronosticare se il numero totale dei set disputati al termine della partita
sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread offerto.

Pari/dispari Punti: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti totalizzati nella partita & un
numero pari o dispari.

Pari/dispari Punti Casa: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti totalizzati dalla
squadra in casa nella partita € un numero pari o dispari.

Pari/dispari Punti Ospite: Si deve pronosticare se il numero totale dei punti totalizzati dalla
squadra ospite nella partita € un numero pari o dispari.

Set X Gara a 5 punti: Si deve pronosticare quale delle due squadre arrivera’ per prima a 5
punti nel set indicato nella scommessa: segno 1 vince la squadra in casa e segho 2 vince la
squadra ospite.

Set X Gara a 10 punti: Si deve pronosticare quale delle due squadre arrivera’ per prima a 10
punti nel set indicato nella scommessa: segno 1 vince la squadra in casa e segno 2 vince la
squadra ospite.

Set X Gara a 15 punti: Si deve pronosticare quale delle due squadre arrivera’ per prima a 15
punti nel set indicato nella scommessa: segno 1 vince la squadra in casa e segno 2 vince la
squadra ospite.

Set X Gara a 20 punti: Si deve pronosticare quale delle due squadre arrivera’ per prima a 20
punti nel set indicato nella scommessa: segno 1 vince la squadra in casa e segno 2 vince la
squadraospite.

1X2 Volley: Si deve pronosticare il risultato finale della partita in base al numero dei set
disputati. Ci sono 3 esiti possibili: 1 vince la squadra di casa in tre o quattro set, X una delle due
squadre vince al quinto set, 2 vince la squadra ospite in tre o quattro set.

Vincente: Si deve pronosticare la squadra che vincera la manifestazione sportiva indicata nella
scommessa.
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Volley - Marcatori

Marcatore 1X2: Bisogna pronosticare chi tra due giocatori segnera il maggior numero di punti. Gl
esiti possibili sono: 1 se il primo giocatore segnera piu’ punti, 2 se il secondo giocatore segnera
piu punti e X se ci sara parita di punti tra i due giocatori. Se uno dei due giocatori o entrambi non
scendono in campo nemmeno per disputare un punto della partita, la scommessa va arimborso.

Under/Over Punti Giocatore: Bisogna pronosticare se il numero di punti realizzati dal giocatore
nella partita sara inferiore (under) o superiore (over) allo spread indicato. Se il giocatore non
scende in campo nemmeno per disputare un punto della partita, la scommessa va a rimborso.

CLAUSOLE FINALI

Accettazione del Regolamento

Il presente Regolamento Sport disciplina, unitamente alle Condizioni Generali del Contratto di
Conto di Gioco e a quanto previsto dalla normativa vigente, le modalita di partecipazione alle
scommesse sportive a quota fissa offerte dal Concessionario.

Il Regolamento € redatto nel rispetto delle disposizioni dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli
(ADM), con particolare riferimento al D.L. 1° Marzo 2006, n° 111 (Regolamento delle
scommesse a quota fissa) e successive modifiche e integrazioni, nonché ai decreti direttoriali
emanati dal’ADM in materia di gioco a distanza.

Al momento dell’effettuazione di ciascuna giocata, il giocatore, attraverso la pressione del tasto
‘ACCETTA E CONFERMA” (o equivalente comando di conferma presente sullinterfaccia di
gioco), dichiara espressamente:

a) di aver preso preventiva e integrale visione del presente Regolamento Sport, delle
Condizioni Generali di Contratto e di tutta la documentazione informativa resa disponibile
dal Concessionario sul sito di gioco;

b) di aver compreso il contenuto delle regole di refertazione applicabili allo specifico evento
e alla specifica tipologia di scommessa selezionata, ivi incluse le ipotesi di rimborso,
annullamento e nullita della scommessa, di sospensione o interruzione dell’evento
sportivo e di applicazione del regolamento ministeriale ADM nei casi ivi previsti;

c) di accettare integralmente e senza riserva alcuna le clausole del presente Regolamento,
le quote applicate al momento della conferma della giocata e gli esiti che saranno
determinati dal Concessionario sulla base delle fonti ufficiali (ADM, federazioni sportive
competenti, fonti indipendenti di provata affidabilita per gli eventi non sportivi), come
previsto dall'art. 6 comma 2 D.L. 1° Marzo 2006, n° 111;

d) di essere consapevole che, ai sensi dell’art. 13 comma 1 D.L. 1° Marzo 2006, n° 111, in
caso di parita tra piu eventi si applica la divisione dell’intera quota per il numero di eventi
classificati in parita;

e) di essere maggiorenne e di partecipare al gioco in conformita alla normativa italiana
vigente, assumendosi ogni responsabilita in merito alla veridicita dei dati forniti in sede di
registrazione del conto di gioco.

La conferma della giocata, una volta acquisita dal sistema del Concessionario, costituisce
manifestazione di volonta definitiva e vincolante per il giocatore. La giocata accettata e registrata
dal sistema centrale, secondo le modalita tecniche prescritte da ADM, non potra essere
modificata, annullata o revocata unilateralmente dal giocatore, salvo nei casi tassativamente
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previsti dalla normativa di settore o dalle Condizioni Generali di Contratto.

Il Concessionario si riserva la facolta di aggiornare il presente Regolamento in qualsiasi
momento, dandone comunicazione tramite pubblicazione sul sito di gioco. La versione del
Regolamento applicabile alla singola giocata € quella vigente e pubblicata al momento della
conferma della scommessa.

Per quanto non espressamente disciplinato dal presente Regolamento, si fa rinvio al
Regolamento ministeriale ADM vigente, ai decreti direttoriali in materia e alle Condizioni
Generali del Contratto di Conto di Gioco sottoscritte dal giocatore.

Avvertenza sul gioco responsabile: il gioco e vietato ai minori e pud causare dipendenza

patologica. Per maggiori informazioni si rinvia alle apposite sezioni informative del sito del
Concessionario e al sito istituzionale dellADM.
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