Boomer.bet— REGRAS ESPORTIVAS E EXPLICAGOES DE MERCADOS

REGRAS GERAIS
1.1 O resultado de um mercado é liquidado assim que este for determinado.

Caso um mercado futuro de longo ou curto prazo seja decidido por meio de antncio oficial, a
Boomer.betreserva-se o direito de anular quaisquer apostas efetuadas apds a publicacdo do
resultado.

Caso uma partida ndo seja concluida (devido a condi¢cbes meteorolégicas, niUmero insuficiente
de jogadores, etc.) e eventualmente seja decidida pelo arbitro e/ou anuncio oficial, a
Boomer.betreserva-se o direito de liquidar em conformidade quaisquer apostas feitas apds o
anuncio do oficial.

Caso o anuncio seja feito mais de 48 horas apds o final da partida e quaisquer apostas ndao
decididas ja tenham sido tratadas como nao decididas e, portanto, anuladas, a liquidagao sera
mantida.

Quaisquer mercados especiais de jogadores estdo excluidos da regra acima.

Se um mercado ndo for estabelecido no inicio do jogo, a Boomer.betliquidara o resultado do
jogoassim que a duragdo normal (tempo regular) da partida for concluida, salvo indicado de
outra forma na descrigdao do mercado no site. Ou seja, todas as apostas serdo resolvidas
considerando o tempo regulamentar, a menos que esteja especificado um periodo diferente
na descri¢cdo do mercado.

Exemplo: O mercado vencedor da partida 1X2 de um evento é determinado apds o término da
duracdo normal (tempo regular) do evento. O vencedor da partida 1x2 no futebol é
determinado apds os 90 minutos, incluindo quaisquer minutos extras chamados pelo arbitro
da partida como “duragao normal”.

No caso de um evento ser levado a tempo extra (quando o tempo regular ndo decide o
vencedor), todos os mercados que estdo sujeitos a “incluir tempo extra” sdo pagos apds a
conclusdo da hora extra. Quaisquer pénaltis (ou outro decisor) que possam ocorrer ndo sao
levados em consideracdo, a menos que claramente declarado no mercado.

Eventos ndo iniciados a tempo por qualquer motivo ou mesmo adiados podem ser mantidos
abertos e todas as apostas permanecem validas se as atividades comegarem dentro das
proximas 48 horas do horario oficial de inicio. Em qualquer outro caso, a Boomer.betreserva-
se, aseu critério, o direito de anular todas as apostas de tais eventos adiados e reembolsar as
apostas aos clientes.

Em eventos abandonados apds seu hordrio de inicio e continuados pela organizacdo dentro de
48 horas a partir do horario oficial de inicio, a Boomer.betse reserva o direito de manter todas
asapostas validas e liquidar de acordo com este resultado.

Em eventos abandonados apds o horario de inicio e ndo sendo continuados pela organizacdo
dentro de 48 horas, a Boomer.betliquidara todos os mercados determinados decididos no
campo



e anulara o restante devolvendo as apostas aos clientes. No entanto, em casos como esse, a
Boomer.betreserva-se, a seu critério, o direito de anular todas as apostas dos eventos
abandonados e reembolsar as apostas aos clientes.

Na regra geral acima hd exce¢cdes como em:

Os jogos de ténis serdo mantidos abertos com todas as apostas validas até que os oficiais ou o
6rgao organizador declarem um vencedor. Nesses casos, a regra das 48 horas ndo é vdlida. No
entanto, e em caso de desisténcia do jogador, todos os mercados determinados no campo sao
liguidados em conformidade e todo o resto declarado nulo e sem validade. Para evitar duvidas,
se um tenista se retirar antes do ultimo ponto concluido, o mercado vencedor da partida é
anulado, mas todos os mercados relacionados a sets ou jogos especificos que sdo
determinados sdo liquidados de acordo.

Jogos de esportes americanos, como NFL, MLB, NHL e NBA (MLS ndo esta incluido nesta regra),
gue ndo comegam ou comegam e sao abandonados e ndo retomados no mesmo dia no fuso
horario local a partir do horario de inicio anunciado, terdo todas as apostas nao decididas

anuladas.

(por exemplo, se uma partida de futebol americano for abandonada no segundo tempo, os
mercados do primeiro tempo serdo liquidados normalmente).

(por exemplo, na demonstragdo acima, os mercados do segundo tempo ndo decididos serao
anulados e as apostas serdo reembolsadas aos clientes).

No caso de eventos da NFL (ou outro futebol americano) abandonados ou adiados, todos os
mercados serao considerados nulos, a menos que a partida continue na mesma programacgao

semanal da NFL (ou outro futebol americano) (quinta a quarta, hordrio local do estadio).

Liga da MLB para Beisebol: Moneyline (Mercado do Vencedor) é considerado decidido se os
oficiais da liga considerarem o jogo como finalizado e se:

pelo menos 5 entradas sdo concluidas;

ou

4.5 turnos sdao completados e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente.
Em todos os outros casos, as apostas na Moneyline sdo anuladas.

Para evitar duvidas, as apostas em todos os outros mercados (por exemplo, Totais, Spread etc)
serdo vdlidas, a menos que ja tenham sido decididas, e se:

pelo menos 9 entradas sdo concluidas;
ou

8,5 turnos sdo completados e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente.



Em todos os outros casos, as apostas sdao consideradas nulas. No caso de uma Regra de
misericdrdia ser chamada, todas as apostas serdo vdlidas no placar daguele momento.

Liga da MLB para Beisebol: todas as Linhas de Arremessador (Mercados PL para Moneyline,
Spread e Totais) sdo anuladas em caso de mudanca no arremessador inicial listado. As apostas
feitas nos mercados da linha de arremessadores incluirdo a indicagdo (PL) dentro do boletim
de apostas e nas paginas de historico de apostas. Caso o indicador (PL) ndo esteja visivel
dentro do boletim de apostas, a aposta é feita na Linha de Acdo e sera liquidada de acordo. As
linhas de agdo sdo determinadas com base no resultado do evento, independentemente de
quaisquer alteragdes de arremessador. Quaisquer novas linhas de arremessadores oferecidas
seguirao as regras acima. As linhas de a¢do estdo seguindo as regras gerais com as excegdes
referentes a MLB, conforme acima.

No Beisebol e no caso de um jogo de 7 entradas, as apostas em todos os mercados serdo
validas, a menos que ja decidido, se:

pelo menos 7 entradas sdo concluidas;

ou

6,5 entradas sdo concluidas e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente.
Excecdo é a Moneyline (Vencedor da Partida) que é considerada decidida se:

pelo menos 5 entradas sdo concluidas;

ou

4.5 entradas sdo concluidas e o time da casa (ou o segundo rebatedor) estd na frente.

Em todos os outros casos, as apostas na Moneyline sdo consideradas nulas.

1.2 A Boomer.betreserva-se o direito de ndo aceitar a totalidade ou parte de uma aposta
semfornecer uma razdo ao cliente. Se uma aposta nao for aceita, as apostas do cliente
serdo reembolsadas.

1.3 Antes do inicio de um evento, a Boomer.betreserva-se, a seu critério, o direito de anular
oucancelar parte ou a totalidade de uma aposta, mesmo apds a sua aceitagao, sem fornecer
gualquer motivo ao cliente.

Apds o inicio de um evento, a Boomer.betreserva-se o direito de anular ou cancelar parte
ou atotalidade de uma aposta, mesmo apds a sua aceitacdo e mesmo ap0ds a sua liquidacdo,

se houver um motivo valido para isso, como:

erro na redacdo (erro palpavel) do evento ou das probabilidades, ou hora de inicio.



o cliente tenta contornar os limites da Boomer.bet(pagamento potencial) e gerenciamento de
risco, fazendo vdrias apostas idénticas ou semelhantes ou abrindo varias contas.

o cliente estd se beneficiando de qualquer anuncio publico ou informacado secreta a que tenha
acesso e que determine o resultado da aposta.

o cliente combinou apostas relacionadas.

o cliente esta participando ativamente do evento, como jogadores, arbitros, dirigentes ou tem
relacionamentos diretos ou indiretos com os participantes dos eventos.

a Boomer.betsofre um erro técnico oferecendo odds ou eventos errados.
qualquer outro motivo valido devidamente comunicado ao cliente mediante solicitagao.
1.4 Os ganhos maximos por boletim de aposta poderdo ser limitados a critério da Boomer.bet.

1.5 A Boomer.betreserva-se o direito de cancelar todas as apostas de um evento, caso
hajaalguma alteragdo no local do evento.

1.6 A Boomer.betse reserva o direito de cancelar todas as apostas se houver mudangas
radicaisnas circunstancias de um evento, como a durac¢do do jogo, a distancia de uma
corrida, a velocidade ou o nimero de periodos, etc.

1.7 Caso a Boomer.betsuspeite que um evento de apostas esportivas seja fraudulento ou
com grande probabilidade de ser corrigido, de modo que o resultado seja conhecido
previamentepor determinados individuos, a Boomer.betreserva-se o direito de:

® manter os boletins de apostas especificos pendentes;
® aguardar até que um veredicto desses 6rgdos ou autoridades seja enviado como feedback;
e liquidar ou anular a aposta apds o veredicto dos érgdos ou autoridades competentes.

1.8 Caso e durante o processo de efetivacdo da aposta, o sistema seja tecnicamente
interrompido por qualquer motivo, a Boomer.betseguira as verificagdes padrdao, como
disponibilidade de fundos, correcdo de preco, etc. e se reserva o direito de aceitar ou rejeitar a
aposta de acordo. Nesse caso, o cliente precisa fazer o login assim que o sistema estiver
disponivel e visitar sua pagina de histérico de apostas para confirmar se a aposta foi aceita ou
ndo.

1.9 Qualquer decisdo tomada pelo Arbitro Assistente de Video (VAR) que entre em conflito
com a decisdo original sancionada pelos arbitros em campo (incluindo ndo decisdes como
permitir que o jogo continue antes de revisar o video), alterando assim o estado entendido da
partida em o momento da efetivacdo da aposta, fard com que todas as apostas feitas no
periodo de tempo entre a ocorréncia real do incidente original e a decisdo final do arbitro
sobre o incidente sejam consideradas nulas, a menos que as probabilidades oferecidas na
oferta de aposta especifica ndo sejam afetadas pelo uso do VAR ou ja foram contabilizados nas



cotas oferecidas no momento da aceitacdo da aposta. A liquidacado de todas as outras ofertas
de apostas ndo relacionadas, incluindo aquelas determinadas por qualquer jogada entre o
momento do incidente original e a decisdo apds a revisdao do VAR, que nado sao
influenciadas/alteradas pela decisdo do VAR, serd mantida.

Para fins resultantes, as revisdes do VAR devem ser consideradas como tendo ocorrido no
momento do incidente original para o qual o VAR seria eventualmente usado, mesmo que o
jogo ndo tenha sido imediatamente interrompido. A Boomer.betreserva-se o direito de
reverterquaisquer ofertas previamente liquidadas quando a liquidacdo se tornar imprecisa
apos a decisao final do arbitro, desde que tal decisdo seja tomada e comunicada antes da
conclusdo da partida e/ou do prazo listado.

1.10 Para fins de experiéncia do usudrio e para um melhor resultado visual, a Boomer.betesta
aplicando truncamento de dois digitos decimais nas probabilidades visiveis na tela. Os calculos
das probabilidades totais sdo feitos usando um arredondamento do sexto digito decimal,
enquanto o valor do ganho total é sempre truncado para o segundo digito decimal. Qualquer
diferenga observada é apenas um produto das regras de arredondamento aqui explicadas.

1.11 O prazo maximo entre a liquidagdao de um boletim de apostas e um potencial
reassentamento é de 30 dias.

1.12 A duragdo dos Amistosos de Futebol pode ndo ser padrao (2x45) ou pode ser modificada
durante a partida.

Para mercados AO VIVO, em caso de formato inicial incorreto e/ou as equipes ou arbitro
decidirem alterar o formato durante o jogo espontaneamente e sem aviso prévio, a
Boomer.betse reserva o direito de anular parcialmente/totalmente as apostas.

Para apostas ao vivo e pré-jogo, aplicam-se as seguintes regras, caso de uma partida termine
antes dos 90 minutos:

Se a partida for terminada pelo arbitro no minuto 79:00 ou depois, todos os mercados sdo
liquidados de acordo com o resultado do FT (tempo regulamentar). Se a partida for encerrada
pelo arbitro em 78:59 ou antes, todos os mercados nado decididos serdo resolvidos anulados.
Em partidas que sdo ABANDONADAS/INTERROMPIDAS devido a outros motivos (tumultos de
fas, desentendimento entre jogadores, lesdes graves, mau tempo, falha no holofote, apagao
etc), todos os mercados nao decididos serdo anulados.

Formatos de partidas aceitos

Jogos pré-jogo com duracgdo entre 45 e 120 minutos.

Partidas ao vivo com durac¢do de até 90 minutos. Os possiveis formatos aceitos sdo 2x25, 2x30,
2x35, 2x40, 2x45, 3x30.



Para partidas com dura¢cdao menor que 45 minutos ou maior que 120 minutos, todos os
mercados pré-jogo serdao anulados. Em todos os outros casos, as apostas permanecerao
normalmente.

Para o formato 3x30 (ou outros formatos possiveis com 3 ou mais intervalos), a dura¢do do
intervalo sera calculada como "Durac3o total da partida / 2".

A Boomer.betndo se responsabiliza por alteracdes inesperadas de formatos e eventuais
liquidagGes relevantes com base em nossas regras, o risco é do cliente e esta incluso na
aceita¢do dos T&C durante o cadastro.

1.13 Os mercados futuros de longo prazo (Outright) estdo sujeitos a regra "Jogar ou pagar
(Play-or-Pay)". De acordo com a regra Play-or-Pay, as apostas nos participantes de um
mercado Outright permanecerdo normalmente, mesmo que o jogador listado ndo tenha
podido participar da competicdo, independentemente do motivo (portanto, liquidado como
perdida).

Os mercados H2H (cabeca a cabeca) estdo excluidos, portanto, se algum dos participantes
listados ndo participar da competicdo, os mercados H2H em que ele / ela estiver envolvido,
serdo declarados nulos.

2. Explicacdo dos Tipos de Apostas Especificos
Marcadores: Primeiro, Ultimo, Marcador a Qualquer Momento

As apostas aplicam-se apenas ao tempo regulamentar. Gols contra (com base na autoridade
oficial) sdo omitidos ou contam como “sem marcador” se o jogo tiver apenas “gols contra”.

Aposta no Primeiro Marcador serd NULA se um jogador nunca jogar ou entrar em campo apos
o primeiro gol do jogo ter sido marcado, exceto no caso de um gol contra, que é ignorado.

As apostas no ultimo goleador serdo anuladas se um jogador ndo jogar. A pontuagdo do
jogador se aplica a qualquer jogador, independentemente da hora em que ele entrou no jogo.

Apostas no Marcar a qualquer momento, aplicam-se a qualquer jogador envolvido no jogo,
independentemente do horario em que ele entra no jogo. As apostas no Marcar a qualquer
momento serdo anuladas se o jogador escolhido nunca jogar.

No caso de um jogo ser abandonado mas houver pelo menos um marcador, as apostas no
primeiro marcador sdo validas e as apostas no uUltimo marcador sdo anuladas. Sempre que o
mercado de Goleadores para este jogador for definido como vencedor, as apostas em outros
jogadores serdo anuladas.

As regras acima sdo validas para os mercados 'Primeiro/Marcar a qualquer momento e 1X2'e
'Primeiro/Marcar a qualquer momento e Resultado Correto'.



Automobilismo

O resultado de uma aposta em um evento de Formula 1/Nascar/Indy Car/Rally é
baseado nos primeiros resultados oficiais publicados. As decisdes tomadas pela
federacdo oficial (incluindo, mas néo se limitando & FIA) e que afetem ou alterem o
resultado alcangado no campo de corrida ndo serdo levadas em consideracao.

Toda corrida comeca com a volta de aquecimento. Se o piloto que o usuario selecionou
ndo estiver no grid de largada para a volta de aquecimento, ou pronto para comegar a
corrida do pit lane, a aposta sera anulada e a aposta serd reembolsada. Se ndo houver um
resultado oficial declarado, todas as apostas nessa corrida serdo anuladas.

Mercados de automobilismo:
Vencedor (Corrida): VVocé prevé que o piloto selecionado seré o vencedor da corrida.

Construtor Vencedor (Corrida): Vocé tem que prever a qual equipe o piloto vencedor
pertence.

Margem Vencedora (Corrida): Vocé deve prever qual equipe/piloto vencera a corrida
coma margem aplicada.

Vencedor do Grupo (Corrida): Vocé prevé gque o piloto selecionado sera o vencedor
do grupo selecionado durante a corrida.

Top 3 (Race): Vocé tem que prever que o piloto selecionado chegara ao podio.

Top 6 (Race): Vocé deve prever gque o piloto selecionado terminara a corrida dentro das
primeiras seis posi¢coes. Para ser considerado vencedor, o piloto deve completar pelo
menos 90% das voltas completadas pelo vencedor arredondado para o nimero inteiro de
voltas mais proximas.

Top 10 (Corrida): Vocé deve prever que o piloto selecionado terminaré a Corrida
dentro das dez primeiras posi¢cdes. Para ser considerado vencedor, o piloto deve
completar pelo menos 90% das voltas completadas pelo vencedor arredondado para o
namero inteiro de voltas mais proximas.

H2H (Race): Vocé deve prever qual dos dois pilotos especificados na aposta alcancara
a melhor posicao na corrida. Caso estes pilotos abandonem ou sejam desqualificados na
mesma volta, esta tipologia de aposta serd considerada nula. Se um ou mais pilotos
listados na aposta ndo puderem participar da corrida, esta tipologia de aposta sera
considerada nula. (A saber: H2H significa head to head, o que pode ser traduzido como
“cabeca a cabega”, 0 que indica comparacdo entre dois adversarios)

Finalizacdo de Pontos de Ambos os Carros: VVocé deve prever se ambos 0s carros da
equipe selecionada terminardo a Corrida dentro das dez primeiras posicoes.

Ambos os carros classificados: Vocé deve prever se ambos 0s carros da equipe
selecionada serdo classificados ou ndo de acordo com o relatorio oficial da federacao
(incluindo, mas ndo limitado a FIA).

Qualquer piloto para vencer a corrida, pole position e volta mais rapida: Isso
também é chamado de Hat-trick e vocé deve prever qual piloto vencera a corrida, a pole
position e a volta mais rapida.



Primeiro piloto a fazer um pit stop: VVocé prevé qual piloto fard o primeiro pit stop
durante a corrida.

Posicéo de Grid do Vencedor: VVocé prevé a posicéo de largada no grid de largada do
piloto vencedor da corrida.

Nacionalidade Vencedora: VVocé prevé a nacionalidade do vencedor da corrida.

Piloto Classificado/N&o Classificado: VVocé deve prever se o piloto sera classificado ou
ndo de acordo com o relatério oficial da federacdo (incluindo mas ndo limitado a FIA),
publicado apds a corrida principal. Para ser considerado classificado, o piloto deve
completar pelo menos 90% das voltas completadas pelo vencedor arredondado para o
namero inteiro de voltas mais proximas.

Numero de Pilotos Classificados: VVocé deve prever quantos carros/pilotos serdo
classificados de acordo com o relatério oficial da federacdo (incluindo mas ndo limitado
a FIA) publicado ap6s a corrida principal.

Volta mais rapida: VVocé deve prever qual piloto fara a volta mais rapida durante a
corrida principal do Grande Prémio.

Desisténcia do Primeiro Piloto: VVocé tem que prever qual piloto vai abandonar
primeiro a corrida principal do Grande Prémio. Um motorista desqualificado ou que
tenha sofrido um acidente é considerado desclassificado. Se dois ou mais pilotos se
retirarem durante a mesma volta serdo considerados iguais, independentemente da
ordem em que se retiraram.

Primeiro abandono de construtor: VVocé tem que prever qual equipe vai se retirar
primeiro durante a corrida principal do Grande Prémio. Um motorista desqualificado ou
que tenha sofrido um acidente é considerado aposentado. Se dois ou mais pilotos se
retirarem durante a mesma volta serdo considerados iguais, independentemente da
ordem em que se retiraram.

Safety Car: VVocé deve prever se o safety car saird na pista durante a corrida.

Virtual Safety Car: VVocé tem que prever se o Virtual Safety Car saira na pista durante
a corrida.

Vencedor (Pole): Voceé prevé que o piloto selecionado alcangara a melhor posicédo
durante a sesséo de qualificacao.

Podio (Pole): Vocé prevé que o piloto selecionado concluiré a sessao de qualificacdo na
primeira, segunda ou terceira posicao.

H2H (Pole): Vocé tem que prever qual dos dois pilotos especificados na aposta
alcancara a melhor posicao na sesséo de qualificacdo. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, o que indica comparagao entre
dois adversarios)

Margem de Vitoria (Pole): Vocé tem que prever qual equipe/piloto vai ganhar a pole
com a margem aplicada.

Vencedor do Grupo (Pole): Vocé prevé que o piloto selecionado sera o vencedor do
grupo selecionado durante a sessdo do Pole.

Vencedor (Treino): Vocé prevé que o piloto selecionado alcangara a melhor posicdo
durante a sesséo de treinos.



Pddio (Treino): Vocé prevé que o piloto selecionado concluira a sessdo de treinos na
primeira, segunda ou terceira posicao.

H2H (Treino): Vocé deve prever qual dos dois pilotos especificados na aposta
alcancara a melhor posicdo na sessdo de treinos. (A saber: H2H significa head to head, o
que pode ser traduzido como “cabeca a cabeca”, o que indica comparagdo entre dois
adversarios)

Margem Vencedora (Treino): VVocé deve prever qual equipe/piloto vencerad o Treino
coma margem aplicada.

Vencedor do Campeonato (Pilotos e Construtores): Este tipo de mercado sera
liguidado com base no total de pontos alcancados pelos pilotos, imediatamente ap6s a
cerimdnia de apresentacdo do podio do ultimo Grande Prémio da temporada.

Confronto Direto entre Pilotos/Equipe do Campeonato (Geral): VVocé prevé qual
piloto/equipe definira a melhor colocacdo no Campeonato de Pilotos atual. Se ambos os
pilotos/equipes alcancarem 0s mesmos pontos na temporada, o vencedor sera declarado
com o0s mesmos critérios usados pela federacdo oficial (incluindo, mas ndo limitado a
FIA); o que significa que apenas as melhores colocacgdes nas temporadas seréo
consideradas para determinar o vencedor.



Badminton

No caso de uma partida ndo ser finalizada, todos os mercados indecisos sao
considerados nulos. Se um jogador/equipe se retirar, todos os mercados indecisos séo
considerados nulos.

Mercados Principais

Vencedor (1x2': Mercado de apostas que consiste em prever o vencedor da partida
independente’ente da margem de pontos.

Resultado Correto: VVocé deve prever o resultado correto da partida em termos de sets
ganhos por cada jogador. Se um jogador se retirar durante a partida, todas as apostas
ndo decididas serdo consideradas nulas.

Ponto Handicap: Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida (em pontos
ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida (em pontos).

Total de Pontos: Consiste em prever se o total de pontos marcados por ambas as
equipes sera maior ou menor que o niumero dado no mercado de apostas escolhido.

X° jogo - Vencedor: Prever o vencedor no jogo mencionado.

X° jogo - Total de Pontos: Prever se o total de pontos acumulados por ambas as
equipes em um determinado jogo sera superior ou inferior a um determinado nimero no
mercado.

X° jogo - Handicap de Pontos: VVocé tem que prever o vencedor do jogo mencionado
(em pontos ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida
(em pontos).

X° jogo - par/impar: Prever se o total de pontos acumulados por ambas as equipes no
jogo em questao sera um nUmero par ou impar.

X° jogo - corrida para X pontos: Vocé tem que prever qual time alcancara X pontos
primeiro para o jogo mencionado.

X° jogo - N° ponto: VVocé tem que prever qual time ganhara o N° point para o jogo
mencionado.
Mercado Outright:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicéo.



Bandy

Principais Mercados

Mercado 1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (0s times vao empatar), 2 (o time visitante
ganha).

Total (mais/menos): VVocé deve prever se 0 nimero total de gols marcados durante toda
a partida serd acima ou abaixo da linha indicada.

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.



Basquete

Principais mercados

Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer em E-Basketball (as mesmas
regras se aplicam)

Money Line (Vencedor) (inclui tempo extra): Preveja o vencedor da partida,
independentemente da margem de pontos. Este mercado incluird tempo extra.

Total (mais/menos) (inclui tempo extra): Consiste em prever se o total de pontos
marcados por ambas as equipes sera maior ou menor que a linha dada no mercado de
apostas escolhido. Por exemplo: Acima de 215,5 - Abaixo de 215,5. Este mercado inclui
tempo extra.

Handicap (spread) (inclui tempo extra): VVocé tem que prever o vencedor de toda a
partida adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida. Este
mercado inclui tempo extra.

Total de pontos por equipe (casa - visitante) (inclui tempo extra): Consiste em
prever se o total de pontos marcados pela equipe da casa ou visitante serd maior ou
menor que a linha dada no mercado de apostas escolhido. Por exemplo: Acima de 215,5
- Abaixo de 215,5. Este mercado incluird tempo extra.

Par/impar (1° tempo ou 2° tempo) (inclui tempo extra): Aqui VOCé preveé se o
resultado do 1° tempo ou do 2° tempo serd um ndmero par ou impar. Este mercado
incluira tempo extra.

Vencedor da partida 1X2: Preveja se 0 vencedor sera o time da casa ou visitante com
a opcéo de selecionar também o empate. Nenhuma hora extra esta incluida.

Intervalo/fim de jogo: Prevé qual time vencera no primeiro tempo e no final da partida.

Intervalo de Pontos: Este mercado de apostas consiste em prever um intervalo dentro
do qual ficara o total de pontos do evento, ou seja, se vocé selecionar o intervalo (151-
160) o total de pontos marcados neste evento ndo pode sair deste intervalo.

Vencedor + Totais: Este mercado de apostas combina dois mercados de apostas
principais onde vocé deve prever quem vencera a partida e quantos pontos totais
(mais/menos) serdo marcados na partida.

Ponto X (incluindo prorrogacdo): Vocé deve prever qual time marcard o ponto X
durante a partida, incluindo a prorrogacao.

Corrida para x pontos: Este mercado consiste em prever qual das duas equipes
chegara primeiro ao ponto que determina o mercado. Por exemplo: Qual equipe
alcancara 50 pontos primeiro.

Margem de Vitéria: Mercado de apostas que prevé a diferenca que uma equipe tera do
seu adversario no final do jogo, por exemplo, a equipe da casa por 1-5 pontos.

Prorrogacdo sim/ndo - ira para prorrogacao: Aposta que prevé se o evento tera
prorrogagdo ou néo.



Total (mais-exatamente-menos) - 3 possibilidades: Mercado de apostas que d& ao
jogador a oportunidade de escolher entre 3 possibilidades diferentes, como mais/menos
X nimero de pontos ou numero exato de X pontos.

Qualquer equipe total de pontos consecutivos maximos (mais/menos): Vocé precisa
prever se alguma equipe alcangard mais ou menos do que 0s pontos consecutivos dados
em qualquer ponto da partida.

Total de pontos consecutivos em casa/fora (mais/menos): VVOcé precisa prever se a
equipe da casa ou visitante alcancara mais ou menos do que 0s pontos consecutivos
dados em qualquer ponto da partida.

Qualquer time para liderar por X: VVocé precisa prever se algum time vai liderar por
X pontos em qualquer ponto da partida.

Equipe da casa/fora lidera por X: Vocé precisa prever se a equipe da casa ou visitante
vai liderar por x pontos em qualquer ponto da partida.

Tipo de pontuacgédo X ponto (incl. prorrogacéo): Este mercado consiste em prever o
tipo de pontuacdo X ponto durante a partida: 6 séo os resultados oferecidos:

competidorl pontuacédo de 1 ponto
competidorl pontuacéo de 2 pontos
competidorl pontuacéo de 3 pontos
competidor2 pontuacéo de 1 ponto
competidor2 pontuacéo de 2 pontos
competidor2 pontuacéo de 3 pontos

Qual equipe ganhara o pulo da bola: Vocé deve prever qual equipe ganhara o jump
ball.

Margem de vitdria de qualquer equipe (incluindo o tempo extra): vocé deve prever
se alguma equipe vencera com as margens dadas (incluindo o tempo extra).

X° tempo limite: Vocé deve prever qual equipe pedira o X° tempo limite
X° lance livre marcado: VVocé deve prever se 0 X° lance livre serd marcado ou néo.

Dupla do primeiro ponto/vencedor (incluindo OT): Vocé deve prever qual equipe
marcara o primeiro ponto e qual equipe vencera a partida (incluindo OT).

Tempo do primeiro ponto (segundos decorridos): Vocé deve prever se 0 primeiro
ponto serd marcado depois ou antes do periodo de tempo determinado.

Método de pontuacdo da primeira cesta: Vocé deve prever o método de pontuacdo da
primeira cesta

Resultado da primeira posse de bola: VVocé deve prever o resultado da primeira posse
de bola.



Mercados do 1° tempo

1° tempo - empate anula aposta: VVocé tem que prever o vencedor do 1° tempo, se 0
tempo terminar empatado todas as apostas serdo anuladas, se o tempo estiver
incompleto este mercado sera anulado.

1° tempo - Handicap: Vocé tem que prever o vencedor do 1° tempo somando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado do tempo, se 0 tempo estiver incompleto este
mercado serd anulado.

1° tempo - Total (Abaixo/Mais): Vocé tem que prever se o nimero total de pontos
marcados durante o 1° tempo serd acima ou abaixo da linha dada, se o tempo estiver
incompleto este mercado sera anulado.

1° tempo - Total de casa/fora (abaixo/acima): Vocé tem que prever se 0 nimero total
de pontos marcados pela equipe nomeada (casa ou visitante) durante o 1° tempo sera
acima ou abaixo da linha dada, se a metade estiver incompleta, este mercado sera
anulado.

1° tempo - 1x2: Aposte no vencedor do 1° tempo, com a opcao de sorteio disponivel
também.

1° tempo par/impar: Vocé tem que prever se 0 numero total de pontos marcados no 1°
tempo serd par ou impar, se o tempo estiver incompleto este mercado sera anulado.

Mercados do 2° tempo

2° tempo - empate anula aposta: VVocé tem que prever o vencedor do 2° tempo (ndo
incluindo tempo extra, salvo indicacdo em contrario), se o tempo terminar empatado,
todas as apostas serdo anuladas para este mercado, se o tempo for incompleto este
mercado serd anulado.

2° tempo - Handicap: Vocé tem que prever o vencedor do 2° tempo (ndo incluindo
tempo extra salvo indicacdo em contrario) adicionando ou subtraindo o spread indicado
ao resultado do tempo, se o tempo estiver incompleto este mercado sera anulado.

2% parte - 1x2: Aposte no vencedor da 22 parte (ndo inclui prolongamento salvo
indicacdo em contrario), coma opc¢do de empate disponivel também.

2° tempo - par/impar: Vocé tem que prever se 0 numero total de pontos marcados no
2° tempo (ndo incluindo tempo extra, salvo indicacdo em contrario) sera par ou impar,
se 0 tempo estiver incompleto, este mercado sera anulado.

Mercados do quarto

10-20-3°2-4° quarto: Os mercados de apostas do quarto permitem que o jogador aposte
no resultado final de cada um dos quartos.

Vencedor do quarto: Aposte no vencedor do quarto.

Quarto 1x2: Vocé tem que prever o resultado de um determinado quarto, as sele¢des
sdo 1-o time da casa, 2-0 time visitante e X-empate. Se o quarto estiver incompleto, este
mercado serd anulado.



Quarto empate anula aposta: Vocé tem que prever o vencedor de um determinado
quarto, se o quarto terminar empatado todas as apostas serdo anuladas para este
mercado, se 0 quarto ndo for concluido, este mercado seré anulado.

Handicap do quarto: Vocé tem que prever o vencedor de um determinado quarto
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do quarto, se 0 quarto estiver
incompleto este mercado seré anulado.

Total do Quarto: Vocé deve prever se o nimero total de pontos marcados durante um
determinado quarto serd acima ou abaixo da linha indicada, se o quarto ndo estiver
concluido, este mercado seré anulado.

Total do quarto em casa/fora: Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos
marcados pela equipe nomeada (casa ou visitante) durante o quarto sera acima ou
abaixo da linha indicada, se o quarto estiver incompleto, este mercado sera ser anulado.

Margem de Vitéria do Quarto: Mercado de apostas que prevé a quantidade de
diferenca que uma equipe tera de seu oponente no final do periodo selecionado.

Quarto com maior pontuacdo: Vocé deve prever qual quarto terd mais pontos
marcados.

X° Quarto - Para Marcar o Ultimo Ponto: Vocé deve prever qual time marcara o
altimo ponto do quarto selecionado. *Todos 0s quartos ou metades devem ter sido
concluidos para que as apostas sejam validas.

X° quarto - x° ponto: Vocé tem que prever qual equipe marcara o X° ponto durante o
quarto selecionado.

Qual a equipe que vai ganhar cada quarto: Tem de prever qual das duas equipes vai
ganhar todos os quartos (em caso de empate em qualquer quarto, a aposta é perdida).

*Todos os quartos ou metades devem ter sido concluidos para que as apostas sejam
validas.

Mercados Especiais de Jogador

Jogador pontos (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de pontos que 0
jogador especifico ira registrar, somente em tempo padrdo a menos que 0 mercado
especifique (Inc OT).

Assisténcias de Jogadores (mais/menos): Consiste em prever o nimero de assisténcias
gue um determinado jogador ira registrar no evento, somente em tempo padréo a menos
que o mercado especifique (Inc OT).

Rebotes do Jogador (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de rebotes que
um determinado jogador ira registrar em tempo padrdo a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Cestas de 3pt feitas do Jogador (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de
cestas de trés pontos que um determinado jogador ira registrar em tempo padrdo a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Roubos do jogador (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de roubos que o
jogador especifico ira registrar, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado
especifique (Inc OT).



Bloqueios de Jogador mais/menos): Consiste em prever a quantidade de blocos que o
jogador especifico ir4 gravar, somente em tempo padrdo a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Pontos do jogador + rebotes + assisténcias (mais/menos): Consiste em prever a
quantidade combinada de pontos, rebotes e assisténcias que o jogador especifico
registrara, apenas em tempo padréo, a menos que o mercado especifique (Inc OT).

Rebotes + assisténcias do jogador (mais/menos): Consiste em prever a quantidade
combinada de rebotes e assisténcias que o jogador especifico registrara, apenas em
tempo padrdo, a menos que o mercado especifique (Inc OT).

Jogador triplo-duplo: Consiste em prever se o jogador especifico ira registrar um
triplo-duplo (10 de 3 categorias de estatisticas principais, como pontos, assisténcias,
rebotes, roubos, bloqueios), apenas o tempo padréo, a menos que 0 mercado especifique
(Inc AT).

Primeiro jogador a marcar: Consiste em prever qual jogador marcara primeiro na
partida (o jogador selecionado deve iniciar a partida, caso contrario a aposta sera
considerada nula).

Primeiro jogador a fazer uma cesta de 3 pontos: Consiste em prever qual jogador ird
marcar primeiro uma cesta de 3 pontos na partida (o jogador selecionado deve comecar
a partida, caso contrario a aposta sera considerada nula).

Mais pontos por EQUIPE: Consiste em prever qual jogador fara mais pontos para sua
equipe.

Pontos de jogadores no confronto direto: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados ira marcar mais pontos na partida.

Rebotes no confronto direto entre jogadores: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados ira marcar mais rebotes na partida.

Assisténcias de jogadores no confronto direto: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados registrara mais assisténcias na partida.

Player Points (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantos pontos o jogador
especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo a menos que o mercado especifique (Inc
oT).

Assisténcias do Jogador (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantas
assisténcias o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que 0
mercado especifique (Inc OT).

Rebotes do Jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos rebotes o
jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padréo a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Cestas de 3pt feitas do Jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas
cestas de 3pt o jogador especifico ira registrar, apenas em tempo padrdo a menos que 0
mercado especifique (Inc OT).

Roubos do Jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos roubos o
jogador especifico ira registrar, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado
especifique (Inc OT).



Bloqueios de Jogador (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantos bloqueios
0 jogador especifico ira marcar, somente em tempo padrdo a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Pontos do jogador + rebotes + assisténcias (no minimo): Consiste em prever pelo
menos quantos pontos, rebotes e assisténcias combinados o jogador especifico
registrara, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado especifique (Inc OT).

Rebotes + assisténcias do JOGADOR (no minimo): Consiste em prever pelo menos
quantos rebotes e assisténcias combinados o jogador especifico registrara, apenas em
tempo padrdo, a menos que o mercado especifique (Inc OT).

Mais Pontos (apenas jogadores listados - incl. OT): Tem de prever qual dos
jogadores indicados marcara mais pontos (OT incluido).

Maior nimero de pontos + rebotes + assisténcias (somente jogadores listados -
incluindo o tempo extra): vocé deve prever qual dos jogadores indicados marcara o
maior nimero de pontos + rebotes + assisténcias (incluindo o tempo extra).

Para registrar um duplo-duplo: Vocé deve prever se 0s jogadores indicados
registrardo um duplo-duplo.

Maior numero de rebotes: VVocé deve prever qual dos jogadores dados registrard o
maior numero de rebotes.

Maior numero de assisténcias: Vocé deve prever qual dos jogadores indicados
registrard o maior nimero de assisténcias.

Marcador do primeiro ponto: Vocé deve prever qual dos jogadores indicados marcara
0 primeiro ponto da partida.

Basquetebol - Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de determinada competicdo de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Campeonato H2H (Temporada Regular): Vocé deve prever qual das duas Equipes
terminara melhor durante a temporada regular do torneio em questdo. Se as duas
Equipes pontuarem 0 mesmo nimero de pontos, esta aposta sera anulada. (A saber:
H2H significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, o que
indica comparacéo entre dois adversarios)

Pontos Menos/Mais (Temporada Regular): Vocé tem que prever se 0 nimero total de
pontos registrados por uma equipe em uma determinada rodada de um campeonato sera
acima ou abaixo da linha indicada. Se uma ou mais partidas forem
canceladas/interrompidas e se as partidas restantes ou partes restantes das partidas nao
tiverem impacto no resultado das apostas, os resultados atuais permanecerdo validos
(neste caso, qualquer eventual partida repetida seria irrelevante); caso contrario, esta
aposta sera considerada nula.

Resultado correto Série de Playoffs (4/7 ou 3/5): Vocé tem que prever o resultado
final da série de jogos entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacdo apenas 0s
sites oficiais de cada competigdo serdo considerados validos. Se a série ndo for
concluida, esta aposta sera anulada.



H2H para se classificar: Vocé tem que prever qual das duas equipes indicadas passara
a fase de qualificacdo ou play-off. (A saber: H2H significa head to head, o que pode ser
traduzido como “cabega a cabega”, 0 que indica comparagdo entre dois adversarios)

Finalistas: Vocé tem que prever quais duas equipes vao se encontrar na final do torneio.

Melhor Marcador: Vocé deve prever o jogador que fara mais pontos durante o torneio.
Se 0 jogador escolhido jogar pelo menos uma vez durante o torneio, esta aposta sera
valida, caso contrério, sera anulada.

Marcador H2H: VVocé tem que prever qual dos dois jogadores ird marcar mais pontos
durante o torneio. Se os dois jogadores obtiverem 0 mesmo nimero de pontos, esta
aposta sera anulada. (A saber: H2H significa head to head, o que pode ser traduzido
como “‘cabega a cabega”, 0 que indica comparacdo entre dois adversarios)

Melhor jogador do torneio (MVP): Vocé tem que prever qual jogador seré eleito o
MELHOR JOGADOR (MVP) do evento. Para efeitos de divulgacdo apenas os sites
oficiais de cada competicdo serdo considerados validos. Se um jogador ndo entrar na
sumula em nenhuma das partidas incluidas no mercado, as apostas nesse jogador seréo
consideradas nulas.

Rebaixamento: Vocé tem que prever a equipe que sera rebaixada de determinado
campeonato. Para fins de relatério, qualquer decisdo tomada antes ou durante os
playoffs sera considerada. Todas as decisfes tomadas apos o final dos playoffs ndo
serdo consideradas para a liquidacdo da aposta.

Conferéncia Vencedora: VVocé deve prever o vencedor da conferéncia do torneio em
questdo de acordo com o ranking oficial da competicéo.

Divisdo do Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de uma determinada Divisao de
um determinado torneio de acordo com a classificacdo oficial da competicdo.

Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé tem que prever se a equipe selecionada terminara na
posicao superior respectiva quando a competicdo terminar.

Vitdrias da Temporada Regular (Abaixo/Acima): Vocé deve prever o numero total
de vitorias (abaixo/acima) da equipe selecionada durante o torneio em questéo de
acordo com a classificacdo oficial da competicéo.

Prémios - Jogador que Mais Evoluiu (reg. temporada): Vocé deve prever quem
ganharéa o Prémio de Jogador que Mais Evoluiu durante a temporada regular da
competicdo em questédo.

Jogador Defensivo do Ano (reg. temporada): VVocé tem que prever quem ganhara o
prémio de Jogador Defensivo do Ano durante a temporada regular da competicdo em
questéo.

Prémios - Sexto Homem do Ano (reg. temporada): Vocé tem que prever quem
ganhara o Sexto Homem do Ano durante a temporada regular da competicdo em
questéo.

Eles vao para os playoffs (Sim/N&o): Vocé deve prever se a equipe selecionada ira
para os playoffs (Sim) ou ndo (N&o) durante a competicéo de acordo com o ranking
oficial da competicéo.

Mercados H2H do Jogador: as apostas aplicam-se ao tempo normal mais tempo extra
(se houver). Se o jogador listado ndo participar da partida, as apostas serdo consideradas



nulas. Em caso de empate entre os jogadores, as apostas sao anuladas. (A saber: H2H
significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, 0 que indica
comparacdo entre dois adversarios).

Todos os mercados especiais de jogadores de basquetebol s&o liquidados de acordo com
a fonte oficial relevante. As prorrogac6es potenciais sao incluidas na liquidacdo de
todos os mercados disponiveis.



Basquetebol 3x3

Principais Mercados

Money Line (Vencedor) (inclui tempo extra): Preveja o vencedor da partida,
independentemente da margem de pontos. Este mercado incluira tempo extra.

Total (mais/menos) (inclui tempo extra): Consiste em prever se o total de pontos
marcados por ambas as equipes sera maior ou menor que a linha dada no mercado de
apostas escolhido. Por exemplo: Acima de 215,5 - Abaixo de 215,5. Este mercado
incluird tempo extra.

Handicap (spread) (inclui tempo extra): VVocé tem que prever o vencedor de toda a
partida adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida. Este
mercado incluird tempo extra.

Vencedor da partida 1X2: Preveja se o vencedor serd o time da casa ou visitante com
a opcéo de selecionar também o empate. Nenhuma hora extra esta incluida.

Par/impar (inclui tempo extra): Aqui vocé preveé se o resultado da partida sera um
namero par ou impar. Este mercado incluira tempo extra.

Total de pontos por equipe (casa - visitante) (inclui tempo extra): Consiste em
prever se o total de pontos marcados pela equipe da casa ou visitante serd maior ou
menor gue a linha dada no mercado de apostas escolhido. Por exemplo: Mais de 215,5 -
Menos de 215,5. Este mercado incluird tempo extra.



Biatlo / Atletismo

Mercado Outright:
Vencedor: Vocé prevé que o jogador selecionado seré o vencedor do torneio/evento.

H2H: Vocé deve prever qual dos dois jogadores especificados na aposta alcangara a
melhor posigéo no torneio/evento. No caso de ambos 0s jogadores se retirarem ou serem
desqualificados na mesma fase da competicdo, esta tipologia de aposta sera considerada
nula.



Boxe / MMA

O somdo sino € o sinal para o inicio da primeira rodada para fins de apostas. Quando
um lutador ndo pode atender o sino para o proximo round, entdo o outro lutador seréa
considerado o vencedor do round anterior.

No Boxe, uma rodada é considerada totalmente jogada, quando 1:30 minutos da
rodada séo jogados.

No MMA, um round é considerado completo, quando séo jogados 2:30 minutos do
round.

Quando uma luta ¢ declarada como “No contest” (luta sem decisdao) todas as apostas
serdo anuladas, com exce¢do daquelas que ja foram liquidadas pela evolugédo do evento.

Empate ou empate técnico: Empate é um empate por pontos. Empate técnico € se 0
arbitro interromper a luta antes do quinto round comegar, por qualquer motivo que ndo
seja nocaute, nocaute técnico ou desqualificacéo.

Nocaute: Um nocaute é quando um lutador néo se levanta apos a contagem de 10.
Nocaute técnico é quando a regra dos 3 nocautes se aplica ou se o arbitro assim decidir.
Qualquer desisténcia no canto sera considerado um nocaute técnico a menos que a luta
seja decidida pelos pontos dos juizes ou se for declarado como “No contest”.

Deciséo técnica: E determinada pelos marcadores de pontos dos arbitros em qualquer
momento que ndo seja o final da luta.

Mercados de boxe/MMA:

Vencedor (1,2): adivinhe qual lutador vai vencer a partida, diferentemente do mercado
1X2, vocé nao pode escolher a opcdo de empate.

Vencedor (1X2): preveja o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o boxeador 1 vence), X (empate) ou 2 (0 boxeador 2 vence).

Total de rodadas: preveja a quantidade total de rodadas no evento.

Método de vitdria: preveja quem vai ganhar e de que forma, as opcdes incluem KO
(Knockout), decisdo ou empate.

A luta vai durar (sim/ndo): vocé deve prever se a luta chegara ao final do nimero de
rounds programado.

Vencedor e Rodadas Exatas: preveja quem serd o vencedor e exatamente em quantas
rodadas.

Vencedor e intervalo de rodadas: preveja quem sera o vencedor e exatamente dentro
de qual intervalo de rodadas.

Apostas em grupos de rounds: preveja se um lutador vencera por nocaute, nocaute
técnico ou desqualificacdo durante um round especifico ou grupo de rounds. Observe
que, se uma Decisdo Técnica for declarada antes do final programado do evento, todas
as apostas serdo resolvidas como uma vitéria por Decisdo.

Apostas em Grupo de Rodada e Vencedor (Lutador X): preveja o vencedor da
partida e o grupo de rodada especifico em que alcancar a vitoria.



O lutador deve vencer por nocaute, nocaute técnico ou desqualificacdo durante o grupo
de rounds selecionado. Se uma Decisdo Técnica for declarada antes do final
programado da luta, todas as apostas serdo resolvidas como vitoria por Decisdo.

Definicdo de Empate: um Empate se refere a um empate no scorecard, no qual nenhum
dos lutadores € declarado vencedor.

Definicdo de Empate Técnico: o Empate Técnico ocorre se o rbitro interromper a luta
antes do inicio do 5° round, por qualquer motivo que ndo seja Nocaute, Nocaute
Teécnico ou desclassificacao.

Resultado de No Contest: se uma luta for declarada “No Contest”, todas as apostas
serdo anuladas e todas as apostas serdo reembolsadas.

Retirada do lutador durante os rounds: no caso de um lutador se retirar para o banco
entre os rounds (por exemplo, entre os rounds 9 e 10), os fins de liquidacéo
considerardo o Ultimo round totalmente concluido, que neste caso é o Round 9.

Mercados de apostas de knockdown

Para fins de liquidacdo, um knockdown (quando o lutador é derrubado e toca a lona) é
definido como um lutador recebendo uma contagem obrigatéria de 8 do arbitro. E
importante notar que qualquer coisa considerada um deslize pelo arbitro ndo sera
considerada um knockdown.

Um lutador para marcar um knockdown: preveja um lutador para ser derrubado
durante o evento.

Ambos os lutadores marcardo um knockdown: preveja se ambos os lutadores serdo
derrubados durante o evento.

Qualquer um dos lutadores marcara um knockdown: preveja se pelo menos um dos
dois lutadores seré derrubado durante o evento.

Aposta de knockdown no Round (Fighter X): preveja se um lutador especifico sera
derrubado durante um determinado round.

Apostas de knockdown no round (qualquer lutador): preveja se um jogador sera
derrubado durante um round especifico.

Total de knockdown (acima/abaixo): preveja se 0 nimero total de vezes que 0s
jogadores serdo derrubados durante todo o evento ficara acima ou abaixo da linha
indicada.

Total de knockdown do lutador X: Preveja se 0 nimero total de vezes que um lutador
especifico for derrubado ficara acima ou abaixo da linha indicada.

Sofrer knockdown e vencer (Lutador X, Sim/N&o): preveja se um lutador especifico
sera derrubado e, finalmente, se vai ganhar ou perder o evento.



Bowls

Principais Mercados

Vencedor (1,2): Mercado de apostas que consiste em prever o vencedor da partida
independentemente da margem de pontos.

Handicap Sets: VVocé tem que prever o resultado em termos de conjuntos ganhos por
cada jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na
aposta.

Pontuacdo correta: Vocé tem que prever a pontuagdo correta da partida em termos de
sets ganhos por cada jogador. Se um jogador se aposentar durante a partida, todas as
apostas indecisas serdo consideradas nulas.

Total de Sets (Over/Under): Vocé tem que prever se 0 himero total de sets jogados na
partida sera maior ou abaixo do spread indicado.

Xth Set - 1X2: Vocé tem que prever o resultado do Xth set. Existem 3 resultados
possiveis: 1 (jogador 1 ganha), X (jogadores vdo empatar), 2 (jogador 2 ganha).

X set - Sorteio sem Aposta: VVocé tem que prever o vencedor do 1° tempo, se a metade
terminar como um sorteio todas as apostas serdo anuladas, se a metade estiver
incompleta este mercado sera tornado nulo.

X° set - Handicap: VVocé tem que prever o vencedor do conjunto mencionado (em
pontos ganhos) adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do conjunto
(em pontos).

X set - Total: Prever se o total de pontos acumulados por ambos os jogadores no
conjunto mencionado estara acima ou abaixo da linha.

Xth set - Player 1/2 total: VVocé tem que prever se 0 numero total de pontos marcados
pelo jogador mencionado durante o conjunto dado serad acima ou abaixo da linha
indicada, se 0 conjunto estiver incompleto este mercado sera anulado.

Bowls Outrights

Vencedor: Vocé tem que prever o vencedor do torneio dado de acordo com o ranking
oficial da competicéo.



Beisebol

Regras de Beisebol

Liga da MLB para Beisebol: a Moneyline (Mercado do Vencedor) é considerada
decidida se os oficiais da liga considerarem o jogo como finalizado e se:

pelo menos 5 entradas séo concluidas
ou

4.5 turnos sdo completados e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente. Em
todos 0s outros casos, as apostas na linha de dinheiro séo consideradas nulas.

Para evitar duvidas, as apostas em todos os outros mercados (por exemplo, Totais,
Spread, etc.) serdo validas, a menos que ja tenham sido decididas, se:

pelo menos 9 entradas forem concluidas
ou
8,5 turnos séo completados e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente.

Em todos 0s outros casos, as apostas sdo consideradas nulas. No caso de uma Regra de
Misericérdia ser chamada, todas as apostas serdo validas no placar naquele momento.

Liga da MLB para Beisebol, todas as Linhas de Arremessador (Mercados PL para
Moneyline, Spread e Totais) sdo anuladas em caso de mudanca no arremessador inicial
listado. As apostas feitas nos mercados da linha de arremessadores incluirdo a indicacao
(PL) dentro do boletim de apostas e nas paginas de historico de apostas. Caso o
indicador (PL) néo esteja visivel dentro do boletim de apostas, a aposta € feita na Linha
de Acéo e serd liquidada de acordo. As linhas de acdo séo determinadas com base no
resultado do evento, independentemente de quaisquer alteragcdes de arremessador.
Quaisquer novas linhas de arremessadores oferecidas seguirdo as regras acima. As
linhas de acdo estdo seguindo as regras gerais com as excecoes referentes a MLB,
conforme acima.

No Beisebol e no caso de um jogo de 7 entradas, as apostas em todos 0s outros
mercados (por exemplo, Totais, Spread etc) serdo validas, a menos que ja tenha
sido decidido, se:

pelo menos 7 entradas sdo concluidas

ou

6,5 turnos sdo completados e o time da casa (ou 0 segundo rebatedor) esta na frente.
A excecdo é a Moneyline (Vencedor da Partida) que é considerada decidida se:
pelo menos 5 entradas sdo concluidas

ou

4.5 turnos sdo completados e o time da casa (ou o segundo rebatedor) esta na frente.

Em todos os outros casos, as apostas na linha de dinheiro s@o liquidadas como nulas.



Principais Mercados

Money Line (1/2) (incl.extra innings): Preveja a equipe vencedora, independentemente
do lancador inicial.

Handicap (incl. entradas extras): Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida, incluindo
quaisquer entradas extras.

Total (incluindo entradas extras): Nesta aposta vocé deve especificar o nimero total
de corridas alcangadas por ambas as equipes, incluindo quaisquer entradas extras.

Total de corridas da equipe da casa (incluindo entradas extras): Nesta aposta, vocé
deve especificar o nmero total de corridas alcancadas pela equipe da casa, incluindo
quaisquer entradas extras.

Total de corridas da equipe visitante (incluindo entradas extras): Nesta aposta, vocé
deve especificar o total de corridas alcangadas pela equipe visitante, incluindo quaisquer
entradas extras.

Total de acertos (incluindo entradas extras): Nesta aposta vocé deve especificar o
namero total de acertos alcangados por ambas as equipes, incluindo quaisquer entradas
extras.

Total de acertos da equipe da casa (incluindo entradas extras): Nesta aposta, vocé
deve especificar o nimero total de acertos alcancados pela equipe da casa, incluindo
quaisquer entradas extras.

Total de acertos da equipe visitante (incluindo entradas extras): Nesta aposta vocé
deve especificar o total de acertos alcancados pela equipe visitante, incluindo quaisquer
entradas extras.

Ganhar o turno atual ou o préximo turno: Preveja se o0 time da casa ou visitante
vencera o turno atual ou o préximo. A primeira e a segunda partes do turno especificado
devem ser concluidas, exceto quando a equipe que atingir o segundo estiver liderando
quando o jogo for suspenso ou abandonado.

Total de corridas na X entrada: Nesta aposta vocé deve especificar o nimero total de
corridas alcangadas por ambas as equipes na X entrada. A primeira e a segunda parte do
turno especifico devem ter sido concluidas, a menos que o mercado ja esteja
determinado.

Pontuacédo da entrada atual ou da proxima entrada: Preveja a pontuacdo da entrada
atual ou da proxima entrada. A primeira e a segunda parte do turno especifico devem ter
sido concluidas, a menos que a aposta ja tenha sido determinada.

Marcador do turno atual / Golpe em % turno ou turno seguinte: A primeirae a
segunda parte do turno especifico devem ser completadas, a menos que uma corrida
tenha sido completada ou um rebatido tenha sido realizado, quando o jogo for suspenso
ou abandonado.

Equipe para obter mais rebatidas na entrada atual ou na proxima entrada: Para
que a aposta seja valida, a primeira e a segunda partes da entrada especifica devem ser
concluidas, a menos que a aposta ja tenha sido determinada.



Total de acertos no turno atual ou préximo turno ou total de corridas no turno
atual ou proximo turno: A primeira e a segunda parte do turno especifico devem ter
sido concluidas, a menos que a aposta ja tenha sido liquidada.

Lider apds xx turnos: Para que a aposta seja valida, a primeira e a segunda partes do
turno especifico devem ser concluidas, a menos que a aposta ja tenha sido liquidada.

Mercados 'Race to xx'/Totais da equipe/Total de acertos: A regra das 8% entradas
sera aplicada, a menos que as apostas ja tenham sido liquidadas ou finais naturais (por
exemplo, sem suspender a partida) da partida determinem as apostas.

Se uma partida chegar a um empate e o final natural da partida (por exemplo, sem
suspender a partida) exigir um vencedor, as apostas nos mercados 'Race to xx' seréo
anuladas. Por exemplo, se um jogo da MLB for suspenso ou abandonado, ou suspenso
com um gol de 3-3 apds 10 entradas, as apostas nos mercados de 4 corridas serdo
anuladas. As apostas nos mercados de 5, 6 ou 7 corridas serdo liquidadas como
anuladas.

Proxima equipe a pontuar: No caso de a partida ser suspensa, todas as apostas em
corridas ja marcadas serdo contabilizadas. As apostas na proxima corrida no momento
da suspensdo ou abandono serdo anuladas.

Margem de vitdria: Mercado de apostas que prevé a diferenca que uma equipe tera do
seu adversario no final do jogo, por exemplo, a equipe da casa por 1-3 corridas. A regra
das 8% entradas sera aplicada. Inclui entradas adicionais para MLB (Major League
Baseball). Para MLB, um jogo que termina em empate, as apostas que ndo oferecem
uma opcdo de empate serdo anuladas; no caso de eventos ndo-MLB onde o jogo pode
terminar empatado, essa opcao estara disponivel.

Importante: Recomendamos que vocé considere 0 seguinte exemplo no mercado
Winning Margin em nosso modo de jogo ao vivo. Nossa plataforma pode mostrar o
mercado da seguinte forma: +3 (corridas), -3 (corridas) Onde o sinal (+) significa time
da casa e o sinal (-) time visitante, > = + 3 e <=- 3 onde o0 primeiro significa acima ou
igual a 3 corridas da equipe da casa e a segunda abaixo ou igual a 3 corridas da equipe
visitante.

Quando a primeira corrida sera pontuada (incl. entradas extras): Preveja em qual
entrada a primeira corrida sera pontuada.

Vencedor e Total: Este mercado de apostas combina dois mercados de apostas
principais onde vocé deve prever quem vencera a partida e quantas corridas totais
(mais/menos) serdo marcadas na partida.

Méaximo de corridas consecutivas por qualquer equipe: Vocé deve prever qual sera o
namero maximo de corridas consecutivas marcadas por qualquer equipe.

Corridas exatas na entrada com maior pontuacdo: VVocé deve prever o nimero exato
de corridas na entrada com a maior pontuacao.

Intervalo de corridas (incluindo entradas extras): VVocé deve prever um intervalo
dentro do qual sera o total de corridas do evento.

Resultado do x lance: VVocé deve prever o resultado do lance mencionado.

Rebatida no x° arremesso: Vocé tem que prever se havera ou ndo um rebatimento no
referido arremesso.



Home run no x° arremesso: Vocé deve prever se havera um home run no campo
mencionado ou n&o.

Mercados de Entradas
X2entrada - 1X2: Prever o resultado da entrada mencionada.

X@entrada - total: Nesta aposta vocé deve especificar o nimero total de corridas
alcancadas por ambas as equipes na entrada mencionada.

X@ entrada - equipe a pontuar: Vocé deve prever qual equipe pontuara na entrada
mencionada.

X@entrada - handicap: Vocé deve prever o vencedor da entrada mencionada
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

X& entrada - total de acertos: VVocé deve prever o nimero total de acertos da entrada
mencionada.

X@entrada - total de rebatidas da equipe: VVocé deve prever o nimero total de
rebatidas para o time da casa ou visitante da entrada mencionada.

Entradas 1 a 5 - 1X2: Preveja o resultado das entradas 1 a 5.

Entradas 1 a 5 - total: Nesta aposta vocé deve especificar o nimero total de corridas
alcancadas por ambas as equipes nas entradas 1 a 5.

Entradas 1 a 5 - handicap: VVocé tem que prever o vencedor das entradas 1 a 5
somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Entradas 1 a 5 - total de acertos: VVocé deve prever o nimero total de acertos dos
turnos 1 a 5.

Entradas 1 a 5 - total de rebatidas da equipe: VVocé deve prever o nimero total de
rebatidas para o time da casa ou visitante das entradas 1 a 5.

Equipe para ganhar mais entradas: VVocé deve prever qual time ganhara mais
entradas na partida.

Equipe com maior pontuacdo: VVocé deve prever qual equipe terd a maior pontuacao
em uma Unica entrada (ou se havera empate).

Havera uma entrada extra: Adivinhe se o evento (sim-ndo) tera entradas extras.

Primeiras x entradas 1x2 e 1x2 (incluindo entradas extras): Vocé deve prever o
resultado dos primeiros X turnos, bem como o resultado no final da partida.

Ambas as equipes acima de X.5 (incluindo entradas extras): Vocé deve prever se
ambas as equipes marcardo mais de X.5 corridas na partida ou néo.

Corrida para X corridas (incluindo entradas extras): Vocé tem que prever qual time
chegara primeiro em X corridas, incluindo tempo extra.

Time da casa para rebater na 92 entrada: Vocé tem que prever se o time da casa vai
rebater na 92 entrada.

Total de entradas sem pontuacdo: VVocé tem que prever quantas entradas terminardo
sem pontuacéo (0-0).



Entrada com maior pontuacéo: Vocé deve prever qual serd a entrada com a maior
pontuacao.

Quando a partida sera decidida: VVocé deve prever em que turno a partida sera
decidida.

Rebatida na proxima entrada (sim/n&o): VVocé precisa prever se havera uma rebatida
na proxima entrada.

X@ entrada Rebatida (sim/n&o): VVocé precisa prever se havera uma rebatida na X2
entrada.

Mercados Especiais de Jogador de Beisebol

Todos os mercados abaixo da secédo ""Especiais de jogadores™ seguem esta regra: se
0 jogador listado ndo estiver na escalacdo inicial da partida, as apostas seréo
consideradas nulas.

Golpes de jogadores: Consiste em prever a quantidade de golpes que um determinado
jogador ira registrar.

Golpes de jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos golpes o
jogador especifico ira registrar.

Acertos do jogador (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantos acertos o
jogador especifico ira gravar.

Bases totais do jogador (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantas bases
totais o jogador especifico ira registrar.

Rebatidas + corridas + rbi 's do jogador: Consiste em prever a quantidade de
rebatidas, corridas e rbi's combinadas que o jogador especifico ira registrar.

Rebatidas + corridas + rbi's (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantos
rebatidas, corridas e rbi's combinados o jogador especifico ira registrar.

Home runs do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos home
runs o jogador especifico registrara.

Bases totais no confronto direto: Consiste em prever qual dos jogadores mencionados
fard o maior nimero de bases totais na partida.

Strikes frente a frente: Consiste em prever qual dos jogadores mencionados fara mais
strikeouts na partida.

Acertos do jogador + bases totais: Consiste em prever a quantidade de acertos
combinados e o total de bases que o jogador especifico ira registrar.

Bases totais do jogador + corridas + rbi 's: Consiste em prever a quantidade de bases
totais combinadas, corridas e rbi's que o jogador especifico ira registrar.

Rebatidas do rebatedor: Consiste em prever a quantidade de rebatidas que o rebatedor
especifico registrara.

Total de bases do rebatedor: Consiste em prever a quantidade de bases totais que 0
rebatedor especifico registrara.



Eliminacgdes do arremessador: Consiste em prever a quantidade de eliminagcfes que o
arremessador especifico registraré.

Resultado da enésima vez do X° jogador no bastdo: vocé deve prever o resultado da
enésima vez do X° jogador no bastéo.

X° jogador a rebater pela enésima vez no bastdo: Vocé deve prever se o x° jogador
rebateréa pela enésima vez no bastéo.

Maior numero total de bases: Vocé deve prever qual equipe registrara o maior nimero
de bases totais.

Maior numero total de eliminacdes: VVocé deve prever qual equipe registrara 0 maior
namero de eliminacdes.

Mercados de beisebol outright:

Vencedor: Vocé deve prever o vencedor de determinada competicdo de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Vencedor da Divisdo/Conferéncia: VVocé deve prever o vencedor de uma determinada
divisdo ou conferéncia de acordo com o ranking oficial da competicéo.

Pontos da Temporada Regular - Equipe: Vocé deve prever quantos pontos
(mais/menos) a equipe mencionada ird acumular de acordo com o ranking oficial da
competicao.

H2H - Pontuacao Correta da Série: Vocé tem que prever o resultado final da série de
partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacédo serdo considerados
validos apenas os sites oficiais de cada competicao. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica comparacao entre
dois adversarios)

H2H - Quando terminara a série?: VVocé deve prever quantos jogos terminara a série
de partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacao serdo considerados
validos apenas os sites oficiais de cada competicao. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica comparacao entre
dois adversarios)

H2H - Vencedor: Vocé deve prever qual das duas equipes indicadas se qualificara na
fase de qualificacdo ou no play-off. (A saber: H2H significa head to head, o que pode
ser traduzido como “‘cabega a cabega”, 0 que indica comparacédo entre dois adversarios)

Eles vao para os playoffs? - Equipe: VVocé tem que prever se a equipe mencionada
chegara ao playoff do torneio em questdo de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé deve prever se a equipe selecionada terminara na
posicao superior respectiva quando a competicdo terminar.

Todos os mercados especiais de jogadores de beisebol sdo liquidados de acordo com a
fonte oficial relevante. Potenciais entradas extras jogadas estdo incluidas na liquidacéo
de todos os mercados disponiveis.



Todos os mercados abaixo da se¢do Especiais de Jogadores seguem esta regra: Se o
jogador listado n&o estiver na escalacdo inicial da partida, as apostas seréo consideradas
nulas.

Mercados H2H do Jogador: As apostas aplicam-se ao tempo normal mais entrada
extra (se houver). Se o jogador listado ndo participar da partida, as apostas serdo
consideradas nulas. Em caso de empate entre os jogadores, as apostas séo anuladas. (A
saber: H2H significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, o
que indica comparacdo entre dois adversarios).



Ciclismo

O resultado de uma aposta em uma competicdo de ciclismo € baseado nos primeiros
resultados oficiais publicados. Se uma corrida for encurtada ou afetada de outra forma
pelas condicBes climéticas, as apostas serdo determinadas de acordo com as decisfes
tomadas pelos dirigentes do torneio.

Se uma corrida for oficialmente cancelada, todas as apostas relacionadas serdo
consideradas nulas. Sempre que uma corrida por etapas for adiada ou suspensa, todas as
apostas relacionadas permanecerdo validas até que a corrida seja concluida ou
cancelada. O vencedor da corrida serd aquele que ficar em primeiro lugar no pédio.
Qualquer desqualificacdo, dada ap6s a corrida, ndo sera levada em consideracao na
liguidacéo das apostas.

Mercados de ciclismo:
Vencedor: VVocé deve prever o vencedor da corrida ou competicéo.

Vencedor do grupo: VVocé deve prever qual dos ciclistas nomeados incluidos na aposta
alcancard o melhor posicionamento dentro do grupo. Se um ou mais ciclistas do grupo
se retirarem antes do inicio da corrida, todas as apostas serdo anuladas.

Podio: Vocé deve prever que o ciclista selecionado chegara ao podio (primeira, segunda
ou terceira posicao).

Top 6: Vocé tem que prever que o ciclista selecionado ira completar a prova dentro das
primeiras seis posicoes.

Top 10: Vocé tem que prever gque o ciclista selecionado vai completar a prova dentro
das dez primeiras posicdes.

H2H: Vocé deve prever qual dos dois ciclistas especificados na aposta alcancara a
melhor posicdo no evento geral. Sempre que em uma etapa, um dos dois ciclistas for
desclassificado durante uma etapa avancada da competicdo que seu oponente ainda ndo
tenha alcangado, o participante desclassificado serd considerado o vencedor. Se um dos
dois pilotos desistir ou for desclassificado durante uma das etapas da corrida, o piloto
que permanecer na corrida serd considerado o vencedor. Se ambos 0s concorrentes ndo
atingirem a fase seguinte, a aposta sera anulada. (A saber: H2H significa head to head, o
que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, o que indica comparagdo entre dois
adversarios)

Vencedor da Etapa: O vencedor da Etapa sera aquele que ficar em primeiro lugar no
podio. Qualquer desqualificacdo ndo sera levada em consideracdo ao liquidar as apostas.

Na&o participantes: Se um corredor desistir da competicao ou for desqualificado quando
a corrida ou etapa ja tiver comecado, as apostas neste corredor serdo consideradas
perdidas.

Apostas de matchmaking - por etapa e classificacdo geral: Pelo menos um dos
corredores ou equipes deve completar a etapa ou corrida para que a aposta de
matchmaking seja valida. Se ambos ndo terminarem a etapa ou a corrida, todas as
apostas serdo anuladas.



Criquete

Todas as apostas serdo liquidadas de acordo com o resultado oficial.

Os mercados do 1° turno num jogo jogado com uma Unica entrada (por exemplo,
eventos T10, T20) séo considerados mercados a tempo inteiro para efeitos de resultados.
Num jogo com duas entradas (por exemplo, Série de Testes), os mercados de 1.2 entrada
e 2.2 entrada corresponderdo a cada entrada separadamente para efeitos de resultados; 0s
mercados cumulativos a tempo inteiro ndo incluirdo nenhuma entrada na descri¢éo dos
mercados.

Se um jogo for cancelado antes de qualquer jogo ter ocorrido, todos 0s mercados seréo
considerados nulos, a menos que 0 jogo seja repetido dentro de 48 horas do seu inicio
inicial. No caso de um over ndo ser concluido, todos os mercados indecisos neste over
especifico sdo considerados nulos, a menos que os turnos tenham chegado a sua
concluséo natural, por exemplo. declaragéo, equipe completa, etc.

Alguns torneios podem durar até 5 dias (por exemplo, Série de Testes), os mercados
decididos serdo determinados instantaneamente, quaisquer mercados que exijam que um
evento seja totalmente concluido (por exemplo, Vencedor, Handicap) sera o resultado
apos os eventos serem anunciados oficialmente como concluido.

Em alguns casos, 0 método Duckworth-Lewis pode ser aplicado pelos dirigentes para
determinar o vencedor. O método Duckworth-Lewis-Stern (DL) é uma formulagéo
matematica projetada para calcular a pontuacao alvo para a equipe que rebate em
segundo lugar em uma partida interrompida pelo clima ou outras circunstancias.

Se 0s mercados permanecerem abertos com uma pontuacdo incorreta que tenha um
impacto significativo nos precos, reservamo-nos o direito de anular as apostas.

No caso de uma partida ser reduzida em overs para uma ou ambas as equipes (por
exemplo, de 50 para 35 overs devido a condic¢des climaticas adversas), reservamo-nos o
direito de anular quaisquer apostas ndo decididas feitas no formato inicial e ajustar as
probabilidades e os mercados/linhas de acordo para que sejam oferecidas novamente
com base no novo formato.

Mercados de criquete

Vencedor (incluindo super over): Preveja o vencedor da partida (o resultado inclui o
super over).

Total (mais/menos): Preveja se as corridas serdo acima ou abaixo de um determinado
namero em todo o evento.

Handicap Asiatico: Preveja quem vencera o jogo com handicap (sem empate).

1X2: Preveja o vencedor da partida (o resultado ndo inclui o super over). Op¢des
disponiveis: Casa, Empate, Fora.

Resultado Correto: Prever qual serd o placar ao final do jogo.

Dupla Chance: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata), X2 (no final do jogo o
time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo o time da casa vence ou o time
visitante vence).



Marcar mais quatros: Qual time marcara mais quatros. Quatro corridas sdo marcadas
se a bola quicar ou rolar pelo chédo, antes de tocar ou passar pela borda do campo. Se
ndo tocar a borda do campo, deve tocar o solo além dele.

Para marcar mais Seis: Qual equipe marcara mais Seis. Seis € um termo no cricket
que significa que a bola voa sobre o limite sem tocar o chdo dentro do campo, o que
credita o batedor em 6 corridas em vez de 4.

Total (mais/menos) - Partida de Quatros: O numero total de Quatros marcados no
jogo estara abaixo/acima de uma linha especifica.

Total (mais/menos) - Match Sixes: O nimero total de quadros marcados no jogo sera
abaixo/acima de uma linha especifica.

Total (mais/menos) - Equipe da casa/fora: Preveja se as corridas serdo acima ou
abaixo de um determinado nimero em todo o evento para a equipe da casa/fora. O
resultado inclui o super over.

Impar/Par: Preveja se o Total de execucdes alcancadas durante um periodo de tempo
especificado sera um numero par ou impar.

Equipe Casa/Fora Impar/Par: Preveja se o total de corridas alcancadas durante um
periodo de tempo especificado sera um nimero par ou impar para a equipe da casa/fora.

Parceria de abertura mais alta: Qual equipe marcara mais corridas antes de perder seu
primeiro wicket.

Método do 1° wicket: Prever qual serd o método do 1° wicket. As opcGes disponiveis
sdo: Capturado, Lancado, LBW, Run Out, Stumped ou qualquer Outro (inclui
Expulso/Retirado).

Método de Demissao 6-Way: Qual sera 0 método de demissdo. As opcoes disponiveis
sdo: Capturado, Lancado, LBW, Run Out, Stumped ou qualquer Outro (inclui
Expulso/Retirado). Se mais nenhum wicket cair, todas as apostas serdo anuladas.

Método de Demisséo: A proxima demissdo serd uma pegadinha ou ndo. As opgdes
disponiveis sdo: Capturado, Ndo Capturado.

Corridas na queda do wicket da equipe da casa/visitante: Numero total de corridas
para a equipe da casa/fora depois de atingir o wicket da outra equipe.

Over na queda do Wicket equipe da casa/visitante Team: Prever em qual wicket o
proximo wicket da equipe da casa/fora caira. Por exemplo, se um wicket cair apos 6,2
overs, a liquidacdo € feita no 7° over. Se a liquidacao das apostas puder ser determinada,
elas serdo liquidadas de acordo. Por exemplo, no caso de uma equipe deixar 0 campo
devido a uma interrupcao durante mais de 15, os saldos anteriores menores que isso
serdo resolvidos. No entanto, overs superiores a isso serdo anulados.

Total de runs Impar/Par em Over: Preveja se o Total de execucdes alcancadas
durante um over especificado serd um niimero par ou impar.

Total de Runs Impar/Par no Over - Time da Casa/visitante: Preveja se o Total de
Runs alcancados durante um over especificado serd um nimero par ou impar para o
time da casa/fora.



Total de execucdes acima: Preveja se as execugdes serdo acima ou abaixo de um
determinado nimero em uma ultrapassagem especificada. O over deve ser concluido
para que as apostas sejam validas, a menos que o resultado ja tenha sido decidido.

Total de corridas em over - time da casa/visitante: Preveja se as corridas serdo acima
ou abaixo de um determinado nimero em um over especificado para a equipe da
casa/fora. O over deve ser concluido para que as apostas sejam validas, a menos que 0
resultado ja tenha sido decidido.

Total de Runs em Over - Time da casa/visitante 1st entrada: Preveja se as corridas
serdo acima ou abaixo de um determinado nimero em um over especificado para o time
Casa/Fora no 1° turno. O over deve ser concluido para que as apostas sejam validas, a
menos que o resultado ja tenha sido decidido.

Total de corridas em over - time da casa/fora na 22 entrada: Preveja se as corridas
serdo acima ou abaixo de um determinado nimero em um over especificado para a
equipe da casa/fora na 22 entrada. O over deve ser concluido para que as apostas sejam
validas, a menos que o resultado ja tenha sido decidido.

Wicket em Over - Time da casa/visitante: Prever se havera um wicket ou ndo em um
over especificado para o time da casa/fora. Se um turno terminar durante um over, esse
over sera considerado completo, a menos que o turno termine devido ao mau tempo,
caso em que todas as apostas ndo decididas serdo anuladas.

X2 Entrega de Runs Off - Equipe da Casa/visitante: Preveja se 0 niUmero de corridas
para a equipe da casa/fora na X2 entrega sera mais/menos de uma linha especifica.

Para Ganhar o Sorteio: Preveja qual time ganhara o cara ou coroa no inicio do jogo.

Um cinquenta a ser marcado na partida: Preveja se havera pelo menos um batedor
para marcar 50 corridas ou mais. Se uma partida for reduzida em overs e um resultado
oficial da partida estiver disponivel, todas as apostas serdo validas. No caso de uma
interrupcao e a partida ndo ser retomada dentro de 48 horas, todas as apostas ndo
decididas serdo anuladas.

100 a serem marcados na partida: Preveja se havera pelo menos um batedor para
marcar 100 corridas ou mais. Se uma partida for reduzida em overs e um resultado
oficial da partida estiver disponivel, todas as apostas serdo validas. No caso de uma
interrupcao e a partida ndo ser retomada dentro de 48 horas, todas as apostas ndo
decididas serdo anuladas.

Mais Run Outs: Preveja qual equipe tera mais Run Outs. Uma corrida geralmente
ocorre quando os batedores estdo tentando correr entre 0s wickets, e a equipe de campo
consegue levar a bola para um wicket antes que o batedor tenha chegado a essa
extremidade. Se uma partida for abandonada por qualquer motivo, todas as apostas nao
decididas serdo anuladas, a menos que a liquidacao ja tenha sido determinada. Se uma
partida for reduzida em overs e um resultado da partida for alcancado, a equipe que
conseguiu mais run-outs engquanto jogava, independentemente da quantidade de overs
lancados, serd a vencedora.

Melhor Batedor - equipe Casa/visitante: Preveja o0 Melhor Batedor para a equipe
Casa/Fora. Aquele que fizer mais corridas para o time da casa/fora sera o vencedor.
Aqueles que comegaram a partida, mas ndo rebateram, sdo considerados perdedores. As
apostas feitas em qualquer jogador que ndo participe da partida serdo anuladas. No caso



de mais de um jogador atingir o mesmo nimero de corridas, aquele com a melhor
propor¢do de pontuacao seré considerado o vencedor.

Melhor Lancador - Equipe da Casa/visitante: Preveja o Melhor Lancador da equipe
da Casa/Fora. Aquele que tiver mais wickets é o vencedor. Se dois ou mais jogadores
tiverem o mesmo nimero de wickets, aquele com o menor nimero de corridas é
considerado o vencedor. Se todos os jogadores tiverem 0 wickets, todas as apostas seréo
anuladas. As apostas feitas em qualquer jogador que néo participe da partida seréo
anuladas.

Man Of The Match: Preveja qual jogador serd o melhor jogador da partida. As apostas
serdo determinadas no jogador oficialmente declarado da partida.

Batedor marcara cinquenta na partida: Preveja qual jogador marcara cinquenta na
partida.

Pontuacdo mais alta dos 1% 6 overs: Preveja qual time tem o0 maior nimero de
corridas comparando 0s 6 primeiros overs para ambas as equipes. No caso de 0 mesmo
namero de corridas para ambas as equipes, as apostas serdo anuladas.

Jogador que marca mais seis: Preveja qual jogador marcara mais seis no jogo. No
caso de mais de um jogador atingir o mesmo namero de seis, aquele com a melhor
relacdo de pontuacdo sera considerado vencedor.

Pontuacédo Individual Mais Alta: Preveja se a pontuacdo individual mais alta em
corridas alcangada por qualquer jogador sera mais/menos de uma linha especifica.

Total (mais/menos) Wides: Preveja se 0 numero de Wides langados na partida sera
mais/menos de uma linha especifica.

Total (mais/menos) Ducks: Preveja se 0 nimero de Ducks na partida estara
mais/menos de uma linha especifica.

Total (mais/menos) Wickets: Preveja se o nimero de Wickets conquistados na partida
sera mais/menos de uma linha especifica.

Total (mais/menos) Extras: Preveja se 0 nUmero de Extras na partida serd mais/menos
de uma linha especifica.

Queda do 1° wicket: Quantas corridas serdo marcadas na queda do 1° wicket.

Queda do 1° wicket - equipe da casa/visitante: Quantas corridas a equipe da casa/fora
ird marcar na queda do 1° wicket.

Time com o melhor batedor: Preveja em qual time sera o melhor batedor do jogo.
Time com o melhor langador: Preveja em qual time sera o melhor lancador do jogo.

Total (mais/menos) Melhor batedor: Preveja se a pontuacdo em corridas para a
pontuacdo do Melhor batedor serd mais/menos de uma linha especifica.

12 entrada X2 Over Dispensa - Equipe da casa/visitante: Prever se uma expulsao
ocorrera na X® entrada da 12 entrada para a equipe da casa/fora.

Maior pontuacéo acima - Total (mais/menos): Preveja se a pontuagdo na pontuagao
mais alta serd mais/menos de uma linha especifica.



Total (mais/menos) de corridas: Preveja se 0 nimero de corridas sera mais/menos de
uma linha especifica.

Handicap da Partida: Qual equipe vencerd a partida com handicap de wickets e runs.
Para ganhar o sorteio e a partida: Qual equipe ganhara o sorteio e a partida.

Total (mais/menos) 1° Acima: Preveja se a pontuagdo em corridas no 1° Acima esta
mais/menos de uma linha especifica.

O jogo ira para Super Over?: Preveja se havera um Super Over no jogo.

Partida empatada: Preveja se uma partida terminard empatada no tempo regulamentar.
Um empate é quando na conclusdo do jogo, ambas as equipes completaram seus turnos
e suas pontuacdes sdo iguais.

Partida Completa: Preveja se a partida serd completada. Uma partida € considerada
concluida se houver um resultado oficial.

Mercados Outright:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com a
classificagéo oficial da competigéo.

Vencedor da Série: Vocé tem que prever qual time vencera a Série (alguns jogos)



Curling
Os mercados s&o considerados decididos se uma partida for oficialmente concluida ou
concedida pela equipe derrotada.

Os finais extras serdo contados para fins de liquidacao.

Caso uma partida seja adiada ou abandonada sem ser retomada em 48 horas, todos 0s
mercados ndo decididos seréo considerados nulos.

Principais mercados de Curling

Vencedor (fins extra incluidos): Tem de prever o vencedor do jogo,
independentemente da margem de pontos.

Total de pontos (incluindo fins extra): Tem de prever se 0 nimero total de pontos de
ambas as equipas combinadas sera superior ou inferior ao nimero selecionado.

Handicap (fins extra incluidos): Tem de prever o vencedor de todo o jogo adicionando
ou subtraindo o spread indicado ao resultado do jogo.

Mercado de Curling Outright

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor do torneio de acordo com a classificacao
oficial da competicéo.



Dardos

Considera-se que um jogo de dardos comegou quando o primeiro dardo foi lan¢ado na
primeira rodada do primeiro set. Se 0 numero indicado de sets ndo for concluido, as
apostas para o resultado exato serdo anuladas. A pontuacdo mais alta possivel com trés
dardos é 180, obtida quando todos os trés dardos caem no triplo 20 (o termo pode ser
encontrado em muitos mercados).

Principais Mercados
1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (o time visitante ganha).

Handicap de Set: VVocé deve prever o resultado em termos de sets ganhos por cada
jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na aposta.

Total de 180s: VVocé deve prever se o nimero total de 180s alcancados na partida por
ambos os jogadores estara acima ou abaixo do spread indicado.

Mais 180s: Vocé tem que prever qual jogador alcancara mais 180s na partida (ou se
havera empate).

Handicap de 180s: VVocé deve prever o resultado em termos de 180s alcangados por
cada jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na
aposta.

Total de 180s do time da casa: VVocé deve prever se 0 numero total de 180s alcan¢ados
na partida pelo jogador 1 sera superior ou inferior ao spread indicado.

Total de 180s da equipe visitante: VVocé deve prever se 0 numero total de 180s
alcancados na partida pelo jogador 2 sera superior ou inferior ao spread indicado.

Handicap de Set (3-way): Vocé deve prever o resultado em termos de sets ganhos por
cada jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na
aposta.

Resultado correto (em sets): Vocé deve prever o resultado correto em sets de toda a
partida.

Jogador para marcar 180 pontos: Vocé tem que prever qual jogador alcancara os 180
pontos selecionados na correspondéncia (ou se ndo houver).

Mercados Rapidos:

X° set - Vencedor da Nth Leg: Vocé tem que prever qual jogador vencera a Leg N do
set X.

1x set - pontuacdo correta (leg handicap): Prever a pontuacao correta em etapas do
set mencionado.

x set - leg handicap: VVocé tem que prever o vencedor do set mencionado (em legs)
somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida (em partidas).

X set - total legs: Preveja se o total de partidas jogadas em um determinado set sera
superior ou inferior a um determinado nimero no mercado.

x set - legs pares/impares: Preveja se o total de legs jogadas em um determinado set
sera um numero par ou impar.



x° set leg x - total de dardos: VVocé deve prever se o total de dardos langados por um
jogador para vencer uma determinada etapa sera superior ou inferior ao spread indicado.

x 2 set leg x - jogador com maior pontuacao em X visitas: Vocé tem que prever qual
jogador marcara mais pontos em uma visita especifica.

x set leg x - intervalo de pontos na x visita: Vocé deve prever qual serd o intervalo de
pontos da visita especifica de um jogador.

x set leg x - pontuacgéo de checkout x:y+: VVocé tem que prever se a pontuacédo de
checkout de uma leg especifica seré acima ou abaixo de 40,5.

x2 set leg x - cor da saida: VVocé tem que prever se a cor da saida de uma leg especifica
sera vermelha ou verde.

X° set - mais 180s: VVocé tem que prever qual jogador alcancard mais 180s no set
mencionado (ou se havera empate).

x set - total 180s: VVocé tem que prever se 0 nimero total de 180s alcancados no set
mencionado por ambos 0s jogadores estara acima ou abaixo do spread indicado.

X° set - Total de 180s do time da casa: VVocé tem que prever se 0 niamero total de 180s
alcancados no set mencionado pelo jogador 1 serd acima ou abaixo do spread indicado.

x set - Time visitante total 180s: VVocé tem que prever se 0 nimero total de 180s
alcancados no set mencionado pelo jogador 2 serd acima ou abaixo do spread indicado.

X 2 set leg x - qualquer jogador para marcar 180: VVocé tem que prever se algum
jogador atingira 180 no set e na leg mencionado (ou se ndo houver nenhum).

x set leg x - Equipe da casa marca 180: VVocé tem que prever se o jogador 1 alcancara
180 no set e na leg mencionado (ou se ndo houver).

x set leg x - Equipe visitante para marcar 180: VVocé tem que prever se o jogador 2
atingira 180 no set e na leg mencionado (ou se ndo houver).

Mercados definitivos:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Top 2: Vocé deve prever os finalistas de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicéo.

Quem ira mais longe? Preveja qual dos jogadores mencionados chegara a fase posterior
(ou a mesma).

Fase de Eliminacdo: Preveja em qual rodada o jogador selecionado sera eliminado.
Nacionalidade Vencedora: VVocé deve prever a nacionalidade do vencedor.

Metade Vencedora: Vocé deve prever que o vencedor do torneio vira da metade
superior ou da metade inferior.

Quarto vencedor: VVocé deve prever gue o vencedor do torneio vira do 1°/2°/3°/4°
quarto.

Vencedor pela primeira vez? Vocé tem que prever se havera um vencedor pela primeira
vez ou n&o.
Vencedor do X° quarto: VVocé deve prever o vencedor do quarto mencionado (19/2°/3%/49).



E-sports

Regras Gerais

Todos os mercados de esports sdo baseados em eventos de pontuagdo no jogo ou
resultados no final de uma partida/mapa agendado. Todos 0s assentamentos ocorreréo
usando a pontuagdo oficial e os resultados que sdo declarados no fluxo de video oficial
ou no fluxo do jogo das partidas relevantes.

Todas as datas e horarios de inicio de partidas exibidos para partidas de Esports sdo
apenas para fins de indicacdo e ndo sdo garantidos como corretos. As apostas serdo
validas se uma partida for oferecida com uma data e/ou hora incorretas.

Se uma partida for pausada/adiada e ndo for reagendada para um horario posterior
dentro de 48 horas da hora de inicio programada, todas as apostas nessa partida seréo
anuladas.

Se 0 nome de um jogador/equipe/torneio estiver escrito incorretamente, todas as apostas
ainda permanecerdo, a menos que seja 0bvio que 0 nome escrito incorretamente € o
mesmo que uma entidade diferente.

Se 0 nome de uma equipe for alterado devido a uma equipe deixar a organizacéo,
ingressar em outra organizagdo ou devido a uma mudanca oficial do nome da equipe,
todas as apostas permanecerao.

Se o0 organizador do evento permitir stand-ins e houver um resultado oficial, todas as
apostas serdo realizadas normalmente.

No caso de haver uma anulacdo do resultado de uma partida pelo organizador devido a
circunstancias imprevistas - como trapaca - todas as apostas nessa partida seréo
anuladas.

Se uma partida tiver sido declarada como uma vitoria walkover pelo organizador do
torneio, todas as apostas serdo anuladas.

Se uma equipe se aposentar durante uma partida, apenas as apostas nos mapas
individuais concluidos serdo resultadas. O mercado de partidas, os mercados de match
side e todos os outros mercados de mapas indecisos serdo anulados.

Todos os mercados consideram horas extras, salvo indicacdo em contrario no nome do
mercado.

Se o formato da partida for alterado ou diferente do que esta sendo oferecido,
reservamo-nos o direito de anular todas as apostas.

Se 0 jogo estiver listado incorretamente, reservamo-nos o direito de anular todas as
apostas.

Se uma partida for jogada antes da data/hora de inicio programada, todas as apostas
feitas apds o inicio real da partida serdo reembolsadas. Todas as apostas feitas antes do
inicio real da partida serdo mantidas.

Se uma partida ou mapa for repetido devido a um organizador ou problemas técnicos,
todos os mercados indecisos serdo anulados, partidas repetidas ou mapas serdo tratados
separadamente como nova partida.



Se a duragdo/duracdo final do jogo for igual a um limite especifico, ele seré resolvido
como OVER.

Quando um evento envolve os mesmos dois jogadores ou equipes jogando varios jogos
ou mapas, por exemplo “melhor de 3”, ¢ um ou mais jogos ou mapas nao sao jogados
porque o resultado do evento ja foi determinado, as apostas em jogos ou mapas nao
jogados séo anulados e as apostas reembolsadas.

As datas e horarios de inicio sdo mostrados apenas para fins informativos e podem néo
Ser precisos.

Quando um evento for cancelado, adiado ou interrompido e ndo for concluido dentro de
48 horas do horério de inicio originalmente programado, as apostas nesse evento serao
anuladas e reembolsadas. No entanto, jogos ou mapas concluidos dentro de 48 horas sdo
liguidados normalmente, mesmo que jogos ou mapas adicionais que deveriam fazer
parte do mesmo confronto sejam cancelados ou adiados.

As apostas sdo determinadas com base na transmissao oficial do jogo pelo editor ou
organizador do evento. Onde a transmissdo mostra um contador de rodadas vencidas,
mortes, dragdes, torres etc., isso geralmente sera usado para liquidar apostas relevantes.
Se o resultado de uma aposta ndo estiver claro na transmissdo ou se ndo houver
transmissé@o, a API de estatisticas do jogo sera usada quando disponivel.

No caso de mercados indexados ou numerados (como o vencedor de uma rodada
especifica no Counter Strike: GO, ou a equipe que marcou uma determinada morte
numerada em League of Legends ou DOTAZ), o indice determina o objetivo € que
conta. Palavras como “proximo” no nome do mercado ndo sao garantidas como
corretas, pois as transmissées podem ser atrasadas e nem sempre podemos avancar o
indice precisamente quando um objetivo é marcado ou uma rodada concluida. Todas as
apostas sdo, portanto, liquidadas na rodada numerada especifica ou objetivo
especificado, independentemente de qualquer outra palavra no nome do mercado ou seu
tempo em relagdo a0 momento em que a aposta foi feita.

Se 0 numero programado de rodadas ou mapas for alterado, ou se 0s mercados forem
oferecidos erroneamente com base em um numero diferente de rodadas ou mapas do
namero real agendado, as apostas na margem de ganho (incluindo handicap), total de
rodadas / mapas, pontuacdes corretas etc. sdo anuladas e as apostas reembolsadas.

As apostas do vencedor do mapa e do vencedor do confronto sdo validas. Se algum
mapa nao for jogado ou for concedido a um jogador ou equipe por falta ou padrdo sem
gue o jogo tenha comecado, todas as apostas nesse mapa e no confronto como um todo
serdo anuladas e as apostas reembolsadas. As apostas relacionadas apenas a mapas que
sdo jogados sdo validas. Considera-se que um mapa comegou assim gque o cronémetro
do jogo comeca ou um time ou jogador realiza uma acdo de jogo relacionada a esse
mapa, incluindo escolhas, banimentos e compras de armas.

REGRAS DE COUNTER-STRIKE GO

A maioria das apostas no mapa sao baseadas no niumero estipulado de rodadas (melhor
de 30) excluindo rodadas extras em caso de empate. Se 0 mercado vencedor do mapa X
for oferecido sem a opcdo Empate, 0 mercado sera liquidado contando as rodadas extras
jogadas.



Vocabulario especifico:

* T/ CT (Terroristas / Contra-terroristas): nome especifico do titulo da equipe Dark /
Light

» Rodada: Equipe vence Rodadas para ganhar o Mapa. A rodada é vencida quando 1)
uma equipe elimina a outra 2) por terroristas quando detonam com sucesso a bomba 3)
por contra-terroristas quando a bomba ndo detona em 120 segundos do inicio da rodada.
A primeira equipe a marcar 16 rodadas ganha o Mapa.

* Prorrogacao: No caso de pontuacdo do sorteio do mapa (15:15), a primeira
prorrogacao esta sendo jogada no formato Bo6. Em caso de outro empate (18:18), a
préxima prorrogacdo com as mesmas regras serd jogada. Esse processo se repete até que
uma equipe venga a prorrogacao. As regras de horas extras podem ser especificas do
torneio.

» Rodada de pistola: 1. e 16. rodada em um determinado Mapa.

REGRAS DO DOTAZ2

Para apostas envolvendo torres, todas as torres destruidas contam como tendo sido
destruidas pela equipe adversaria, mesmo que o ultimo golpe tenha sido de um lacaio.

Para apostas envolvendo quarteis, todos os quarteis destruidos contam como tendo sido
destruidos pela equipe adversaria, mesmo que o ultimo golpe tenha sido de um lacaio.
Os quartéis a distancia e corpo a corpo em cada par contam como quartéis separados, de
modo que cada equipe tem um total de seis quartéis.

Para apostas envolvendo mortes (exceto “First Blood”), a transmisséo oficial ou API do
jogo, se disponivel, é definitiva para determinar se a morte de um Campeéo conta como
uma morte. Por exemplo, quando um Campedo é morto por dano de torre ou lacaio sem
o0 envolvimento de um Camped&o inimigo, isso ndo pode ser registrado como uma morte
na transmissao, caso em que ndo conta como uma morte para fins de liquidagéo de
apostas.

Para apostas em First Blood, a transmissdo ou pontuacédo oficial da APl deve registrar o
abate como First Blood. Quando, por exemplo, uma morte é negada por um
companheiro de equipe, ela ndo pode ser contada como First Blood (independentemente
de ser registrada como uma morte no contador de mortes da transmisséo), caso em que
ndo contara como First Blood para fins de liquidacéo de apostas.

Para evitar duvidas, todos os mercados de mortes que nao sejam “First Blood” sdo
liguidados com base no contador de mortes, mas uma morte registrada no contador de
mortes contara como First Blood somente se for anunciada como tal.

Para apostas em Roshans, a equipe que marcar o Gltimo hit em Roshan conforme
determinado pela transmissdo ou API do jogo, se disponivel, é considerada como tendo
matado Roshan, independentemente do jogador que pegar a égide (aegis) do imortal.

Para apostas envolvendo a préxima equipe a marcar um objetivo especifico ou a equipe
a marcar mais de um objetivo especifico, quando uma op¢ao “nem” ou “empate” &
oferecida e é o resultado vencedor, as apostas em qualquer equipe sdo perdedoras.
Quando tal selecdo ndo for oferecida e nenhuma equipe for vencedora, todas as apostas
no mercado serdo anuladas e reembolsadas.



24.3.9 Quando uma equipe se rende, as apostas sdo véalidas e liquidadas da seguinte
forma:

Para apostas envolvendo o vencedor do mapa, a equipe vencedora é a equipe que ndo se
rendeu;

As apostas envolvendo Roshans, quartéis e mortes sdo determinadas com base na
situacdo no momento em que a rendi¢ao ocorre;

As apostas envolvendo torres sao liquidadas como se a equipe vencedora tivesse
destruido o nimero minimo de torres adicionais teoricamente necessarias para vencer o
jogo normalmente a partir da posicdo em que ocorreu a rendicao.

Por exemplo, se a equipe vencedora destruiu todas as torres de nivel 1 e uma torre de
nivel 2, sera considerado que ela destruiu mais trés torres (sete no total), uma vez que
seria necessario destruir pelo menos uma torre de nivel 3 e as duas torres antigas para
vencer 0 jogo normalmente a partir dessa posi¢éo.

Vocabulario especifico do titulo

» Ancido: O objetivo principal do Mapa. A primeira equipe a destruir o Ancient da
equipe adversaria ganha o Mapa.

» GG: Isso permite que a equipe relevante entregue 0 Mapa quando digitado em todo o
chat.

* Dire / Radiant: O nome especifico do titulo das equipes adversarias Dark / Light

« Kill: A pontuacdo da equipe Light/Dark, que representa o nimero total de vezes que
0s membros da equipe adversaria foram mortos.

* Aegis (égide): Um item que aparece depois que o objetivo do jogo Roshan é morto.
Ele pode ser pego por um jogador.

 Torre: Um objetivo de jogo especifico da equipe, que pode ser destruido pela equipe
adversaria.

 Quartel: Um objetivo de jogo especifico da equipe, que pode ser destruido pela
equipe adversaria.

REGRAS DE LEAGUE OF LEGENDS
(LOL)

Para apostas envolvendo torres, todas as torres destruidas contam como tendo sido
destruidas pela equipe adversaria, mesmo que o ultimo golpe tenha sido de um lacaio.

Para apostas envolvendo inibidores, todos os inibidores destruidos contam como tendo
sido destruidos pela equipe adversaria, mesmo que o ultimo golpe tenha sido de um
lacaio. Para apostas envolvendo o nimero de inibidores destruidos, cada um dos seis
inibidores conta apenas uma vez, mesmo que seja destruido, reaparece e é destruido
novamente. Para apostas envolvendo o proximo inibidor destruido, cada destruigdo de
um inibidor conta separadamente, mesmo quando ele ressurgiu e esta sendo destruido
por um segundo ou tempo subsequente.



Para apostas envolvendo mortes (incluindo “First Blood”, que em League of Legends ¢é
sindnimo de primeira morte no mapa), a transmisséo oficial ou API do jogo, se
disponivel, é definitiva para determinar se a morte de um Campe&o conta como uma
matanca. Por exemplo, quando um Campedo € morto por dano de torre ou lacaio sem o
envolvimento de um Campedo inimigo, isso ndo pode ser registrado como uma morte
na transmissao, caso em que ndo conta como uma morte para fins de liquidacéo de
apostas.

Para apostas envolvendo a proxima equipe a marcar um objetivo especifico ou a equipe
a marcar mais de um objetivo especifico, onde uma opgao “nem” ou “empate” é
oferecida e é o resultado vencedor, as apostas em qualquer equipe sdo perdedoras.
Quando nenhuma selecdo € oferecida e nenhuma equipe é vencedora, todas as apostas
no mercado séo anuladas e as apostas reembolsadas.

Quando uma equipe se rende, as apostas sao validas e liquidadas da seguinte
forma:

Para apostas envolvendo o vencedor do mapa: a equipe vencedora é a equipe que nao
se rendeu.

As apostas envolvendo dragdes, barGes e mortes séo determinadas com base na situacao
no momento em que a rendi¢ao ocorre.

As apostas envolvendo torres e inibidores séo liquidadas como se a equipe vencedora
tivesse destruido o niUmero minimo de torres e/ou inibidores adicionais teoricamente
necessarios para vencer o jogo normalmente a partir da posi¢cdo em que ocorreu a
rendicao.

Por exemplo, se qualquer inibidor da equipe perdedora estiver inativo no momento da
rendicdo, nenhum inibidor adicional sera considerado destruido. Se nenhum inibidor da
equipe perdedora for derrotado, a equipe vencedora seréd considerada como tendo
destruido um inibidor adicional, com prioridade dada a um inibidor que ja foi destruido
se tal inibidor existir e reaparecer. Se a equipe vencedora destruiu todas as torres de
nivel 1 e uma torre de nivel 2, sera considerado que destruiu mais trés torres (sete no
total), pois seria necessario destruir pelo menos uma torre de nivel 3 e os dois nexos
torres ter vencido o jogo normalmente dessa posicao.

Vocabulario especifico do titulo:

» Nexus: 0 objetivo principal do Mapa. A primeira equipe a destruir o Nexus da equipe
adversaria ganha o Mapa.

» Matar (kill): A pontuacdo da equipe Azul/VVermelho, que representa o nimero total de
vezes que 0s membros da equipe adversaria foram mortos.

* Torre (turret): um objetivo de jogo especifico da equipe, que pode ser destruido pela
equipe adversaria.

* Inibidor (inhibitor): um objetivo de jogo especifico da equipe, que pode ser destruido
pela equipe adversaria.

 Dragéo (dragon): um objetivo do jogo, pode ser morto pelos jogadores.

 Bardo (baron): um objetivo do jogo, pode ser morto pelos jogadores.



Mercados Gerais de E-sports

*Um ou mais mercados da secdo especifica podem ser encontrados em diferentes
titulos de esportes eletronicos oferecidos em nossa plataforma de apostas
esportivas. Alguns desses titulos sdo: KoG (Kings of Glory), Rainbow Six, Starcraft,
WoW (World of Warcraft), VALORANT, GoW (God of War), HALO, HOTS (Heroes
of the Storm), Rocket League, SMITE.

Vencedor (1,2): Determinar o vencedor do jogo (x mapas) de acordo com o nimero de
mapas oferecidos no evento.

24.5.3 Vencedor (1X2): Determinar o vencedor do jogo (x mapas) de acordo com o
nimero de mapas oferecidos no evento, ou se a partida terminara empatada.

Handicap do Mapa: aposta em que o vencedor da partida deve ser decidido com a
respectiva margem do mapa. A pontuacdo correta € somada ou subtraida dos mapas
propostos no handicap, e apés a referida operacéo, sera determinado quem vence:
equipe da casa ou equipe visitante.

Exemplo de partida NomGaming vs Team Spotnet:

Nom-Gaming (-1.5) = Este mercado refere-se aos mapas Nom win (X) dando uma
desvantagem de 1.5, se o0 evento terminar 3-0 a favor do Nom, ele ganharia a linha de
aposta, pois o handicap que selecionamos é 1.5, Nom continua na lideranca do placar
com1,5a0 aseu favor.

Team Spotnet (+1.5) = Este mercado é para dar uma vantagem de 1,5 a0 Team Spotnet
em todos os mapas estabelecidos pelo jogo, se o evento terminar 2 - 1, 0 vencedor sera o
Team Spotnet desde a vantagem de 1,5 da-lhe uma pontuacéo a seu favor de 2,5
aproveitando a equipe 1, com o resultado final sendo 2 - 2,5.

Total de mapas: Este mercado refere-se ao nimero de mapas que 0 jogo tera.

Pontuacdo exata (nos mapas): Este mercado refere-se a pontuacao exata e final da
partida oferecendo as opcoes:

0:2-1:2
2:0-2:1

Primeiro Mapa - vencedor (incl. OT) - Segundo Mapa - vencedor (incl. OT): Este
mercado define apenas o vencedor do primeiro ou do segundo mapa do evento,
incluindo tempo extra.

Primeiro mapa - vencedor 1x2: Neste mercado oferecemos-lhe as 3 opcGes regulares,
que sdo (Casa - Fora - Empate) e sdo definidas de acordo com 0 mapa que estad em jogo
no momento.

Mercados CS:GO

Vencedor: Determinar o vencedor do jogo (X mapas) de acordo com a quantidade de
mapas oferecidos no evento



Primeiro mapa - total de rodadas (incl. OT): Este mercado de apostas define se o
mapa que esta disponivel ter4 mais de 26,5 rodadas ou menos de 26,5 rodadas incluindo
tempo extra que ocorrem no evento.

Primeiro mapa - handicap de ronda (incl. OT): Neste mercado de apostas pode dar
uma vantagem ou desvantagem a equipe X sobre o nimero total de rondas que o mapa
selecionado tem. Exemplo de partida Ffamix x Exdt:

Ffamix (-2.5) = Este mercado refere que Ffamix vencera a primeira rodada do mapa
mesmo dando uma desvantagem de -2,5 pontos (se 0 mapa terminar 20-10 tendo Ffamix
a vantagem, ele ainda ganharia a linha de aposta ja que ficaria com uma pontuacao a seu
favor de (17,5-10).

Exdt (+2,5) = Este mercado significa que o jogador Exdt vencera as rodadas com uma
vantagem de +2,5 pontos. Se a pontuag&o final for 15-15, o vencedor dessas rodadas é a
Exdt com uma pontuacgédo de 17,5 pontos.

X° Mapa Overtime (sim/ndo): Preveja se havera uma prorrogacao no X° Mapa.

Mapa X - Vencedor da 12 rodada de pistola: Preveja quem vencera a 12 rodada de
pistola no mapa X.

Mapa X - Vencedor da 22 rodada de pistola: Preveja quem vencera a 22 rodada de
pistola no mapa X.

X° Mapa - Equipe que vencera a N2 rodada: Preveja qual equipe vencera a N rodada
do X° mapa.

X° Mapa - corrida para 3/6/9/12 rodadas: Preveja qual equipe chegara primeiro a
3/6/9/12 rodadas, no X° Mapa.

Mercados extras de CS:GO

Equipe a ganhar pelo menos 1 Mapa sim/nédo: se uma determinada equipe ganha pelo
menos um Mapa em determinada Partida.

Prorrogacdo Sim/N&o: se a prorrogacéo sera jogada ou néo.

Vencedor da rodada de pistola (primeira, segunda rodada de pistola): qual equipe
(terrorista/contra-terrorista) ganha a pistola especificada (1./16.) rodada.

Vencedor do primeiro tempo: qual time (Terrorista / Contra-Terrorista) tem o maior
namero de rodadas vencidas apds as primeiras 15 rodadas.

Vencedor do segundo tempo: qual time (Terrorista / Contra-Terrorista) tem o maior
namero de rodadas vencidas ap0s as primeiras 15 rodadas e antes do mapa ser concluido
empatado ou vencido por uma equipe.

Mercados Dota2

Vencedor: Determinar o vencedor do jogo (X mapas) de acordo com a quantidade de
mapas oferecidos no evento

Mapa X - 13 égide: A liquidacdo da aposta € determinada pela equipe que coleta a
Egide do Imortal e ndo por quem mata Roshan.



Mapa X - 12 torre: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar qual das duas
equipes destruird uma torre primeiro.

Mapa X - 1° Quartel: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar qual das duas
equipes destruira um quartel primeiro.

Primeiro mapa - vencedor: Este mercado define o vencedor do primeiro mapa apenas
no tempo normal, n&o incluindo tempo extra.

Segundo mapa - vencedor: Este mercado define o vencedor do segundo mapa apenas
no tempo regulamentar sem incluir tempo extra.

Primeiro mapa - abates, empate anula aposta: Este mercado define o vencedor do
primeiro mapa em abates alcancados, esclarecendo que se o evento terminar empatado,
isso sera anulado.

Primeiro mapa - desvantagem de morte: Neste mercado podemos dar vantagem ou
desvantagem ao time X selecionado como aquele que terd mais mortes no primeiro
mapa.

Total de mapas: Este mercado refere-se ao nimero de mapas que 0 jogo tera.

Handicap do Mapa: aposta em que o vencedor da partida deve ser decidido com a
respectiva margem do mapa. A pontuacao correta € somada ou subtraida dos mapas
propostos no handicap, e apos a referida operacao, serd determinado quem vence:
equipe da casa ou equipe visitante.

X° Mapa - Equipe para Destruir a Proxima Torre: Preveja qual equipe ird destruir a
proxima torre no mapa especifico.

X° Mapa - Time para desenhar o First Blood: Preveja qual time fard a primeira morte
do mapa especifico.

X° Mapa - Time para marcar mais Kills: Preveja qual time fara mais kills no mapa
especifico (ou empate).

X° Mapa - Time para marcar a proxima Kill: Preveja qual time fara o préximo
Kill(#).

X° Mapa - Equipe que vai matar o préximo Roshan: Preveja qual time matara o
proximo Roshan(#).

X° Mapa - Total de Kills Impar/Par: \Vocé tem que prever se o nimero total de
mortes no X° Mapa sera par ou impar.

X° Mapa - Total de Kills Pontuados mais/menos: Este mercado refere-se ao nimero
de mortes que o mapa especifico tera.

X° Mapa - Total Roshan Slains/roshans mortos: Este mercado se refere ao nimero
exato de Roshans mortos que o mapa especifico tera.

X° Mapa - Total de Roshans mortos mais/menos: Este mercado refere-se ao nimero
de Roshan mortos que o mapa especifico tera (mais/menos).

X° Mapa - Total de Torres Destruidas: Este mercado refere-se ao nimero exato de
torres que foram destruidas no mapa especifico.



X° Mapa - Total de Torres Destruidas mais/menos: Este mercado refere-se ao
namero de torres que foram destruidas no mapa especifico (mais/menos).

Equipe para Marcar um Rampage: VVocé tem que prever qual time (ou nenhum time)
ird marcar um Rampage. Rampage é uma conquista distinta de matar sozinho 5
campedes inimigos em curta sucessao - Time A/Time B. Se ndo houver Rampage Kill
no Mapa, a aposta serd considerada como perdida.

Equipe para marcar uma Ultra Kill: Vocé tem que prever qual time (ou nenhum
time) ir4 marcar um Ultra Kill. Uma Ultra Kill ¢ uma conquista distinta de matar
sozinho 4 campedes inimigos em uma curta sucessao - Equipe A/Equipe B. Se néo
houver Ultra Kill no Mapa, a aposta sera considerada como perda.

X° Mapa - Tempo de jogo Mais/Menos: VVocé tem que prever quantos minutos o X°
Mapa sera jogado - Over/Under.

X° Mapa - Tempo para marcar mais Kills Handicap: aposta em que o vencedor da
partida deve ser decidido com a respectiva margem de Kills. A pontuacdo correta é
somada ou subtraida das eliminacdes propostas no handicap, e apés a referida operacéo,
sera determinado quem vence: time da casa ou time visitante.

X° Mapa - Corrida para 5/10/15/20 Kills: Preveja qual time alcancara 5/10/15/20 Kills
primeiro, no X° Mapa.

Mercados Extra de Dota2

Equipe a ganhar pelo menos 1 Mapa sim/ndo: se uma determinada equipe ganha pelo
menos um Mapa em determinada Partida.

Duracao do Mapa: se a decorrer/duracéo final do jogo de um mapa esta acima ou
abaixo de um determinado valor.

Resultante: Uma duracdo igual ao limite é resolvida como selecdo OVER. A duragdo é
resolvida com base na tela de pontuacéo final, que esta disponivel na API oficial do
Steam, quando o0 mapa termina.

Mapa X° Kill: o vencedor deste mercado é o time que fizer um Kill forgcando a soma do
total de kills de ambos os times a ser igual a N.

Mapa Rampage: se pelo menos um jogador, das equipes Dark ou Light, marcou 5 ou
mais mortes em um curto periodo de tempo e este evento € anunciado no jogo.

Mapa Ultrakill: se pelo menos um jogador, das equipes Dark ou Light, marcou 4 ou
mais mortes em um curto periodo de tempo e este evento é anunciado no jogo.

Mapa Beyond Godlike (Além do Divino): se pelo menos um jogador, das equipes
Dark ou Light marcou 10 ou mais mortes sem morrer e este evento é anunciado no jogo.

Mapa Megacreeps: se todos os quartéis das Trevas ou Luzes sdo destruidos e este
evento é anunciado no jogo.

Mapa Tipo de runa ativada gerada em horario especifico do mapa: Tipo de runa,
que gera em horario especifico do jogo (limiares) e é ativada (ou engarrafada e ativada
posteriormente) por um dos jogadores.



Mercados de League of Legends

Vencedor: Determinar o vencedor do jogo (X mapas) de acordo com a quantidade de
mapas oferecidos no evento.

Handicap do Mapa: aposta em que o vencedor da partida deve ser decidido com a
respectiva margem do mapa. A pontuacéo correta € somada ou subtraida dos mapas
propostos no handicap, e apés a referida operagéo, sera determinado quem vence:
equipe da casa ou equipe visitante.

Total de mapas: Este mercado refere-se ao nimero de mapas que 0 jogo tera.

Pontuacdo exata (nos mapas): Este mercado refere-se a pontuacéo exata e final da
partida oferecendo as opcoes:

0:2-1:2
2:0-2:1

Primeiro mapa - primeiro inibidor: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar
qual das duas equipes destruird um inibidor primeiro no primeiro mapa.

Primeiro mapa - 12 torre: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar qual das
duas equipes destruira uma torre primeiro no primeiro mapa.

Primeiro mapa - primeiro dragdo: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar
qual das duas equipes matara um dragdo primeiro no primeiro mapa.

Primeiro mapa - primeiro bardo: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar qual
das duas equipes matara um bardo primeiro no primeiro mapa.

Primeiro mapa - primeira morte: Neste mercado de apostas vocé pode selecionar qual
das duas equipes faréd a primeira morte no primeiro mapa.

X° Mapa - Equipe para Destruir a Proxima Torre: Preveja qual equipe ird destruir a
proxima torre no mapa especifico.

X° Mapa - Time que vai desenhar o First Blood: Preveja qual time fara a primeira
morte do mapa especifico.

X° Mapa - Time que vai marcar mais Kills: Preveja qual time fard mais kills no mapa
especifico (ou empate).

X° Mapa - Time para marcar o proximo Kill: Preveja qual time fara o proximo Kill.

X° Mapa - Total de Kills Impar/Par: \Vocé tem que prever se o nimero total de
mortes no X° Mapa sera par ou impar.

X° Mapa - Total Kills Scored Mais/Menos: Este mercado refere-se ao niUmero de
mortes que 0 mapa especifico tera

X° Mapa - Total de Torres Destruidas Mais/Menos: Este mercado refere-se ao
namero de torres que foram destruidas no mapa especifico.

X° Mapa - Tempo de jogo Mais/Menos: Vocé tem que prever quantos minutos o X°
Mapa sera jogado - Mais/Menos.



X° Mapa - Equipe a Marcar Handicap de Mais Kills: aposta em que o vencedor do
jogo deve ser decidido com a respectiva margem de abates. A pontuacdo correta é
somada ou subtraida das eliminac¢fes propostas no handicap, e ap6s a referida operacéo,
sera determinado quem vence: time da casa ou time visitante.

X° Mapa - Corrida para 5/10/15/20 Kills: Preveja qual time alcangara 5/10/15/20 kills
primeiro, no X° Mapa.

X° Mapa - Ambas as Equipes Para Destruir um Inibidor: Preveja se ambas as
equipes irdo destruir um inibidor no mapa especifico ou néo.

X° Mapa - Ambas as equipes para matar um bar&o: Preveja se ambas as equipes
matardo um bardo no mapa especifico ou néo.

X° Mapa - Ambas as equipes para matar um dragao: Preveja se ambas as equipes
vao matar um dragdo no mapa especifico ou ndo.

X° Mapa - Equipe para Destruir o Proximo Inibidor: Preveja qual equipe ira destruir
0 proximo inibidor no mapa especifico.

X° Mapa - Time que vai matar o préximo baréo: Preveja qual time vai matar o
proximo bardo no mapa especifico.

X° Mapa - Time que vai matar o proximo dragéo: Preveja qual time vai matar o
proximo dragdo no mapa especifico.

X° Mapa - Total Barons Slain: Este mercado refere-se ao nimero exato de Barons
mortos que o mapa especifico tera.

X° Mapa - Total de Bardes Mortos mais/menos: Este mercado refere-se ao nimero de
Bardes mortos que 0 mapa especifico tera (mais/menos).

X° Mapa - Total Dragons Slain (mortos): Este mercado refere-se ao nimero exato de
Dragons mortos que 0 mapa especifico tera.

X° Mapa - Total Dragons Slain Mais/Menos: Este mercado refere-se ao nimero de
Dragons mortos que 0 mapa especifico tera (mais/menos).

X° Mapa - Total de Inibidores Destruidos: Este mercado refere-se ao nimero exato
de Inibidores destruidos que o mapa especifico teréa.

X° Mapa - Total de Inibidores Destruidos mais/menos: Este mercado refere-se ao
namero de inibidores destruidos que o mapa especifico tera (mais/menos).

Equipe para marcar um Penta Kill: Vocé tem que prever qual time (ou nenhum time)
ird marcar um Penta Kill. Um Penta Kill é uma conquista distinta de matar sozinho 5
campedes inimigos em uma curta sucessdo - Time A/Time B. Se ndo houver Penta Kill
no Mapa, a aposta sera considerada como perda.

Equipe para marcar um Quadra Kill: Vocé tem que prever qual time (ou henhum
time) irda marcar um Quadra Kill. Um quadra kill € uma conquista distinta de matar
sozinho 4 campedes inimigos em uma curta sucessao - Equipe A/Equipe B. Se ndo
houver Quadra Kill no Mapa, a aposta sera considerada como perda.

X° Mapa - Time gque vai matar o Rift Herald: Preveja qual equipe ira matar o Rift
Herald no mapa especifico.



Mercados Extras de League of Legends

Equipe que vencera pelo menos 1 Mapa sim/ndo: se uma determinada equipe vencer
pelo menos um Mapa em determinada Partida.

Duracdo do Mapa: se a duracdo/duracao final do jogo de um mapa esta acima ou
abaixo de um determinado valor.

Resultante: Uma duragdo igual ao limite é resolvida como selecdo OVER. A duracéo é
resolvida com base na tela de pontuacdo final, que esta disponivel na API oficial do
Steam, quando o0 mapa termina.

Map X° Kill: o vencedor deste mercado é o time que fizer um kill forgcando a soma do
total de kills de ambos os times a ser igual a N.

Torres Totais do Mapa: se a contagem final de torres destruidas (com base na
pontuacdo visivel no jogo, que € a soma das torres destruidas Vermelhas + Azuis) em
um determinado mapa esta acima ou abaixo de uma certa figura.

Mapa QuadraKill: se pelo menos um jogador, das equipes Vermelha ou Azul, marca 4
ou mais mortes em um curto periodo de tempo e este evento é anunciado no jogo.

Mapa PentaK:ill: se pelo menos um jogador, das equipes Vermelha ou Azul, marcou 5
ou mais mortes em um curto periodo de tempo e este evento é anunciado no jogo.

Map X° Dragon type: Tipo de primeiro / segundo dragao gerado desde o inicio do
mapa.

Map Dragon soul type: Tipo de terceiro dragdo gerado desde o inicio do mapa.

Mapa Certo tipo de matanca de dragdo: se um dragdo de um certo tipo sera morto
pelo menos uma vez em um determinado mapa.

Mercados Call of Duty

Vencedor: Determinar o vencedor do jogo (X mapas) de acordo com a quantidade de
mapas oferecidos no evento.

Handicap do Mapa: aposta em que o vencedor da partida deve ser decidido com a
respectiva margem do mapa. A pontuacao correta é somada ou subtraida dos mapas
propostos no handicap, e apos a referida operacao, serd determinado quem vence:
equipe da casa ou equipe visitante.

Total de mapas: Este mercado refere-se ao nimero de mapas que 0 jogo tera.

Pontuacédo exata (nos mapas): Este mercado refere-se a pontuacao exata e final da
partida oferecendo as opcoes:

0:2-1:2
2:0-2:1

X° Mapa - Equipe que vencera a N2 rodada: Preveja qual equipe vencera a N rodada
do X° mapa.

X° Mapa - corrida para 3/6/9/12 rodadas: Preveja qual equipe chegara primeiro a
3/6/9/12 rodadas, no X° Mapa.



X° mapa - total de rodadas (incl. OT): Este mercado de apostas define se 0 mapa que
esta disponivel tera mais de 26,5 rodadas ou menos de 26,5 rodadas incluindo tempo
extra que ocorrem no evento.

Mapa X - handicap de rodada (incl. OT): Neste mercado de apostas vocé pode dar
uma vantagem ou desvantagem a equipe X sobre o nimero total de rodadas que 0 mapa
selecionado possui. Exemplo de partida Ffamix x Exdt:

Ffamix (-2.5) = Este mercado refere que Ffamix vencera a primeira rodada do mapa
mesmo dando uma desvantagem de -2,5 pontos (se 0 mapa terminar 20-10 tendo Ffamix
a vantagem, ele ainda ganharia a linha de aposta ja que ficaria com uma pontuacao a seu
favor de (17,5-10).

Exdt (+2,5) = Este mercado significa que o jogador Exdt vencera as rodadas com uma
vantagem de +2,5 pontos. Se a pontuag&o final for 15-15, o vencedor dessas rodadas € a
Exdt com uma pontuacgédo de 17,5 pontos.

X° Mapa Overtime (sim/ndo): Preveja se havera uma prorrogagéo no X° map.

X° Mapa Total de Pontos Marcados mais/menos: Este mercado refere-se ao nimero
de pontos marcados que 0 mapa especifico tera.

Mercados Overwatch

Vencedor: Determinar o vencedor do jogo (X mapas) de acordo com a quantidade de
mapas oferecidos no evento.

Handicap do Mapa: aposta em que o vencedor da partida deve ser decidido com a
respectiva margem do mapa. A pontuacao correta € somada ou subtraida dos mapas
propostos no handicap, e apos a referida operacao, serd determinado quem vence:
equipe da casa ou equipe visitante.

Total de mapas: Este mercado refere-se ao nimero de mapas que 0 jogo tera.

Pontuacédo exata (nos mapas): Este mercado refere-se a pontuacao exata e final da
partida oferecendo as opcoes:

0:2-1:2

2.0-2:1

X° Map - Equipe que vencera a N2 rodada: Preveja qual equipe vencera a N@ rodada
do X° mapa.

X° Map - corrida para 3/6/9/12 rodadas: Preveja qual equipe chegara primeiro a
3/6/9/12 rodadas, no X° Map.

X° mapa - total de rodadas (incl. OT): Este mercado de apostas define se 0 mapa que
esta disponivel terd mais de 26,5 rodadas ou menos de 26,5 rodadas incluindo tempo
extra que ocorrem no evento.

Mapa X - handicap de ronda (incl. OT): Neste mercado de apostas pode dar uma
vantagem ou desvantagem a equipe X sobre o nimero total de rondas que 0 mapa
selecionado tem. Exemplo de partida Ffamix x Exdt:



Ffamix (-2.5) = Este mercado refere que o Ffamix vencera a primeira rodada do mapa
mesmo dando uma desvantagem de -2,5 pontos (se 0 mapa terminar 20-10 tendo Ffamix
a vantagem, eles ainda ganhariam a linha de aposta ja que ele ficaria com uma
pontuacdo a seu favor de (17,5-10).

Exdt (+2,5) = Este mercado significa que o jogador Exdt vencera as rodadas com uma
vantagem de +2,5 pontos. Se a pontuacéo final for 15-15, o vencedor dessas rodadas € a
Exdt com uma pontuacgédo de 17,5 pontos.

X° Mapa Overtime (sim/néo): Preveja se haverd uma prorrogacéo no X° map.

X° Mapa Total de Pontos Marcados mais/menos: Este mercado refere-se ao nimero
de pontos marcados que 0 mapa especifico tera.



Esportes de Inverno

Refere-se a esportes de inverno como esqui cross-country, esqui alpino, salto de esqui e
biatlo. As posi¢des no pddio contardo como resultados oficiais, independentemente de
qualquer desqualificacdo posterior. Se ndo houver ceriménia para o pddio, o resultado
sera determinado de acordo com o resultado oficial declarado ao final da competicao
pela organizacao reguladora.

Eventos adiados ou cancelados: Se, por qualquer motivo, um evento (exceto 0s Jogos
Olimpicos ou Campeonatos Mundiais) for adiado ou cancelado, todas as apostas nesse
evento serdo anuladas. A menos que a competicao ocorra dentro de 48 horas do horario
originalmente programado para comegar, ou um resultado oficial seja declarado por
uma organizacédo reguladora dentro de 48 horas. Se, por qualquer motivo, um atleta
olimpico ou a competicdo do Campeonato Mundial for adiada ou cancelada, todas as
apostas nesse evento serdo anuladas. A menos que o evento ocorra antes da cerimonia
de encerramento dos jogos.

Mercados de esportes de inverno:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor da competicao.

Podio: Vocé prevé que o competidor selecionado alcancaré o podio (primeira, segunda
ou terceira posicao).

H2H: Se um dos dois participantes ndo iniciar, as apostas serdo anuladas. Se nenhum
dos participantes terminar a corrida, as apostas serdo anuladas. Se um dos participantes
conseguir terminar a corrida e o outro ndo, o primeiro mencionado sera o vencedor. Se
um dos competidores ndo terminar e o outro nao se qualificar apos a preliminar, o
competidor mais bem classificado na preliminar serd o vencedor. Se nenhum dos
participantes se qualificar apds a preliminar, o melhor colocado na preliminar sera o
vencedor. Se um dos participantes ndo conseguir terminar depois de ter passado na
preliminar e o outro ndo conseguir passar na preliminar, o primeiro mencionado sera o
vencedor.

Grupo Vencedor: Vocé deve prever qual dos competidores especificados para este tipo
de aposta terd 0 melhor resultado no evento. Caso nenhum dos competidores complete a
competicdo, o vencedor serd aquele que obtiver o melhor tempo na fase anterior. No
caso de competicdes que consistem em duas corridas, se ambos 0s competidores
desistirem na primeira corrida, a aposta sera declarada nula.



Floorbol

Principais Mercados

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa vence), X (os times vao empatar), 2 (o time visitante vence).

Handicap: VVocé tem que prever o vencedor de toda a partida adicionando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Total (mais/menos): VVocé deve prever se 0 nimero total de gols marcados durante toda
a partida serd acima ou abaixo da linha indicada.

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor do torneio de acordo com a classificagdo
oficial da competicéo.



Futebol

Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer no E-Soccer (aplicam-se as
mesmas regras)

1X2 / Resultado Final: Vocé tem  que prever o resultado de toda a partida. Existem 3
resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (os times vao empatar), 2 (o time
visitante ganha).

Dupla chance: VVocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata), X2 (no final do jogo o
time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo o time da casa vence ou o time
visitante vence).

Total (mais/menos): VVocé deve prever se 0 nimero total de gols marcados durante toda
a partida serd acima ou abaixo da linha indicada.

Para se classificar: VVocé deve prever se a equipe indicada vai se classificar para a fase
seguinte do torneio.

Ambos marcam (GG/NG): existem dois resultados possiveis: GG (ambas as equipes
marcam pelo menos um gol cada durante todo o jogo), NG (uma ou ambas as equipes
ndo marcam nenhum gol durante todo o jogo).

Empate anula aposta (DNB): este mercado de apostas consiste no seguinte: para
definir uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora,
0 que significa que, se a partida terminar empatada, a aposta em dinheiro deve ser
reembolsada. Por exemplo, se uma pontuacdo final resultar em empate, a aposta sera
considerada nula.

Préximo gol: Vocé tem que prever qual time vai marcar o préximo gol. Existem 3
resultados possiveis: 1 (pontuacdo da equipe da casa), nenhum, 2 (pontuacdo da equipe
visitante).

Qual equipe vencera o resto da partida: Independentemente do placar real do evento,
no momento de fazer a aposta o placar do evento sera considerado 0-0.

Resultado Correto: prever o resultado exato de uma partida, ou seja, ao final dos 90
minutos do tempo regulamentar, por exemplo: (1-0, 3-0, 2-3...).

Handicap (2 vias): aposta em que o vencedor do jogo deve ser decidido com a
respectiva margem de gols. A pontuacdo correta é somada ou subtraida dos gols
propostos no handicap, e apos a referida operacéo, sera determinado quem vence:
equipe da casa, empate ou equipe visitante.

Handicap (3 vias): Vocé deve prever o resultado final da partida levando em
consideracdo o handicap entre parénteses.

Por exemplo: (0:1) indica que o time visitante tem um gol de vantagem, ja para (1:0)
indica que o time da casa tem um gol de vantagem.

Tipos de apostas disponiveis neste mercado:
- 1H (0:1): O time da casa vencera a partida com 2 ou mais gols de diferenca.

- XH (0:1): A equipe da casa vencera o jogo com 1 gol de diferenca.



- 2H (0:1): O time visitante vencera a partida ou ira empatar.
- 1H (0:2): O time da casa vencera a partida com 3 ou mais gols de diferenca.
- XH (0:2): O time da casa vencera a partida com 2 gols de diferenca.

- 2H (0:2): O time visitante vencera a partida, ira empatar ou perder com 1 gol de
diferenca.

- 1H (0:3): O time da casa vencera a partida com 4 ou mais gols de diferenca.
- XH (0:3): O time da casa vencera a partida com 3 gols de diferenca.

- 2H (0:3): O time visitante vencera a partida, ira empatar ou perder com 1 ou 2 gols
de diferenca.

- 1H (1:0): O time da casa vencerd a partida ou ird empatar.
= XH (1:0): A equipe visitante vencera o jogo com 1 gol de diferenca.
- 2H (1:0): O time visitante vencera a partida com 2 ou mais gols de diferenca.

- 1H (2:0): O time da casa vencera a partida, ira empatar ou perder com 1 gol de
diferenca.

- XH (2:0): O time visitante vencera a partida com 2 gols de diferenca.
- 2H (2:0): O time visitante vencera a partida com 3 ou mais gols de diferenca.

- 1H (3:0): O time da casa vencera a partida, ira empatar ou perder com 1 ou 2 gols de
diferenca.

- XH (3:0): O time visitante vencera a partida com 3 gols de diferenca.

- 2H (3:0): O time visitante vencera a partida com 4 ou mais gols de diferenca.

Intervalo / Final do Jogo: Vocé deve prever o resultado do 1° tempo da partida junto
com o resultado de toda a partida. Os resultados possiveis sdo: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X,
X/12,2/1, 2/X e 2/2).

Ultimo Gol: Neste mercado devemos prever qual das duas equipes marcaré o Gltimo
Gol deste jogo. Se vocé selecionou a opcao Nenhum, esta indicando que nao serdo
marcados mais gols.

Margem de vitdria: neste tipo de aposta, vocé prevé qual time vencera e por quanto de
margem vencera.

Total time de casa: VVocé tem que prever se 0 nimero total de gols marcados, do
mandante, durante toda a partida sera superior ou inferior a linha indicada.

Total da equipe visitante: VVocé deve prever se o nimero total de gols marcados, da
equipe visitante, durante toda a partida sera superior ou inferior a linha indicada.

Gols Exatos: VVocé deve prever o nimero exato de gols marcados durante a partida. Os
resultados possiveis sdo 0 gols, 1,2,3,4,5+.

Qual equipe marcar: consiste em prever se apenas a equipe da casa, a equipe visitante,
ambas as equipes ou nenhuma ird marcar na partida. Consiste em selecionar SIM ou



NAO se um dos seguintes mercados de apostas disponiveis na secio especial for
escolhido.

Casa devolve aposta (1 devolve aposta): VVocé deve prever se o time visitante vencera
a partida ou se a partida ird terminar empatada. Se o time da casa vencer a partida, a
aposta seré considerada nula.

Visitante devolve aposta (2 devolve aposta): Vocé tem que prever se o time da casa
vencera a partida ou se a partida terminard empatada. Se o time visitante vencer a
partida, a aposta sera considerada nula.

Gols Exatos da Casa: VVocé deve prever 0 nimero exato de gols marcados pela equipe
da casa durante a partida. Os resultados possiveis sdo 0 gols, 1,2,3+.

Gols Exatos Fora: VVocé deve prever o nimero exato de gols marcados pela equipe
visitante durante a partida. Os resultados possiveis séo 0 gols, 1,2,3+.

Impar/Par: VVocé tem que prever se o resultado da partida € um niimero par ou impar,
se 0 resultado da partida for “0:0”, as apostas sdo contadas como ““par”.

Casa Impar/Par: Vocé deve prever se o nimero de gols marcados pela equipe da casa
durante toda a partida sera par ou impar. Se o time da casa ndao marcar nenhum gol, a
selecdo vencedora € par.

Fora Impar/Par: Vocé deve prever se o nimero de gols marcados pela equipe visitante
durante toda a partida sera par ou impar. Se o time da casa ndo marcar nenhum gol, a
selecdo vencedora € par.

Time da casa marcara: VVocé deve prever se o time da casa marcara pelo menos um
gol durante a partida.

Fora de casa para marcara: Vocé tem que prever se a equipe visitante vai marcar pelo
menos um gol durante a partida.

Multigols: Vocé deve prever o numero de gols marcados durante a partida com base
nos diferentes intervalos oferecidos.

Multigols da casa: Vocé deve prever o nimero de gols marcados pelo time da casa
durante a partida com base nos diferentes intervalos oferecidos.

Multigols fora de casa: Vocé deve prever o nimero de gols marcados pela equipe
visitante durante a partida com base nos diferentes intervalos oferecidos.

Préximo tipo de pontuacdo: Vocé deve prever o tipo de pontuacgdo entre 0s seguintes
resultados:

=> Tiro livre: O gol deve ser marcado diretamente de uma cobranca de falta ou
escanteio para se qualificar como gol por tiro livre. Chutes desviados contam desde que
0 gol seja concedido ao cobrador de falta ou escanteio;

- Pénalti: O gol deve ser marcado diretamente do pénalti. Gols apds um rebote de um
pénalti perdido ndo contam.

- Gol Contra: Se o gol for declarado como um gol contra;

- Cabeceio: O ultimo toque do marcador tem que ser com a cabeca;



= Chute: Gol tem que ser com qualquer outra parte do corpo que ndo a cabeca e 0s
outros tipos ndo se aplicam;

- Nenhum gol

Haverd uma disputa de pénaltis: Vocé tem que prever se na partida havera uma
disputa de pénaltis

Prorrogacdo Sim/Nao: VVocé deve prever se a partida ira para a prorrogacao.

Meétodo de Vitdria: Vocé deve prever o método de vitoria do time da casa ou do time
visitante. Existem seis (6) resultados possiveis oferecidos:

=> Equipe da casa vence no tempo regulamentar
=> Equipe visitante vence no tempo regulamentar
= Equipe da casa vence na prorrogagédo

= Equipe visitante vence na prorrogacéo

-> Equipe da casa vence apds pénaltis

=> Equipe visitante vence apos pénaltis

Prorrogacao e gol: Vocé tem que prever se a partida ird para a prorrogacgéo e se havera
um gol (Sim) ou ndo (N&o).

Prorrogacao - 1x2: VVocé tem que prever o resultado 1X2 apenas do periodo de
Prorrogacao.

Prorrogacao - qual equipe ganhara o resto: Independentemente do placar real do
evento, no momento de fazer a aposta o placar do evento sera considerado 0-0. O
mercado considerara apenas tempo extra.

Prorrogacao - proximo gol: Vocé deve prever qual Equipe durante o periodo
Prorrogacdo marcara o proximo gol. Existem 3 resultados possiveis: 1 (gol da equipe da
casa), nenhum, 2 (gol da equipe visitante).

Prorrogacao - total: VVocé tem que prever se 0 nimero total de gols marcados apenas
durante a prorrogacédo sera acima ou abaixo do spread indicado.

Prorrogacao - handicap: VVocé deve prever o resultado final da Prorrogacéo levando
em consideracdo o handicap entre parénteses. Por exemplo, (0:1) indica que o time
visitante tem um gol de vantagem, ja para (1:0) indica que o time da casa tem um gol de
vantagem.

Prorrogacao - resultado exato: VVocé tem que prever a pontuacao correta da
Prorrogacdo apenas.

Cobranca de pénaltis - vencedor: VVocé tem que prever gual time vencera a disputa de
pénaltis (1-2).

e,

Cobranca de pénaltis - x° pénalti marcado: Vocé deve prever se o pénalti “x” sera
marcado ou ndo durante a disputa de pénaltis.

Cobranca de pénaltis - x° gol: Vocé deve prever qual time fara o gol “x” durante a
disputa de pénaltis. 3 Resultados possiveis: 1, X, 2.



Cobranca de pénaltis - margem de vitdria: VVocé tem que prever a margem de vitoria
para a disputa de pénaltis para o time da casa ou visitante, ou se a partida termina
empatada.

Cobrancga de pénaltis - total: Vocé tem que prever se o total de gols marcados durante
a disputa de pénaltis serd Acima ou Abaixo.

Cobrancga de pénaltis - Total da casa: VVocé deve prever se o total de gols marcados
pela equipe da casa durante a disputa de pénaltis serd Acima ou Abaixo.

Cobrancga de pénaltis - Total visitante: VVocé deve prever se o total de gols marcados
pela equipe visitante durante a disputa de pénaltis serd Acima ou Abaixo.

Cobrancga de pénaltis - gols exatos: Vocé tem que prever se 0s gols exatos marcados
durante a disputa de pénaltis. 7 sdo os resultados possiveis: 0-4,5,6,7,8,9,10+.

Cobranca de pénaltis - par/impar: VVocé deve prever se 0 nimero de gols marcados
durante o periodo de cobranca de pénaltis sera par ou impar.

Cobranca de pénaltis - Casa impar/par: Vocé deve prever se 0 nimero de gols
marcados pela equipe da casa durante o periodo de cobranca de pénaltis seré par ou
impar.

Cobrancga de pénaltis - Visitante impar/par: Vocé deve prever se 0 nimero de gols
marcados pela equipe visitante durante o periodo de pénaltis sera par ou impar.

Cobranca de pénaltis - resultado exato: VVocé deve prever a pontuacdo correta durante
0 periodo de disputa de pénaltis.

Cobranca de pénaltis - vencedor e total: Vocé deve prever o resultado 1X2 da disputa
de pénaltis junto com o nimero de gols marcados considerando a linha indicada.

Resultado no intervalo da prorrogacéo (incluindo gols no tempo normal): vocé tem
que prever o resultado do 1° tempo da prorrogacéo.

Prorrogacdo X2 equipe a marcar (incluindo gols no tempo normal): Vocé tem que
prever qual equipe marcara o X gol na prorrogacéo.

Placar correto no intervalo da prorrogacao (incluindo gols no tempo normal):
Vocé tem que prever o placar correto no final do 1° tempo da prorrogacao.

Prorrogacdo 1° Tempo Total de gols (incluindo gols no tempo normal): VVocé tem
que prever o numero de gols (a maior/a menor) no 1° tempo da prorrogacao.

Handicap asiatico no intervalo do tempo extra (incluindo gols no tempo normal):
Vocé tem que prever o resultado do 1° tempo da prorrogacéo, levando em consideracao
0 handicap entre parénteses.

Resultado ap6s X minutos: VVocé tem que prever o resultado da partida apds X
minutos.

Total de gols a mais/ a menos ap6s X minutos: Vocé tem que prever o nimero de gols
(a mais/ a menos) apds X minutos.

Handicap Asiatico Ap6s X Minutos: VVocé tem que prever o resultado apds X minutos,
levando em consideracdo o handicap entre parénteses.



Mercados do primeiro tempo

1° tempo - 1x2: Vocé so tem que prever o resultado do primeiro tempo da partida. Os
gols marcados no segundo tempo ndo contam.

1° tempo - Total: Vocé tem que prever se 0 nimero total de gols marcados apenas
durante o primeiro tempo sera acima ou abaixo do indicado.

1° tempo - qual equipe ganha o resto: Independentemente do placar real do evento, no
momento de fazer a aposta o placar do evento seré considerado 0-0. O mercado
considerara apenas o 1° tempo.

1° tempo - Préximo gol: VVocé tem que prever qual Time durante o 1° tempo marcaré o
préximo gol. Existem 3 resultados possiveis: 1 (gol da equipe da casa), nenhum, 2 (gol
da equipe visitante).

1° tempo - chance dupla: VVocé tem que prever o resultado do 1° tempo. Existem 3
resultados possiveis: 1X (no final do 1° tempo o time da casa vence ou empata), X2 (no
final do 1° tempo o time visitante vence ou empata), 12 (no final do 1° tempo vitéria do
time da casa ou vitdria do time visitante).

1° tempo - empate anula aposta: VVocé tem que prever qual time ird vencer apenas o
primeiro tempo da partida. Se o primeiro tempo terminar empatado, a selecdo sera
anulada.

Handicap do 1° Tempo (2 Vias): Vocé deve prever o resultado final do primeiro tempo
da partida levando em consideracdo o handicap entre parénteses.

Handicap 1° Tempo (3 Vias): Vocé deve prever o resultado final do primeiro tempo da
partida levando em consideracdo o handicap entre parénteses. Por exemplo, (0:1) indica
que o time visitante tem um gol de vantagem, ja para (1:0) indica que o time da casa
tem um gol de vantagem.

1° tempo - gols exatos do competidor 1: Vocé deve prever o nimero de gols que serdo
marcados pela equipe da casa durante o primeiro tempo da partida.

1° tempo - competidor 2 gols exatos: VVocé deve prever o nimero de gols que seréo
marcados pela equipe visitante durante o primeiro tempo da partida.

1° tempo - par/impar: Vocé tem que prever se 0 nimero de gols marcados apenas
durante o primeiro tempo sera par ou impar. A linha de pontuacdo do intervalo 0-0 é
considerada par.

1° tempo - ambas as equipes marcam: Vocé tem que prever se ambas as equipes
marcam pelo menos um gol cada durante o primeiro tempo OU apenas uma equipe ou
ambas as equipes NAO marcam nenhum gol durante o primeiro tempo.

1° tempo - Sem sofrer gols em casa: Clean sheet é um termo usado para descrever uma
equipe que ndo sofreu nenhum gol. Vocé tem que prever se o time da casa nao sofrera
gols durante o primeiro tempo da partida.

12 tempo - Sem sofrer gols fora: Nao sofrer gols é um termo usado para descrever uma
equipe que nado sofreu gols. Vocé tem que prever se a equipe visitante ndo sofrera gols
durante a primeira metade da partida.



12 tempo - 1x2 & ambas as equipes a marcar: Tem de prever o resultado do primeiro
tempo e se ambas as equipes irdo marcar ou ndo apenas no primeiro tempo.

1° tempo - 1x2 & total: Vocé tem que prever a combinagdo do resultado do primeiro
tempo e se 0 numero total de gols marcados no primeiro tempo sera acima ou abaixo do
indicado. Existem 6 resultados possiveis:

- 1&Ac=0 time da casa vence o primeiro tempo e o total de gols esta acima da linha
indicada

- 1&Ab=0 time da casa vence o primeiro tempo e o total de gols esta abaixo da linha
indicada

- X&Ac= O primeiro tempo termina empatado e o total de gols é superior a linha
indicada

- X&Ab= O primeiro tempo termina empatado e o total de gols esta abaixo da linha
indicada

- 2&Ac= O time visitante vence o primeiro tempo e o total de gols esta acima da linha
indicada

- 2&Ab= O time visitante vence o primeiro tempo e o total de gols esta abaixo da
linha indicada

1° tempo - resultado correto: VVocé tem que prever o resultado correto do primeiro
tempo da partida.

1° tempo - multigols: VVocé deve prever o nimero de gols marcados durante o 1° tempo
com base nas diferentes opcdes oferecidas.

1° Tempo Casa para marcar: VVocé deve prever se o time da casa marcara pelo menos
um gol durante o0 1° Tempo.

1° Tempo Fora para Marcar: Vocé deve prever se o time visitante marcara pelo
menos um gol durante o 1° Tempo.

Chance dupla e ambas marcam: VVocé tem que prever o resultado do 1° Tempo com 3
possiveis resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) e se ambas as equipes marcarao no
1° tempo ou nao.

Multigols no 1° tempo: Vocé deve prever o numero de gols marcados durante o 1°
tempo com base em diferentes opgdes.

1° Tempo 1X2 ou GG/NG: Vocé tem que prever o resultado da vitoria do 1° Tempo
OU se ambas, uma ou nenhuma equipe marcara no 1° Tempo. Apenas uma previsao
deve ocorrer para que a aposta seja vencedora.

Ultimo Gol no 1° Tempo: Vocé tem que prever a equipe que marcaré o Gltimo gol no
primeiro tempo da partida.

Mercados do segundo tempo

2° tempo - 1x2: Vocé sé tem que prever o resultado do segundo tempo da partida. Gols
marcados no primeiro tempo da partida ndo contam.

2° tempo - Total: Vocé tem que prever se 0 namero total de gols marcados apenas
durante o segundo tempo sera acima ou abaixo da linha indicada.



2° tempo - qual equipe ganha o resto: Independentemente do placar real do evento, no
momento de fazer a aposta o placar do evento seré considerado 0-0. O mercado
consideraré apenas 0 segundo tempo.

2° tempo - Proximo gol: Vocé tem que prever qual Time durante o segundo tempo
marcaré o proximo gol. Existem 3 resultados possiveis: 1 (o resultado da equipe da
casa), nenhum, 2 (o resultado da equipe visitante).

2° tempo - chance dupla: Vocé tem que prever o resultado do segundo tempo. Existem
3 resultados possiveis: 1X (no final do segundo tempo o time da casa ganha ou empata),
X2 (no final do segundo tempo o time visitante ganha ou empata), 12 (no final do
segundo tempo vit6ria do time da casa ou vitdria do time visitante).

2° tempo - empate anula aposta: Vocé tem que prever qual time vencera apenas o
segundo tempo da partida. Se o segundo tempo terminar empatado, a sele¢do sera
anulada.

Handicap 2° Tempo (2 Vias): Vocé deve prever o resultado final do segundo tempo da
partida levando em consideracdo o handicap entre parénteses.

Handicap 2° Tempo (3 Vias): Vocé deve prever o resultado final do segundo tempo da
partida levando em consideracéo o handicap entre parénteses. Por exemplo, (0:1) indica
que o time visitante tem um gol de vantagem, ja para (1:0) indica que o time da casa
tem um gol de vantagem.

2° tempo - gols exatos do competidor 1: Vocé deve prever o numero de gols que serdo
marcados pela equipe da casa durante o segundo tempo da partida.

2° tempo - gols exatos do competidor 2: Vocé deve prever o numero de gols que serdo
marcados pela equipe visitante durante o segundo tempo da partida.

2° tempo - par/impar: VVocé tem que prever se 0 nimero de gols marcados apenas
durante o segundo tempo sera par ou impar. A linha de pontuacéo 0-0 é considerada par.

2° tempo - ambas as equipes marcam: Vocé tem que prever se ambas as equipes
marcam pelo menos um gol cada durante o segundo tempo OU apenas uma equipe ou
ambas as equipes NAO marcam nenhum gol durante o segundo tempo.

2° tempo - Sem sofrer gols em casa: Clean Sheet € um termo usado para descrever
uma equipe que ndo sofreu nenhum gol. VVocé tem que prever se o time da casa nao
sofrera gols durante o segundo tempo da partida.

22 parte - Sem sofrer gols fora: Clean Sheet é um termo usado para descrever uma
equipe que ndo sofreu gols. Vocé tem que prever se a equipe visitante ndo sofrera gols
durante o segundo tempo da partida.

2° tempo - 1x2 & ambas as equipes marcam: VVocé tem que prever o resultado do
segundo tempo e se ambas as equipes marcardo ou ndo apenas no segundo tempo.

2° tempo - 1x2 & total: Vocé tem que prever a combinacdo do resultado do segundo
tempo da partida e se 0 nimero total de gols marcados no segundo tempo estara acima
ou abaixo da linha indicada. Existem 6 resultados possiveis:

1&Mais: O time da casa vence o segundo tempo e o total de gols esta acima da linha
indicada



1&Menos: O time da casa vence o segundo tempo e o total de gols esta abaixo da linha
indicada

X&Mais: O segundo tempo termina empatado e o total de gols esta acima da linha
indicada

X&Menos: O segundo tempo termina empatado e o total de gols esta abaixo da linha
indicada

2&Mais: O time visitante vence o segundo tempo e o total de gols esta acima da linha
indicada

2&Menos: O time visitante vence 0 segundo tempo e o total de gols esta abaixo da
linha indicada

2° tempo - resultado correto: Vocé deve prever o resultado correto do segundo tempo
da partida.

2° tempo - multigols: VVocé deve prever o nimero de gols marcados durante o segundo
tempo com base nos diferentes intervalos oferecidos.

2° Tempo Fora para Marcar: Vocé deve prever se o0 time da casa marcara pelo menos
um gol durante o segundo tempo.

2° Tempo Fora para Marcar: VVocé tem que prever se o0 time visitante marcara pelo
menos um gol durante o segundo tempo.

Dupla Chance do 2° Tempo e GG (ambas marcam)/NG (nenhuma marca): Vocé
deve prever o resultado do segundo tempo com 3 possiveis resultados de dupla chance
(1X, 12 e X2) e se ambas as equipes marcardo ou nao na partida.

2° tempo multigols: Vocé deve prever o nimero de gols marcados durante o segundo
tempo com base nos diferentes intervalos oferecidos.

2° Tempo 1X2 ou GG (ambas marcam)/NG (nenhuma marca): VVocé tem que prever
o resultado vencedor do segundo tempo OU se ambas, uma ou nenhuma equipe marcara
no segundo tempo. Apenas uma previsdo deve ocorrer para que a aposta seja vencedora.

Ultimo Gol no 2° Tempo: Vocé deve prever o time que marcara o Gltimo gol no
segundo tempo da partida.

Mercados Combinados

1X2 & GG (ambas marcam): VVocé tem que prever se ambas as equipes marcam e 0
resultado da partida junto com o resultado final. 6 resultados possiveis sdo oferecidos:

1&GG: A equipe da casa vencerad e ambas as equipes marcarao;

X&GG: As equipes empatam e ambas as equipes marcam;

2&GG: A equipe visitante vencera e ambas as equipes marcam;

1&NG: O time da casa vencera e pelo menos um time ndo marcara;
X&NG: As equipes vao empatar e pelo menos uma equipe ndo vai marcar;

2&NG: A equipe visitante vencera e pelo menos uma equipe ndo marcara.



Total & GG Ambas equipes marcam sim ou ndo: Vocé tem que prever o mercado
Total (Menos/Mais gols) junto com ambas as equipes marcam pelo menos um gol cada
durante toda a partida (sim) ou uma ou ambas as equipes ndo marcam nenhum gol
durante toda a partida (ndo). A aposta oferece 4 resultados possiveis: Acima de Abaixo
de&ndo; Abaixo de&sim, Abaixo de&ndo.

1X2 & mais/menos: Vocé deve prever o resultado da partida juntamente com o nimero
de gols marcados durante a partida considerando o intervalo indicado. Seis resultados
sdo possiveis: 1&Mais de “X” ; X&Mais de “X”; 2&Mais de “X”’; 1&Menos de “X”;
X&Menos de “X”’; 2&Menos de “X”.

1°/2° tempo Ambas equipes marcam: VVocé tem que prever o resultado do
intervalo/final do jogo junto com ambas as equipes. 4 resultados possiveis sdo
oferecidos: Ndo/ndo, Sim/ndo, Sim/Sim, Nao/Sim.

Total 2.5 ou Ambas equipes marcam: Vocé deve prever se 0 niUmero de gols na
partida esta acima ou abaixo do intervalo indicado OU se ambas, uma ou nenhuma
equipe marcara na partida. 4 resultados séo possiveis: Acima de 2,5 ou NG, Acima de
2,5 0u GG, Abaixo de 2,5 ou NG, Abaixo de 2,5 ou GG.

Mercado 1x2 e Total (O/U) e GG/NG: Vocé deve prever a combinagédo do resultado
final da partida e o resultado de ambas as equipes marcam e a partida sera superior ou
inferior ao intervalo indicado.

Mercado 1x2 e Multigols {Marcar}: Vocé deve prever a combinacao do resultado
final mais se o intervalo do total de gols marcados durante a partida estiver entre o
intervalo indicado.

Ambas as equipes marcam + Multigoals {Marcar}: Tem de prever a combinacéo de
ambas as equipes marcam mais se o intervalo do total de gols marcados durante o0 jogo
estiver entre o intervalo indicado.

Primeiro gol e 1x2 (Matchflow): Vocé tem que prever ao mesmo tempo se o resultado
final da partida sera 1, X ou 2 e qual time marcara o primeiro gol da partida. A aposta
oferece sete resultados possiveis:

1-1° gol & 1;
1-1° gol & X;
1-1° gol & 2;
2-1° gol & 1;
2-1°gol & X;
2-1°gol & 2;
Sem Gols (0-0).

Dupla chance (jogo) & 1° tempo ambas equipes marcam: VVocé tem que prever o
resultado da partida com 3 possiveis resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) e se
ambas as equipes marcam ou ndo no 1° tempo somente.

Dupla chance (jogo) & 2° tempo ambas equipes marcam: VVocé tem que prever o
resultado da partida com 3 possiveis resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) e se
ambas as equipes marcam ou ndao no 2° tempo somente.



Dupla chance e ambas equipes marcam: VVocé tem que prever o resultado da partida
com 3 possiveis resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) e se ambas as equipes
marcam na partida ou nao.

Dupla chance e total: Vocé tem que prever o resultado da partida com 3 possiveis
resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) e se 0 nimero total de gols ser& acima ou
abaixo do numero indicado.

Intervalo/tempo integral e total: Vocé tem que prever o resultado do intervalo mais se
o total de gols serd acima ou abaixo do intervalo indicado.

Intervalo/tempo integral e 1° tempo total: Vocé tem que prever o resultado do
intervalo mais se o total de gols no primeiro tempo sera acima ou abaixo do intervalo
indicado.

Intervalo/final e gols exatos: Vocé tem que prever o resultado do intervalo mais os
gols exatos marcados durante a partida.

3 Chance Mix (Casa ou mais, Casa ou menos, Empate ou mais, Empate ou menos,
Fora ou mais, Fora ou menos, Casa ou GG, Empate ou GG, Fora ou GG, Casa ou
gualquer folha limpa, Empate ou qualquer folha limpa, fora de casa ou qualquer
folha limpa): Vocé tem que prever o placar vencedor da partida OU se ambas, uma ou
nenhuma equipe marca na partida OU a quantidade total de gols da partida.

Abaixo do 1° Tempo e Abaixo do 2° Tempo: Vocé tem que prever se 0 numero de
gols no 1° Tempo estard Abaixo do intervalo indicado, mais se 0 nimero de gols no 2°
Tempo somente estard Abaixo do intervalo indicado.

Exemplo: Menos de 1,5/Menos de 1,5. Esta selecdo é vencedora se o total de gols no
primeiro tempo estiver abaixo de 1,5 mais o total de gols no segundo tempo estiver
abaixo de 1,5.

Exemplo: Abaixo de 1,5/Acima de 1,5. Esta sele¢do é vencedora se o total de gols no
primeiro tempo estiver abaixo de 1,5 mais o total de gols no segundo tempo estiver
acima de 1,5.

Mais de no 1° Tempo e Menos de no 2° Tempo: Vocé tem que prever se 0 niumero de
gols no 1° Tempo sera Acima do spread indicado, mais se 0 numero de gols somente no
2° Tempo serd Abaixo do intervalo indicado.

Exemplo: Mais de 1,5/Menos de 1,5. Esta selecéo é vencedora se o total de gols no
primeiro tempo for Acima de 1,5 mais o total de gols no segundo tempo estiver abaixo
de 1,5.

Mais de no 1° Tempo e Mais de no 2° Tempo: Vocé deve prever se 0 nimero de gols
no 1° Tempo serd Acima do intervalo indicado, mais se 0 nUmero de gols somente no 2°
Tempo serda Acima do intervalo indicado.

Exemplo: Acima de 1,5/ Acima de 1,5. Esta selecdo € vencedora se o total de gols no
primeiro tempo for Acima de 1,5 mais o total de gols no segundo tempo for Acima de
1,5.

Intervalo OU Tempo regulamentar: Vocé deve prever o resultado vencedor da partida
OU o primeiro tempo. Apenas uma previsdo deve ocorrer para que a aposta seja
vencedora.



1X2 Intervalo/Dupla Chance FT: VVocé tem que prever o resultado do intervalo junto
com 3 possiveis resultados de dupla chance (1X, 12 e X2) de toda a partida.

Dupla Chance HT/1X2 Tempo regulamentar: VVocé tem que prever o resultado da
dupla chance no intervalo junto com o resultado final de toda a partida.

DC Intervalo/DC Tempo regulamentar: Aposte no resultado de dupla chance tanto no
1° tempo quanto no tempo regulamentar.

Pelo menos uma metade X: VVocé tem que prever se havera pelo menos uma metade
que termina em empate. Por exemplo: 1° HT 1-1/FT 1-2. O resultado vitéria = Sim.

Dupla chance ou Ambas as equipes marcam: VVocé tem que prever o resultado da
vitdria da partida (Dupla Chance) OU se ambas, uma ou nenhuma equipe marcara na
partida. Apenas uma previsao deve ocorrer para que a aposta seja vencedora.

Dupla chance ou Mais/menos: VVocé tem que prever o resultado da vitéria da partida
(Double Chance) OU se ambas, uma ou nenhuma equipe marcara na partida. Apenas
uma previsao deve ocorrer para que a aposta seja vencedora.

Acima {Total} {$Competitor 1} + Acima {Total} {$Competitor 2}: Vocé tem que
prever se 0 nimero de gols no time da casa sera acima do spread indicado, e se 0
namero de gols no time visitante sera acima do spread indicado.

Acima {Total} {$Competitor 1} + Abaixo {Total} {$Competitor 2}: Vocé tem que
prever se 0 nimero de gols no time da casa sera acima do spread indicado, e se 0
namero de gols no time visitante estara abaixo do spread indicado.

Abaixo {Total} {$Competitor 1} + Abaixo {Total} {$Competitor 2}: Vocé tem que
prever se 0 nimero de gols no time da casa estara abaixo do spread indicado, e se 0
numero de gols no time visitante estara abaixo do spread indicado.

Abaixo {Total} {$Competitor 1} + Acima {Total} {$Competitor 2}: Vocé tem que
prever se 0 nimero de gols no time da casa estara abaixo do spread indicado, e se 0
namero de gols no time visitante serd acima do spread indicado.

1° tempo - 1x2 ou {total}: Vocé tem que prever o resultado vencedor do 1° tempo da
partida OU o nimero total de gols (acima ou abaixo). Apenas uma previsao precisa
ocorrer para que a aposta seja vencedora.

2° tempo - 1x2 ou {total}: VVocé tem que prever o resultado vencedor do 2° tempo da
partida OU o nimero total de gols (acima ou abaixo). Apenas uma previsao precisa
ocorrer para que a aposta seja vencedora.

Chance Dupla 1X & {total} & Ambas as equipes marcam: VVocé tem que prever a
combinacdo do resultado final chance dupla (1X), o resultado marcado de ambas as
equipes e se a partida sera acima ou abaixo do spread indicado.

Chance Dupla X2 & {total} & Ambas as equipes marcardo: Vocé deve prever a
combinacdo do resultado final chance dupla (X2) e o resultado de ambas as equipes para
marcar mercado e a partida serd acima ou abaixo do spread indicado.

Chance dupla 12 & {total} & Ambas as equipes marcam: VVocé tem que prever a
combinagéo do resultado final chance dupla (12), o resultado marcado de ambas as
equipes e se partida sera acima ou abaixo do spread indicado.



Ambas as equipes marcam 1° Tempo e Multigol (partida): E preciso prever a
combinagédo de ambas as equipes para marcar no primeiro tempo da partida, e se 0
intervalo de gols marcados durante a partida estara entre o intervalo indicado.

Multigols time da casa e Multigols visitante: VVocé tem que prever o nimero de gols
marcados durante a partida do time da casa e do time visitante com base nas diferentes
faixas oferecidas.

Multigol 1° Tempo e Multigol 2° Tempo: Vocé tem que prever o nimero de gols
marcados durante o primeiro tempo da partida e o0 segundo tempo, com base em
diferentes intervalos oferecidos.

Combo Var (jogo 1X2 + Var S/N): Vocé tem que prever a combinacao correta do
resultado da partida no tempo regulamentar e se havera VAR (com revisdo do monitor)
ou ndo. Existem 6 resultados possiveis:

Equipe 1 e Sim
Equipe 1 e Nao
Empate e Sim
Empate e N&o
Equipe 2 e Sim
Equipe 2 e N&do

Mercados de Escanteios

Escanteios marcados mas ndo cobrados ndo contam.
Escanteio 1x2: VVocé deve prever qual time da partida receberd mais escanteios.

Proximo escanteio: VVocé tem que prever qual time vai ganhar o proximo escanteio da
partida.

Ultimo escanteio: Vocé deve prever qual equipe recebera o tltimo escanteio da partida.

Handicap de escanteio: VVocé deve prever a equipe que tera mais escanteios na partida
levando em consideracdo o intervalo de handicap oferecido.

Total de escanteios: Vocé deve prever se a quantidade total de escanteios cobrados na
partida esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

Total de escanteios da casa: Vocé tem que prever se 0 numero total de escanteios
cobrados na partida apenas pelo time da casa esta acima ou abaixo do intervalo
indicado.

Total de escanteios fora: Vocé deve prever se o himero total de escanteios marcados
na partida apenas pela equipe visitante esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

Escala de escanteios: Vocé deve prever o alcance de escanteios feitos na partida.

Escala de escanteios da casa: VVocé deve prever o alcance de escanteios cobrados na
partida pelo time da casa.



Escala de cantos visitante: VVocé deve prever o alcance de escanteios cobrados na
partida pela equipe visitante.

Escanteios pares/impares: VVocé deve prever se o total de escanteios marcados na
partida € um niimero par ou impar. Nenhum escanteio concedido = par.

Corrida para x escanteios: VVocé deve prever qual equipe alcancara o nimero x de
escanteios primeiro durante a partida.

1° tempo - escanteio 1x2: Vocé tem que prever qual time terd mais escanteios no
primeiro tempo (1X2).

1° tempo - x° escanteio: Vocé deve prever qual equipe receberd o proximo escanteio
durante o 1° tempo do jogo.

Ultimo escanteio do 1° tempo: Vocé deve prever qual equipe recebera o Gltimo
escanteio durante o 1° tempo da partida.

1° tempo - Handicap de escanteio: Vocé deve prever a equipe que terd mais escanteios
no primeiro tempo da partida levando em consideracéo o intervalo de handicap
oferecido.

12 parte - escanteios totais: Vocé tem que prever se a quantidade total de escanteios na
primeira tempo sera superior ou inferior ao intervalo total (mais/menos).

12 parte - Total de cantos da casa: VVocé tem que prever se 0 nimero total de
escanteios no primeiro tempo concedidos pela equipe da casa sera superior ou inferior
ao spread total (mais/menos).

12 parte - Total de escanteios fora: VVocé tem que prever se a quantidade total de
escanteios no primeiro tempo concedidos pela equipe visitante sera superior ou inferior
ao intervalo total (mais/menos).

1° tempo - Escanteios exatos da casa: VVocé tem que prever o nimero exato de cantos
cobrados durante o primeiro tempo da partida do time da casa. 4 resultados possiveis: 0-
1, 2,3,4+.

1° tempo - Escanteios exatos fora: VVocé tem que prever 0 nimero exato de escanteios
marcados durante o 1° tempo da partida da equipe visitante. 4 resultados possiveis: 0-1,
2,3,4+,

1° tempo - intervalo de escanteios: Vocé deve prever o intervalo de escanteios
cobrados no 1° tempo da partida.

12 tempo - cantos pares/impares: Tem de prever se o total de escanteios marcados na
primeira parte do jogo € um nimero par ou impar. Nenhum escanteio concedido = par.

1° tempo - corrida para x escanteios: Vocé tem que prever qual equipe alcancara o
namero x de curvas primeiro durante o primeiro tempo da partida.

Total de escanteios (Abaixo-exato-Acima): Vocé deve prever se 0 numero de
escanteios durante a partida sera acima, abaixo ou exato do intervalo indicado.

1° Tempo - Total de Cantos (Abaixo-exato-Acima): Vocé deve prever se 0 himero de
escanteios no 1° Tempo sera superior, inferior ou exato do intervalo indicado.



Mercados De Cartoes

Um cartdo amarelo conta como um cartdo. Um cartdo vermelho conta como dois
cartdes. Se um jogador receber um amarelo mais um segundo amarelo levando a um
cartdo vermelho, isso conta como trés cartdes. Como resultado, um jogador ndo pode
receber mais de trés cartdes. O resultado serd baseado em todos os dados de cartdo
disponiveis que aparecem durante o tempo normal de jogo de um evento. Os cartfes
mostrados apods o apito final ndo serdo levados em consideracdo. Os cartbes em
jogadores que ndo estdo em campo (jogadores que ja foram substituidos, treinadores,
jogadores no banco) ndo séo levados em consideracao.

Mercados de cartdes com pontos

Um cartdo amarelo conta como 10 pontos e o vermelho e o segundo amarelo-vermelho
como 25. O segundo amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é
contado. Como resultado, um jogador ndo pode receber mais de 35 pontos. O resultado
sera baseado em todos os dados de cartdo disponiveis que aparecem durante o tempo
normal de jogo de um evento. Os cartdes mostrados apds o apito final ndo devem ser
levados em consideragdo. Os cartdes em jogadores que ndo jogaram (jogadores que ja
foram substituidos, treinadores, jogadores no banco que nao participaram no jogo) ndo
séo levados em consideracéo.

Cartao 1x2: Vocé deve prever qual das duas equipes recebera o maior nimero de
cartdes durante o tempo regulamentar da partida.

- Cartdo amarelo = 10 pontos, Cartdo vermelho = 25 pontos, o0 segundo cartdo amarelo
para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

Préximo cartdo: Vocé deve prever qual time durante o tempo regulamentar da partida
recebera o cartdo especificado na aposta.

Total de pontos de cartbes: Vocé deve prever se 0 nimero total de pontos de cartdo
concedidos durante a partida esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

- Cartdo amarelo = 10 pontos, Cartdo vermelho = 25 pontos, 0 segundo cartdo amarelo
para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

Total de cartdes: VVocé deve prever se 0 numero total de cartdes concedidos durante a
partida esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

—> Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartdo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

Total de cartdes da casa: VVocé deve prever se 0 numero total de cartées concedidos
para a equipe da casa durante a partida esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

—> Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartdo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho nao é considerado.

Total de cartdes como visitante: Vocé deve prever se 0 nimero total de cartdes
concedidos para a equipe visitante durante a partida esta acima ou abaixo do intervalo
indicado.



-> Cartéo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartdo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

Cartdes exatos: Vocé deve prever o nimero exato de cartdes marcados durante a
partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

Cart0es exatos da casa: Vocé deve prever o nimero exato de cartdes concedidos pela
equipe da casa durante a partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

Cartdes exatos como visitante: Vocé deve prever o nimero exato de cartdes
concedidos pela equipe visitante durante a partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

Intervalo de pontos de cartdo: Vocé deve prever o intervalo de pontos de cartéo
concedidos pelas equipes durante a partida. 5 sdo os resultados possiveis: 0-3, 31-45,
46-60, 61-75, 76+.

Expulsao: Vocé deve prever se um cartdo vermelho sera sacado ou ndo durante a
partida.

Expulsao da casa: Vocé deve prever se um cartdo vermelho sera sacado ou ndo durante
a partida para a equipe da casa.

Expulsao visitante: VVocé deve prever se um cartdo vermelho sera sacado ou nao
durante a partida para a equipe visitante.

1° tempo - cartdo 1x2: Vocé deve prever qual das duas equipes recebera o maior
namero de cartdes amarelos durante o 1° tempo da partida.

- Cartdo amarelo = 10 pontos, Cartdo vermelho = 25 pontos, 0 segundo cartdo amarelo
para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

1° tempo - Proximo cartdo: Vocé deve prever qual time durante o 1° tempo do jogo
recebera o cartdo de cartdo especificado na aposta.

1° tempo - total de pontos de cartao: Vocé deve prever se 0 numero total de pontos de
cartdo concedidos durante o 1° tempo da partida esta acima ou abaixo do intervalo
indicado.

-> Cartdo amarelo = 10 pontos, Cartdo vermelho = 25 pontos, 0 segundo cartdo amarelo
para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

1° tempo - total de cartdes: VVocé deve prever se 0 numero total de cartGes concedidos
durante o 1° tempo do jogo esta acima ou abaixo do intervalo indicado.

> Cartéo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartdo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho nao é considerado.



12 parte - Total de cartdes da casa: Tem de prever se o numero total de cartdes
atribuidos a equipe da casa durante a 12 parte do jogo est& acima ou abaixo do intervalo
indicado.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

12 parte - Total de cartdes do visitante: Tem de prever se 0 nimero total de cartdes
atribuidos a equipe visitante durante a 12 parte do jogo esta acima ou abaixo do intervalo
indicado.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho néo é considerado.

1° tempo - cartdes exatos: Vocé deve prever o nimero exato de cartdes concedidos
durante o 1° tempo da partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

1° tempo - Cartdes exatos da casa: VVocé deve prever o nimero exato de cartdes
concedidos pela equipe da casa durante o 1° tempo da partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho ndo é considerado.

1° tempo - Cartfes exatos como visitante: VVocé deve prever o nimero exato de
cartdes concedidos pela equipe visitante durante o 1° tempo da partida.

- Cartdo amarelo = 1 cartdo amarelo, cartdo vermelho = 2 cartdes, o0 segundo cartéo
amarelo para um jogador que leva a um cartdo vermelho nao é considerado.

1° tempo - Intervalo de pontos de cartdo: Vocé deve prever o intervalo de pontos de
cartdo concedidos pelas equipes durante o 1° tempo da partida. 4 sdo os resultados
possiveis: 0-10, 11-25, 26-40, 41+.

1° tempo - Expulséo: Vocé tem que prever se um cartdo vermelho sera sacado ou nao
durante o 1° tempo da partida.

1° tempo - Expulsdo da casa: Vocé tem que prever se um cartdo vermelho sera sacado
ou ndo durante o 1° tempo do jogo para a equipe da casa.

1° tempo - Expulsédo visitante: Vocé tem que prever se um cartdo vermelho sera sacado
ou ndo durante o 1° tempo do jogo para o time visitante.

Mercados de Marcadores / Mercados
Especiais de Jogadores

As apostas aplicam-se apenas ao tempo regulamentar. Gols contra (com base na
autoridade oficial) omitidos ou contam como “sem marcador” Se 0 jogo tiver apenas
“gols contra”.



Aposta no Primeiro Marcador ser& NULA se um jogador nunca jogar ou entrar em
campo apds o primeiro gol do jogo ter sido marcado, exceto no caso de um gol contra,
que é ignorado.

As apostas no ultimo goleador serdo anuladas se um jogador nunca jogar. Jogador para
marcar se aplica a qualquer jogador, independentemente da hora em que ele entrou no
jogo.

Apostas no Marcar a Qualquer Momento, aplicam-se a qualquer jogador envolvido no
jogo, independentemente da hora em que entram no jogo. As apostas no marcador a
qualquer momento seréo anuladas se um jogador nunca jogar.

No caso de um jogo ser abandonado mas se houver pelo menos um marcador, as apostas
no primeiro marcador séo validas e as apostas no Gltimo marcador séo anuladas. O
mercado de Marcar a qualquer momento para este jogador é liquidado como vencedor e
as apostas em outros jogadores sdo anuladas.

Marcador a qualquer momento: VVocé deve prever que o jogador selecionado marcara
pelo menos um gol durante a partida. Se o jogador selecionado ndo participar da partida,
a aposta seré anulada.

Primeiro a marcar: VVocé tem que prever se o jogador selecionado vai marcar o
primeiro gol da partida. Se um jogador nunca jogar ou entrar em campo apos 0 primeiro
gol do jogo ter sido marcado, a aposta sera anulada.

Se 0 jogador selecionado ndo marcar o primeiro gol e for substituido por um reserva, a
aposta seré perdedora.

(Y

Proximo artilheiro: Vocé deve prever se o jogador selecionado fara o gol “x” na
partida. Se o jogador selecionado ndo participar da partida, a aposta sera anulada.

Ultimo artilheiro: Vocé deve prever que o jogador selecionado marcara o Gltimo gol da
partida. Se o jogador selecionado nao participar da partida, a aposta sera anulada. Se o
jogador selecionado ndo marcar nenhum gol durante a partida, a aposta sera perdida,
mesmo que ele tenha sido substituido por outro jogador antes do Gltimo gol ter sido
marcado.

Marcador a qualquer momento e 1x2: Vocé tem que prever um jogador para marcar a
qualguer momento na partida, aléem de prever o resultado final do jogo combinado.
Apenas tempo regulamentar.

Marcador a qualquer momento e placar correto: Vocé tem que prever um jogador
para marcar a qualguer momento na partida, além de prever o placar final exato do jogo
combinado. Apenas horario normal.

x° marcador & 1X2: Vocé tem que prever um jogador para marcar o gol “x” na
partida, além de prever o resultado final do jogo combinado. Apenas tempo
regulamentar.

x° marcador e placar correto: Vocé tem que prever um jogador para marcar o gol “x”
na partida, além de prever o placar final do jogo combinado. Apenas tempo
regulamentar.

Jogador a marcar 2+: VVocé deve prever gue o jogador selecionado marcara pelo
menos dois gols durante a partida. Se o jogador que vocé selecionou nao participar da



partida, a aposta sera anulada. Se o jogador participar do jogo e ndo marcar pelo menos
dois gols, a aposta sera perdida independentemente do resultado final da partida.

Jogador a marcar 3+: Vocé deve prever que o jogador selecionado marcara pelo
menos trés gols durante a partida. Se o jogador que vocé selecionou néo participar da
partida, a aposta sera anulada. Se o jogador participar do jogo e ndo marcar pelo menos
trés gols, a aposta sera perdida independentemente do resultado final da partida.

Equipe da casa x° marcador: VVocé tem que prever se o jogador selecionado da equipe
da casa vai marcar o gol “x” na partida. Se o jogador selecionado ndo participar da
partida, a aposta sera anulada.

Equipe visitante x° marcador: VVocé deve prever se o jogador selecionado da equipe
visitante fard o gol “x” na partida. Se o jogador selecionado nédo participar da partida, a
aposta seré anulada.

Maior numero de chutes: Vocé deve prever qual dos jogadores registrara mais chutes.

Maior numero de chutes a gol: vocé deve prever qual dos jogadores registrard mais
chutes a gol.

Marcador a qualgquer momento no primeiro tempo: Vocé deve prever se um jogador
marcara durante o primeiro tempo da partida.

Marcador a qualquer momento no segundo tempo: Vocé deve prever se um jogador
marcara durante o segundo tempo da partida.

Primeiro ou Ultimo Marcador: Vocé deve prever se um jogador marcara o Primeiro
ou o Ultimo Marcador durante a partida, apenas no tempo regulamentar.

Primeiro e altimo marcador: VVocé deve prever qual jogador marcara o primeiro e o
altimo gol durante a partida, apenas no tempo regulamentar.

Marcador a qualgquer momento + Chance Dupla: Vocé deve prever se um jogador
marcara a qualquer momento da partida, além do resultado final Chance Dupla, apenas
no tempo regulamentar.

x° artilheiro + chance dupla: VVocé deve prever se um jogador marcara o x° gol na
partida mais o resultado final chance dupla, apenas no tempo regulamentar.

Artilheiro a qualquer momento + Multiscores: VVocé deve prever se um jogador
marcara em qualquer momento da partida mais o multiscore da partida, apenas no
tempo regulamentar.

x° artilheiro + multiscores: VVocé deve prever se um jogador marcard o x° gol na
partida mais o multiscore da partida, apenas no tempo regulamentar.

Marcador a qualgquer momento + Total {total}: VVocé deve prever se um jogador
marcara em qualquer momento da partida e se 0 nimero total de gols durante a partida
sera Acima ou Abaixo, apenas no tempo regulamentar.

x° artilheiro + Total {total}: VVocé deve prever se um jogador marcara o x° gol na
partida e se 0 nimero total de gols durante a partida serd Acima ou Abaixo, apenas no
tempo regulamentar.

Marcador a qualguer momento + Ambas as equipes marcarao: Vocé deve prever se
um jogador marcara a qualquer momento da partida e se ambas as equipes marcarao,
apenas no tempo regulamentar.



x° artilheiro + Ambas as equipes marcardo: Vocé deve prever se um jogador marcara
0 x° gol na partida e se ambas as equipes marcardo, apenas no tempo regulamentar.

A qualguer momento Marcador ou substituto para marcar: VVocé deve prever se, no
tempo regulamentar da partida, o jogador “X” ou quem ird ocupar seu lugar no banco
marcaré (resultado SIM), ou n&o (resultado NAO), pelo menos um gol. Para efeitos de
aposta sdo considerados apenas 0 jogador “X” e 0 seu substituto direto do banco.

Marcador a qualquer momento + 1X2 + Mais/Menos X gols: VVocé tem que prever a
combinacgéo exata desses 3 mercados - Marcador a qualquer momento (se no tempo
regulamentar da partida, o jogador "X", marcara pelo menos um gol), 1x2 (prever o
resultado final do jogo), Acima/Abaixo (se o nimero total de gols marcados durante o
tempo regulamentar da partida estiver acima ou abaixo da linha indicada). Existem 6
resultados possiveis para esta aposta:

Artilheiro a qualquer momento + 1 + Menos
Artilheiro a qualquer momento + 1 + Mais
Artilheiro a qualquer momento + 2 + Menos
Artilheiro a qualquer momento + 2 + Mais
Artilheiro a qualquer momento + Empate + Menos
Artilheiro a qualquer momento + Empate + Mais

1° artilheiro + 1X2 + Mais/Menos X gols. Vocé tem que prever a combinacgdo exata
desses 3 mercados - 1° artilheiro (se no tempo regulamentar da partida, o jogador
"X, serd o primeiro marcador da partida), 1x2 (prever o resultado final do jogo)
Acima/Abaixo (se 0 numero total de gols marcados durante o tempo regulamentar
da partida estiver acima ou abaixo da linha indicada). Existem 6 resultados
possiveis para esta aposta:

1° artilheiro + 1 + Menos

1° artilheiro + 1 + Mais

1° artilheiro + 2 + Menos

1° artilheiro + 2 + Mais

1° artilheiro + empate + Menos
1° artilheiro + empate + Mais

Jogador ou seu substituto recebera um cartédo: VVocé deve prever se, no tempo
regulamentar da partida, o jogador "X" ou quem ird ocupar seu lugar no banco recebera
um cartdo (Amarelo ou Vermelho) (resultado SIM) ou ndo (resultado NAO). Para
efeitos de aposta s@o considerados apenas o jogador “X” e o seu substituto direto do
banco.

Outros Mercados

Resultado correto no intervalo/final: VVocé deve prever o resultado correto do 1°
tempo da partida junto com o resultado correto de toda a partida. Exemplo: Pontuacéo
emHT é 0-0, Pontuacdo em FT ¢é 2-0. A selegdo vencedora para este exemplo € 0-0/2-0.



Alcance de gols: Vocé deve prever o alcance de gols marcados durante a partida. 4 séo
as selecBes possiveis: 0-1, 2-3,4-6,7+

Vitdria em casa a zero: Vocé tem que prever se o time da casa vencera ou ndo,
concedendo algum gol ao adversério. Existem dois resultados possiveis: Sim (o time da
casa vence sem sofrer nenhum gol) e Nao (qualquer outro resultado).

Vitdria do visitante a zero: VVocé deve prever se 0 visitante vencera ou nao,
concedendo algum gol ao adverséario. Existem dois resultados possiveis: Sim (o time
visitante vencer sem sofrer nenhum gol) e Nao (qualquer outro resultado).

Tempo com mais gols: prever qual dos dois tempos da partida tera mais gols marcados.

Ambos os tempos acima de 1,5: Mais de 1,5 gols sdo marcados em cada tempo, ou
seja, mais de 1,5 no primeiro tempo e mais de 1,5 no segundo tempo.

Ambos os tempos abaixo de 1,5: Menos de 1,5 gols sdo marcados em cada tempo, ou
seja, menos de 1,5 no primeiro tempo e menos de 1,5 no segundo tempo.

O time da casa vence os dois tempos: O time da casa vence o0 primeiro e o segundo
tempo.

Visitante vencedor os dois tempos: A equipe visitante ganhou tanto a primeira quanto
a segunda.

Casa vence qualquer tempo: A equipe da casa vence um dos tempos, seja a primeira
ou a segunda metade.

Visitante vence qualquer tempo: A equipe visitante vence um dos tempos, seja a
primeira ou a segunda metade.

Time da casa com mais gols em um dos tempos: prevé qual dos dois tempos do jogo
terd mais gols marcados pela equipe da casa.

Time visitante com mais gols em um dos tempos: prevé qual dos dois tempos tera
mais gols marcados pela equipe visitante.

A equipe visitante marca nos dois tempos: A equipe visitante marca gols no primeiro
tempo e no segundo tempo.

Equipe da casa marca em ambas as partes: A equipe da casa marca gols na primeira
parte e na segunda parte.

GolContra: Vocé tem que prever se um gol contra sera marcado durante a partida.

Pénalti na partida: VVocé deve prever se um pénalti sera marcado na partida para a
equipe da casa ou para a equipe visitante. O pénalti deve ser cobrado para ser
considerado. Quaisquer penalidades atribuidas, mas anuladas pelo VAR ndo contam. As
cobrancas de pénalti apds o término da partida ndo contam.

Para marcar um pénalti: Vocé deve prever se um gol de pénalti sera convertido pela
equipe da casa ou da equipe visitante.

Perder um pénalti: VVocé deve prever se um pénalti marcado na partida sera perdido
pelo time da casa ou visitante.

Vencer de virada: VVocé deve prever se o time da casa/fora vencera a partida depois de
estar atrds na partida.



Vencer de virada (equipe da casa): Vocé deve prever se o time da casa vencera a
partida depois de estar em desvantagem na partida.

Vencer de virada (time visitante): Vocé deve prever se o time visitante vencera a
partida depois de estar em desvantagem na partida.

Video VAR S/N: Vocé tem que prever se haverd ou ndo uma decisdo do VAR (com
revisdo do monitor) em uma partida selecionada apenas durante o tempo regulamentar.
A prorrogacao ndo contara. A liquidacao das apostas feitas nos mercados VAR sera
validada no site oficial da federacéo.

Multiresultados 1,2,3,4,5: Vocé deve prever qual selecdo conterd o placar correto da
partida. 5 mercados Multiresultados sdo oferecidos.

Exemplo: Vocé escolhe a sele¢do 0-0/1-1/0-1/1-0

Se a partida terminar com uma das pontuacgdes da sua sele¢do, sua aposta sera
vencedora.

Posse de bola 1X2: VVocé deve prever se as equipes selecionadas terdo uma posse de
bola maior do que o intervalo especificado. Apenas 0 Tempo Regular é considerado.

Total de gols da Rodada X: Deve prever o numero total de gols marcados na Rodada
X do referido Campeonato. S&o atribuidos dois gols no caso de um unico jogo do dia
especifico ser adiado; no caso de 2 ou mais partidas adiadas, todas as apostas serao
anuladas.

Ex.: Total de gols Rodada 36 Italia - Série B = VITORIA Acima de 15
E vencedor se a soma dos gols marcados em todas as partidas da Série B for 16+

Chutes a gol na partida: vocé deve prever se 0 numero total de chutes a gol feitos por
ambas as equipes no tempo regulamentar (90 minutos) é menor (abaixo) ou maior
(acima) do que a linha indicada.

Chutes da partida: VVocé deve prever se o nimero total de chutes feitos por ambas as
equipes no tempo regulamentar (90 minutos) é menor (abaixo) ou maior (acima) do que
a linha indicada.

Competidorl com posse de bola: vocé deve prever se, na partida, o competidor 1
registrard uma porcentagem de posse de bola menor (abaixo) ou maior (acima) do que a
diferenca especificada durante o tempo regulamentar e a prorrogacéao, inclusive.

Competidor2 com posse de bola: vocé deve prever se, na partida, o competidor 2
registrard uma porcentagem de posse de bola menor (abaixo) ou maior (acima) do que o
spread especificado durante o tempo regulamentar e a prorrogacédo, inclusive.

Rodada X - total de times da casa: VVocé deve prever, para a rodada em questéo,
quantos gols serdo marcados no total pelos times da casa.

Rodada X - total de times visitantes: VVocé deve prever, para a rodada em questéo,
quantos gols serdo marcados no total pelos times visitantes.

Rodada X - maior numero de gols dos times da casa ou de fora: Vocé deve prever,
para a rodada em questdo, se 0 maior nimero de gols no total sera marcado pelo time da
casa ou pelo time visitante.



Rodada X - total de vitdrias do time da casa: VVocé deve prever, para a rodada em
questdo, quantas vitdrias serdo registradas no total pelos times da casa.

Rodada X - total de empates: Vocé deve prever, para uma determinada rodada,
quantas partidas terminardo empatadas.

Rodada X - total de vitdrias do time visitante: VVocé deve prever, para a rodada em
questdo, quantas vitdrias serdo registradas no total dos times visitantes.

Placar correto XL (50 resultados): prever o resultado exato de uma partida ao final de
90 minutos do tempo regulamentar.

Margem de vitdria (4 resultados): nesse tipo de aposta, vocé prevé qual equipe
vencera e por qual margem ela vencera.

Margem de vitoria (10 resultados): nesse tipo de aposta, vocé prevé qual time vencera
e por qual margem ele vencera.

Total de gols (3 vias): Vocé precisa prever se 0 nimero de gols marcados durante a
partida sera superior, inferior ou exato com base nos diferentes intervalos oferecidos.

Minuto do ultimo gol (intervalos): Vocé deve prever o intervalo em que o ultimo gol
da partida sera marcado. Ha 7 resultados possiveis: (0-15, 16-30, 31-tempo, 46-60, 61-
75, 76-tempo integral, sem gol)

Primeiro gol no primeiro tempo: VVocé deve prever em que tempo sera marcado o
primeiro gol do jogo. Ha 3 resultados possiveis: primeiro tempo, segundo tempo,
nenhum.

Gol apo6s 0 90° minuto: VVocé deve prever se havera pelo menos um gol no tempo de
acréscimo do segundo tempo da partida.

Substituto para marcar (r.t.): Vocé deve prever se um jogador que sai do banco como
substituto marcara um gol durante a partida, durante o tempo regulamentar de uma
partida.

Substituicdo no 1° tempo: Vocé deve prever se havera uma substituicdo durante o
primeiro tempo da partida. As substituices que ocorrem durante o intervalo do
primeiro tempo ndo contam como substituicdes do primeiro tempo.

Expulsao do técnico: Vocé deve prever se um técnico recebera o cartdo vermelho
durante a partida, inclusive na prorrogacao e nas cobrancas de pénaltis.

Fazer um gol de fora da area de pénalti: Vocé deve prever se havera um gol marcado
de fora da area de pénalti durante o tempo regulamentar de uma partida.

Pénalti defendido (pelo goleiro): Vocé deve prever que um dos goleiros defendera um
pénalti durante o tempo regulamentar da partida. Ha 2 resultados possiveis: Sim (o
goleiro defendera um pénalti) - N&do (nenhum pénalti foi concedido, um pénalti foi
concedido e marcado ou um pénalti foi perdido, mas ndao defendido pelo goleiro).

Trave/Cruzamento: Vocé deve prever se a trave ou o travessdo sera atingido durante o
tempo regulamentar da partida. Se a bola bater na trave e acabar no gol, ela ndo sera
contada como trave.

Faltas impares/pares: vocé deve prever se, no final da partida, o namero total de faltas
sera par ou impar.



Impares/pares de impedimento: VVocé precisa prever se, no final da partida, o nimero
total de impedimentos sera par ou impar.

Total de chutes impares/pares: Vocé deve prever se, ao final da partida, o nimero
total de chutes a gol sera par ou impar.

Total de chutes a gol impar/par: VVocé deve prever se, no final da partida, o0 nimero
total de chutes a gol sera par ou impar.

Expulsdo do técnico do time da casa: VVocé deve prever se o técnico do time da casa
receberd o cartdo vermelho durante a partida, incluindo prorrogacao e cobrancas de
pénaltis.

Expulsdo do técnico do time visitante: VVocé deve prever se o técnico do time visitante
recebera o cartdo vermelho durante a partida, incluindo prorrogacao e cobrancas de
pénaltis.

Pénalti + Expulsdo: Vocé deve prever a combinacgéo correta de pénaltis concedidos e
cartdes vermelhos durante a partida. Ha 4 resultados possiveis:

Sim/Sim - pelo menos um pénalti é concedido e pelo menos um cartdo vermelho é
mostrado

Sim/N&o - pelo menos um pénalti & concedido e nenhum cartdo vermelho é mostrado
N&o/Sim - nenhum pénalti é concedido e pelo menos um cartdo vermelho é mostrado
N&o/Nao - nenhum pénalti € concedido e nenhum cartdo vermelho é mostrado

Gol diretamente de um escanteio: VVocé deve prever se um gol sera marcado
diretamente de um escanteio durante o tempo regulamentar.

Pénalti até o 5° minuto: VVocé deve prever se um pénalti sera concedido nos primeiros
5 minutos do tempo regulamentar (de 0 a 4:59).

2 Jogadores expulsos: Vocé deve prever se havera pelo menos dois jogadores expulsos
no tempo regulamentar da partida.

Jogador que recebeu um cartdo OU seu substituto: VVocé deve prever se, no tempo
regulamentar da partida, o jogador "X" ou quem o substituira no banco recebera pelo
menos um cartdo (resultado SIM) ou néo (resultado NAO). Para fins da aposta, somente
0 jogador "X" e seu substituto direto do banco sdo considerados.

1X2 Total de chutes (OT.Incl): Vocé deve prever a equipe que dara 0 maior nimero
de chutes na partida, incluindo a prorrogacdo. Ha trés resultados possiveis: 1 (o time da
casa da o maior nimero de chutes), X (os times ddo o mesmo nimero de chutes), 2 (0
time visitante da o maior nimero de chutes).

1X2 Total de chutes a gol (OT.Incl.): E preciso prever o time que dara mais chutes a
gol na partida, incluindo a prorrogacédo. Ha trés resultados possiveis: 1 (o time da casa
da o maior nimero de chutes a gol), X (os times dardo o0 mesmo nimero de chutes a
gol), 2 (o time visitante da o maior nimero de chutes a gol).

1X2 impedimento (OT.Incl): Vocé deve prever qual equipe terd o maior namero de
impedimentos na partida, incluindo a prorrogacdo. Ha 3 resultados possiveis: 1 (o time
da casa comete a maioria dos impedimentos), X (os times cometerdo o mesmo ndmero
de impedimentos), 2 (o time visitante comete a maioria dos impedimentos).



1X2 Faltas (OT.Incl): Vocé deve prever qual equipe cometerd o maior nimero de
faltas, incluindo a prorrogacéo. Ha 3 resultados possiveis: 1 (o time da casa comete a
maioria das faltas), X (os times cometem o mesmo nimero de faltas), 2 (o time visitante
comete a maioria das faltas).

Total de impedimentos (OT.Incl): Vocé deve prever se o nimero total de
impedimentos na partida serd maior ou menor do que a linha indicada, incluindo a
prorrogacéo.

Total de faltas (OT.Incl): Vocé deve prever se o numero total de faltas na partida sera
maior ou menor do que a linha indicada, incluindo a prorrogagéo.

Mercados Rapidos / Mercados de Intervalo

= Os mercados serdo liquidados com base no tempo de gol anunciado pela TV. Se isso
nao estiver disponivel, o tempo de acordo com o reldgio da partida é considerado.

- Os mercados de gols sdo determinados com base no momento em que a bola cruza a
linha, e ndo no momento em que o chute é executado.

- Os mercados de intervalo de escanteio séo liquidados com base no momento em que
0 escanteio é cobrado e ndo no momento em que o escanteio e concedido ou ganho.

- Os mercados de intervalo de cartdes sao liquidados com base no momento em que o
cartdo € mostrado e ndo no momento em que a infracao é feita.

- Os impedimentos serdo liquidados com base no momento em que o arbitro decidir.
Esta regra sera aplicada a qualquer situacdo de arbitro assistente de video (VAR).

- Os mercados de pénaltis serdo determinados com base no momento em que o arbitro
decidir. Esta regra sera aplicada a qualquer situacé@o de arbitro assistente de video
(VAR).

- Os pénaltis atribuidos, mas ndo batidos ndo sdo considerados.

Estes tipos de mercados podem ser oferecidos em intervalos de minutos como: 1, 5,
10, 15, etc; conforme o caso. Dentro desta oferta, pode-se encontrar mercados baseados
em Gols, Escanteios, Cartdes com a formula 1X2, mais/menos, Handicap.

Intervalo de 1 minuto: Vai do segundo 00:00 ao segundo 00:59.

intervalo de 5 minutos: o0 minuto 1 a 5 vai do minuto 00:00 ao minuto 04:59
intervalo de 10 minutos: o minuto 1 a 10 vai do minuto 00:00 ao minuto 09:59
intervalo de 15 minutos: Minuto 1 a 15 vai do minuto 00:00 ao minuto 14:59

Regra 1: caso o mercado de intervalo selecionado contenha a opgdo NAO ou
NENHUMA. Portanto, se a aposta for gerada no Pré-jogo significa que no evento NAO
havera gols, escanteios, cartdes ou o resto; conforme o caso. Se a aposta for gerada ao
vivo, significa que a partir desse momento NAO havera gols, escanteios, cartdes ou 0
resto, conforme o caso.

Regra 2: caso qualquer um dos intervalos selecionados pelo usuério contenha o minuto
45 (Fim do primeiro tempo) ou o0 minuto 90 (Fim do segundo tempo ou tempo



regulamentar), os minutos de tempo de les@o/interrup¢do concedidos pelo arbitro serdo
considerados.

Mercados de um minuto (do min. A ao min.
B):

- 1 minuto - total de golsdeaab

=> 1 minuto - total de escanteios de aab

=> 1 minuto - total de cartdes deaab

= 1 minuto - total de impedimentos deaab

- 1 minuto - total de penalidades atribuidas de aa b
5, 10, 15 minutos Mercados (do min. A ao min. B):
> 1x2deaab

> x°goldeaab

- totalde golsdeaab

- escanteio 1x2 deaab

- xescanteio deaab

- handicap de escanteios de aab

- total de escanteios deaab

- competidor 1 total de escanteios deaab

- competidor 2 total de escanteios deaab

—> escanteios pares/impares deaab

10 minutos - 1x2: Vocé tem que prever o resultado dos primeiros dez (10) minutos. Os
eventos devem acontecer entre 0:00 e 09:59 para serem classificados nos primeiros 10
minutos. Relatorios oficiais das ligas que organizam os eventos e relatérios de
fornecedores oficiais serdo usados para determinar o resultado correto.

Quando um gol sera marcado (intervalo de 15 min): VVocé deve prever se um gol serd
marcado no periodo de tempo selecionado: 7 resultados possiveis:

1-15

16-30
31-45
46-60
61-75
76-90



Nenhum

Quando um gol serd marcado (intervalo de 10 min): Vocé deve prever se um gol serd
marcado no periodo de tempo selecionado: 10 resultados possiveis:

1-10

11-20
21-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-90

Nenhum

Futebol - Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicéo.

Top2, Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé tem que prever se a equipe ou jogador
selecionado terminara na posi¢do superior respectiva quando a competicdo terminar.

Quem terminara melhor na Liga: VVocé deve prever qual das equipes indicadas
alcancara o melhor posicionamento no final de determinado torneio ou temporada,
considerando pontuacdes reais. Se as equipes completarem a competicdo com a mesma
quantidade de pontos, a tabela oficial publicada pela Liga de Futebol do respectivo pais
sera considerada para determinar o vencedor.

Para terminar em altimo: VVocé deve prever se a equipe ou jogador indicado terminara
em ultimo lugar quando a competicdo terminar.

Melhor Equipe Promovida: Vocé deve prever qual equipe recém-promovida terminara
na posicdo mais alta no torneio. Se houver uma situacdo de empate, a tabela oficial da
liga na conclusao da partida final da temporada programada determinara a liquidacéo
das apostas. Os play-offs de final de temporada contarao.

Para terminar na metade superior: VVocé deve prever qual das equipes nomeadas
terminara na metade superior de um determinado torneio/liga (por exemplo, em uma
liga de 16 equipes, se a equipe selecionada terminar nas posicdes 1-8).

Vencedor Sem (s/o0) - equipes: VVocé tem que prever o vencedor da competicdo
nomeada (qual equipe no mercado terminara melhor no torneio nomeado) sem levar em
consideracdo a(s) equipe(s) nomeada(s). Por exemplo, Premier League 2020/21 - sem 0s
Big Six significaria qualquer time que terminasse mais alto na Premier League na
temporada 2020/21 sem considerar Arsenal, Chelsea, Liverpool, Manchester City,
Manchester Utd e Tottenham.



Equipe a marcar mais gols: Vocé deve prever qual equipe marcard mais gols em todo
o torneio. Se duas ou mais equipes marcarem o mesmo nimero de gols, as regras de
empate serdo aplicadas.

Equipe a marcar menos gols: Tem de prever qual a equipe que marcard menos gols
em todo o torneio. Se duas ou mais equipes marcarem 0 mesmo nimero de gols, as
regras de empate serdo aplicadas.

Melhor time do torneio: Vocé aposta em qual time da confederacao vai mais longe
durante a competicdo. Se houver empate entre varias equipes e elas forem eliminadas na
mesma fase, seré aplicada a regra Dead Heat.

Artilheiro: Vocé deve prever o jogador que fara mais gols durante o torneio. Gols
marcados em outras competi¢es ndo sao levados em consideracdo. Se o jogador
escolhido jogar pelo menos uma vez durante a temporada, esta tipologia de aposta
permanecera valida, caso contrario serd anulada.

Rebaixamento: VVocé tem que prever qual time ou times serdo rebaixados da divisao.

Jogador com mais assisténcias: Vocé deve prever qual jogador fard mais assisténcias
durante o torneio indicado. Os resultados s&o retirados da federacdo e serdo usados para
fins de liquidacéo.

Vencedor do Grupo: Voceé aposta na equipe que vai terminar com a maior quantidade
de pontos em seu grupo.

Fase de Eliminacao: Vocé aposta na fase em que uma determinada equipe sera
eliminada da competicao.

Qual time sofrera mais gols: vocé aposta no time que vai sofrer mais gols durante sua
participacdo na competicao.

Equipe com mais gols: Aposta na equipe que vai marcar mais gols durante a sua
participacdo na competicao.

Time artilheiro: Vocé aposta em quem ird ser o artilheiro do respectivo time. A opcéo
de “Sem artilheiro” significa que ninguém marcara gols no time em questao. No caso de
empate entre dois ou mais jogadores, a regra Dead Heat sera aplicada.

Chegar a final/ Semifinal/Quartas de final: Vocé deve prever se a equipe ou jogador
indicado se classificara para a rodada especifica da competicdo nomeada.

Vencedor e artilheiro: VVocé deve prever qual time vencera o torneio e o jogador que
marcara mais gols. As regras do vencedor e do artilheiro se aplicam ao mercado
selecionado e ambas as sele¢cdes precisam vencer, para que 0 combo venca.

Melhor Jogador do Torneio: VVocé tem que prever quem sera nomeado o melhor
jogador do torneio. Os resultados sdo retirados da federacéo e serdo usados para fins de
liguidacéo.

Grupo Vencedor: Vocé deve prever o grupo da equipe vencedora da competicdo
nomeada.

Qualificacédo do Grupo: Vocé deve prever se a equipe selecionada do referido grupo
vai se classificar (Sim) ou ndo (N&o).

Eliminacao por pénaltis: VVocé tem que prever se a equipe selecionada seré eliminada
do torneio por pénaltis.



Straight Forecast: A aposta Straight Forecast é aquela em que vocé escolhe duas
selecbes que terminardo em primeiro e segundo na ordem correta e se qualificaréo para
a proxima rodada. Para ganhar, vocé deve prever corretamente as selec@es de primeiro e
segundo colocados, que precisam estar na ordem correta de colocacao.

Pontos exatos do grupo: Vocé deve prever exatamente quantos pontos a equipe
selecionada ganharé na fase de grupos.

Dupla Avancada: A aposta Dupla Avancada é aquela em que vocé escolhe quais duas
equipes avangardo de um grupo/torneio especifico, independentemente de sua posi¢cdo
final. Para que a aposta venca, ambas as equipes selecionadas devem se classificar.

Total de chutes do Jogador / chutes do Jogador mais/menos: as apostas aplicam-se
ao tempo regulamentar mais prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis em
potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalagdo
inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de chutes ao gol do jogador / chutes ao gol do jogador mais/menos: as apostas
aplicam-se ao tempo regulamentar mais prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis
em potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na equipe
titular da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Cartdes de Jogador / Cartbes de Jogador mais/menos: as apostas aplicam-
se ao tempo regulamentar mais prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis em
potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacéo
inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Desarmes do Jogador / Desarmes do Jogador mais/menos: as apostas
aplicam-se ao tempo regulamentar mais prorrogacéao (se houver). A disputa de pénaltis
em potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na
escalacdo inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Assisténcias de Jogadores / Assisténcias de Jogadores mais/menos: as
apostas aplicam-se ao tempo regulamentar mais prorrogacao (se houver). A disputa de
pénaltis em potencial ndo contara para a liquidacéo. Se o jogador listado ndo estiver na
escalacdo inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Passes do Jogador / Passes do Jogador mais/menos: as apostas aplicam-se
ao tempo regulamentar mais prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis em
potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacao
inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Mercados H2H de Jogador: as apostas aplicam-se ao tempo regulamentar mais
prorrogacdo (se houver). A disputa de pénaltis em potencial ndo contara para a
liguidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacdo inicial da partida, as apostas
serdo consideradas nulas. Em caso de empate entre os jogadores, as apostas sdo
anuladas. (A saber: H2H significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabeca
a cabega”, 0 que indica comparagédo entre dois adversarios).

Total de Gols do Jogador: O jogador deve participar do torneio para que as apostas
sejam validas. Gols em 90 minutos e prorrogacdo contam. Gols marcados em disputas
de pénaltis ndo contam.

Total de Cartdes Amarelos do Jogador: A liquidacéao serd feita com referéncia a todas
as evidéncias disponiveis para um Cartdo Amarelo mostrado durante 0os 90 minutos de



jogo programados. Qualquer cartdo amarelo exibido apds o apito final sera
desconsiderado. Casa uma partida seja abandonada antes dos 90 minutos terem sido

jogados, todas as apostas serdo anuladas, a menos que a liquidacdo das apostas ja esteja
determinada.

Total de faltas cometidas pelo jogador: Uma falta sofrida é definida como qualquer
infracdo penalizada como jogo sujo por um arbitro que resulta em um tiro livre ou
pénalti.

- Os impedimentos ndo séo dados como falta concedida.

- Incidentes em que um arbitro tenha aproveitado a vantagem e subsequentemente
advertido um jogador ndo contribuem para a contagem total de faltas do jogador. Nestes
cenarios, um evento de cobranca de falta ou pénalti deve ocorrer para que uma falta seja
concedida.



Futebol Americano

Principais Mercados

MoneyLine (1-2): Vocé deve acertar o vencedor do jogo independentemente do spread
de pontos.

Total (incl. OT) (Under/Over): Este tipo de aposta consiste em especificar o total de
pontos no jogo, incluindo o OT.

Total da equipe da casa (Abaixo/Acima): Aposta que consiste em especificar 0s
pontos totais da equipe da casa, este mercado inclui os pontos marcados no
prolongamento possivel.

Total da equipe visitante (abaixo/acima): Aposta que consiste em especificar a
pontuacéo total da equipe visitante, este mercado inclui os pontos marcados na
prorrogacéo possivel.

Corrida para x pontos (incluindo prorrogacao): Preveja qual equipe chegara
primeiro em X gols, incluindo prorrogacéo.

Préximo gol (incluindo prorrogacéo): Vocé tem que prever qual Time marcara o
proximo gol. Existem 3 resultados possiveis: 1 (o placar do time da casa), X (ou
nenhum para marcar), 2 (o placar do time visitante).

Préximo tipo de pontuacéo (incluindo prorrogacéo): VVocé deve prever por qual tipo
de pontuacdo sera marcado o X° gol. Temos 4 resultados possiveis: touchdown, field
goal, safety, nenhum.

Quarto com maior pontuacao: Vocé deve prever qual quarto da partida tera mais
pontos marcados.

Metade com maior pontuacgdo: Vocé deve prever qual metade da partida terd mais
pontos marcados.

Havera tempo extra?: Vocé deve prever se havera tempo extra ou ndo.

impar/par (incluindo prorrogacéo): Preveja se 0 nimero total de pontos marcados
durante a partida for um nimero par ou impar, caso contréario, se a pontuacéo final for
0:0, as apostas serdo determinadas como par.

Casa impar/par (incluindo prorrogacao): Preveja se o numero total de pontos
marcados durante a partida pela equipe da casa for um niimero impar ou par, caso
contrario, se a pontuacéo final for 0:0, as apostas serdo determinadas como par.

Fora de casa impar/par (incluindo prorrogacao): Preveja se 0 nimero total de pontos
marcados durante a partida pela equipe visitante for um ndmero par ou impar, caso
contrario, se a pontuacao final for 0:0, as apostas serdo determinadas como par.

Total de touchdowns (incluindo prorrogacéo): Vocé deve prever o nimero total
(mais/menos) de touchdowns marcados durante a partida e prorrogacao incluida.

Total de field goals marcados (incluindo prorrogagéo): Vocé deve prever o himero
total (mais/menos) de field goals marcados durante a partida e prorrogacéo incluida.



Total de turnovers (incluindo tempo extra): Vocé deve prever o nimero total
(mais/menos) de turnovers registrados durante a partida e tempo extra incluidas.

Total de sacks (incluindo prorrogacéo): Vocé deve prever o nimero total
(mais/menos) de sacks registrados durante a partida e prorrogacao incluida.

x° field goal feito (incluindo prorrogacéo): Vocé tem que prever qual time fara o X°
field goal durante a partida e prorrogacéo incluida.

Havera tempo extra: Adivinhe se 0 evento terd tempo extra ou nao.

Mercados do 1° tempo

1° tempo - 1x2: Vocé tem que prever o resultado do 1° tempo, as sele¢bes séo 1-o time
da casa, 2-0 time visitante e X-draw. Se a metade estiver incompleta, este mercado sera
anulado.

1° tempo - handicap: Vocé tem que prever o vencedor do 1° tempo somando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado do tempo, se 0 tempo estiver incompleto este
mercado sera anulado.

1° tempo - total: Vocé tem que prever se o0 nimero total de pontos marcados durante o
1° tempo serd acima ou abaixo da linha indicada, se o tempo estiver incompleto este
mercado sera anulado.

1° tempo - empate anula aposta: VVocé tem que prever o vencedor do 1° tempo, se 0
tempo terminar empatado todas as apostas serdo anuladas para este mercado, se 0 tempo
estiver incompleto este mercado sera anulado.

1° tempo - par/impar: Vocé tem que prever se 0 nimero de pontos marcados durante o
1° tempo da partida sera par ou impar.

12 parte - Equipe da casa impar/par: Tem de prever se 0 numero de pontos marcados
pela equipe da casa durante a 12 parte do jogo sera par ou impar.

12 parte - Equipe visitante impar/par: Tem de prever se 0 nimero de pontos marcados
pela equipe visitante durante a 12 parte do jogo sera par ou impar.

1° tempo - préximo placar: Vocé tem que prever qual Time marcara o préximo gol
durante o 1° tempo. Existem 3 resultados possiveis: 1 (o resultado da equipe da casa), X
(o empate da equipe), 2 (o resultado da equipe visitante).

1° tempo 1x2 e total do 1° tempo: VVocé deve prever o resultado e o nimero total de
gols (mais/menos) para o 1° tempo.

Handicap do 1° tempo e total do 1° tempo: Vocé deve prever o resultado (levando em
consideracdo o handicap na chave) e o nimero total de gols (mais/menos) do 1° tempo.

Mercados do 2° tempo

2° tempo - 1x2: Vocé tem que prever o resultado do 2° tempo, as sele¢des sao 1-0 time
da casa, 2-0 time visitante e X-emprate. Se a metade estiver incompleta, este mercado
sera anulado. As horas extraordinarias ndo estdo incluidas, salvo indicacdo em contrario
(inclui tempo extra).



2° tempo - handicap: VVocé tem que prever o vencedor do 2° tempo somando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado do tempo, se 0 tempo estiver incompleto este
mercado sera anulado. As horas extraordinarias ndo estéo incluidas, salvo indicagdo em
contrario (inclui tempo extra).

2° tempo - total (mais/menos): vocé tem que prever se o nimero total de pontos
marcados durante o 2° tempo serd acima ou abaixo do spread indicado, se 0 tempo
estiver incompleto este mercado serd anulado. As horas extraordinarias ndo estdo
incluidas, salvo indicagdo em contrario (inclui tempo extra).

2° tempo - empate anula aposta (incluindo prorrogacéo): Vocé tem que prever o
vencedor do 2° tempo, se 0 tempo terminar empatado todas as apostas serdo anuladas
para este mercado, se o tempo estiver incompleto neste mercado sera anulado. As horas
extraordinarias ndo estdo incluidas, salvo indicacdo em contrario (inclui tempo extra).

Mercados de quartos

Quarto - 1x2: Vocé tem que prever o resultado do quarto selecionado, as sele¢des sao
1-o time da casa, 2-0 time visitante e X-empate. Se o quarto ndo estiver concluido, este
mercado sera anulado.

Quarto - total (mais/menos): Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos
marcados durante o quarto selecionado sera superior ou inferior ao spread indicado, se 0
quarto estiver incompleto este mercado sera anulado.

Quarto - empate anula aposta: VVocé tem que prever o vencedor do quarto
selecionado, se 0 quarto terminar empatado todas as apostas serdo anuladas para este
mercado, se 0 quarto estiver incompleto este mercado seré anulado.

Quarto - handicap: Vocé tem que prever o vencedor do quarto selecionado
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do quarto, se o0 quarto estiver
incompleto este mercado seré anulado.

1° quarto 1x2 e total do 1° quarto: vocé deve prever o resultado e o numero total de
gols (acima/abaixo) do 1° quarto.

Handicap do 1° quarto e total do 1° quarto: VVocé deve prever o resultado (levando
em consideracdo o handicap na chave) e o numero total de gols (acima/abaixo) do 1°
quarto.

Mercados de drive

x drive da jogada x - tipo de jogada do competidor: Preveja se o tipo de jogada sera
uma corrida ou um passe. Apenas um passe para frente conta como uma jogada de passe
por definicdo. Um sack também é considerado uma jogada de passe.

x drive da jogada x - conclusé@o do passe do competidor: Preveja se havera um passe
completo durante a jogada declarada. Apenas um passe para frente serd considerado
para uma jogada de passe por definicao.

x drive da jogada x - total de jardas ganhas do competidor: Preveja o total de jardas
ganhas durante a jogada declarada. As jardas ganhas por meio de penalidades de jogo
ndo seréo consideradas.



x drive da jogada X - nova primeira descida do competidor: Preveja se 0 competidor
ganhard uma nova primeira descida durante a jogada declarada. Um touchdown so é
creditado como um novo primeiro down quando marcado pelo ataque. Primeiras
descidas e jardas obtidas por penalidades de jogo ndo serdo consideradas para
liquidacéo.

x drive da jogada x - sack do competidor: Prever se havera ou ndo um sack na jogada
indicada.

x drive - resultado do competidor: Preveja o resultado da jogada declarada do
competidor (punt, touchdown, tentativa de field goal) Resultados diferentes seréo
resolvidos com “outros” .

*Caso nao haja jogadas, todos os mercados serdo liquidados com a préxima jogada ou
anulados se a movimentacdo terminar antes de chegar a respectiva jogada.

** No caso de o drive ser encerrado antes que o respectivo nimero de jogo seja
alcancado, todos 0s mercados para o respectivo jogo serdo considerados nulos. 1sso
inclui punts e field goals.

*** A jarda de field goal ndo sera considerada para o total de jardas ganhas em uma
jogada.

Especiais do Jogador

Jardas de passe do jogador: Consiste em prever a quantidade de jardas de passe que 0
jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que 0 mercado
especifique (Inc OT).

Jardas de passe do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas
jardas de passe o jogador especifico registrara, apenas o tempo padrdo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).

Concluséo de passes de jogadores: Consiste em prever a quantidade de finalizacdes de
passes que o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).

FinalizacGes de passes do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos
quantas finalizacbes de passe o jogador especifico registrara, apenas o tempo padrdo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Touchdowns de passe do jogador: Consiste em prever a quantidade de touchdowns de
passe que o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).

Touchdowns de passe do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos
guantos touchdowns de passe o0 jogador especifico gravara, apenas o tempo padrdo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Tentativas de corrida do jogador: Consiste em prever a quantidade de tentativas de
corrida que o jogador especifico gravara, apenas o tempo padrdo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).



Tentativas de corrida do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos
quantas tentativas de corrida o jogador especifico gravara, apenas o tempo padréo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Jogador correndo jardas: Consiste em prever a quantidade de jardas correndo que o
jogador especifico iré registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que 0 mercado
especifique (Inc OT).

Jogador correndo jardas (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas jardas
correndo o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padréo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).

Touchdowns apressados do jogador: Consiste em prever a quantidade de touchdowns
rapidos que o jogador especifico gravara, apenas o tempo padréo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT).

Touchdowns apressados do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos
quantos touchdowns rapidos o jogador especifico gravara, apenas o tempo padréo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Recepcdes do jogador: Consiste em prever a quantidade de recepcdes que o jogador
especifico ira gravar, apenas o tempo padrdo, a menos que o mercado especifique (Inc
oT).

Recepcdes do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas
recepgdes o jogador especifico gravard, apenas o tempo padréo, a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Jogador recebendo jardas: Consiste em prever a quantidade de jardas recebidas que o
jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Jogador recebendo jardas (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas
jardas de recebimento o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padréo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Jogador recebendo touchdowns: Consiste em prever a quantidade de touchdowns
recebidos que o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que 0
mercado especifique (Inc OT).

Jogador recebendo touchdowns (pelo menos): Consiste em prever pelo menos
quantos touchdowns recebidos o jogador especifico ird gravar, apenas o tempo padréo, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Jogador para marcar primeiro touchdown: Prever qual jogador marcara o primeiro
touchdown da partida.

Total de interceptacdes lancadas pelo QB: Consiste em prever a quantidade de
interceptacdes totais que o jogador especifico ira registrar, apenas o tempo padrao, a
menos que o mercado especifique (Inc OT).

Conclusdo mais longa por QB: Consiste em prever a conclusdo mais longa que o
jogador especifico registrara, apenas o tempo padrdo, a menos que o mercado
especifique (Inc OT).

Sacks do jogador: Consiste em prever a quantidade de sacks que o jogador especifico
ird registrar, apenas o tempo padrdo, a menos que o mercado especifique (Inc OT).



Corrida mais longa do jogador: Consiste em prever a corrida mais longa que o
jogador especifico registrara, apenas o tempo padrdo, a menos que 0 mercado
especifique (Inc OT).

Primeira tentativa de rush por JOGADOR: Prever qual jogador ira gravar a primeira
tentativa de rush da partida.

Primeira recepcdo por JOGADOR: Prever qual jogador ird gravar a primeira
recepgéo da partida.

Primeira conclusdo por QB: Prever qual QB registrara a primeira conclusdo da
partida.

Jogada mais longa do jogo: Prever qual jogador registrara a jogada mais longa da
partida.

Recepg¢do mais longa no jogo: Prever qual jogador registrara a recepcao mais longa da
partida.

Confronto direto com jardas de passe: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados registrara mais jardas de passe na partida.

FinalizacOes de passes de jogadores cabeca-a-cabeca: Consiste em prever qual dos
jogadores mencionados registrara mais finalizagdes de passes na partida.

Confronto direto com jardas de corrida: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados registrara mais jardas de corrida na partida.

Confronto direto com jardas recebidas: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados registrara mais jardas recebidas na partida.

Recepcdes de jogadores frente a frente: Consiste em prever qual dos jogadores
mencionados registrara mais recepcdes na partida.

Jogador carrega pelo menos: VVocé tem que prever quantos carrega pelo menos o
jogador listado vai marcar.

Jogador (defensivo) para ter uma interceptacéo: VVocé tem que prever se o jogador
listado vai gravar uma interceptacao.

Jogador primeiro rush (incl. OT): Vocé tem que prever qual dos jogadores listados ird
gravar o primeiro rush.

Tentativas de corrida do jogador, pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos
quantas tentativas de corrida o jogador listado ira gravar.

Jogador correndo jardas pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantas jardas
correndo o jogador listado vai registrar.

Jogador apressando-tds pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantos tds
apressados o jogador listado vai gravar.

Recepcbes do jogador, pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantas
recepgdes o jogador listado ira registrar.

Jogador recebendo jardas pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantas
jardas recebidas o jogador listado ira registrar.



Jogador recebendo tds pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantos tds
recebendo o jogador listado ird gravar.

Touchdowns de jogadores pelo menos: VVocé tem que prever pelo menos quantos
touchdowns o jogador listado ira registrar.

Tentativas de Passe do Jogador: Vocé tem que prever quantas tentativas de passe
(acima/abaixo) o jogador listado ir& gravar.

Concluséo de passe mais longo do jogador: VVocé tem que prever qual jogador
registrara as finalizagdes de passe mais longas.

Jogador correndo e recebendo jardas: Vocé tem que prever quantas jardas correndo e
recebendo (acima / abaixo) o jogador listado ira registrar.

Pontos de chute do jogador: VVocé tem que prever quantos pontos de chute (acima ou
abaixo) o jogador listado iré registrar.

Interceptacgdes de jogadores langadas: VVocé tem que prever quantas interceptacdes
(acima ou abaixo) o jogador listado ira gravar.

Recepcéo mais longa do jogador: VVocé tem que prever qual jogador gravara a
recep¢do mais longa.

Player Total Tackles: Vocé tem que prever quantos tackles (acima / abaixo) o jogador
listado iré gravar.

Total de Sacks do Jogador: Vocé tem que prever quantos sacks (acima/abaixo) o
jogador listado ira registrar.

Jogador Passando jardas 1° tempo: VVocé tem que prever quantas jardas de passe
(acima/abaixo) o jogador listado registrara no 1° tempo.

Jogador que passa TD no 1° tempo: Vocé tem que prever quantos TDs de passe
(acima/abaixo) o jogador listado registrara no 1° tempo.

Jogador primeiro rush (incl. OT): Vocé tem que prever qual jogador vai gravar o
primeiro rush.

Posicao do jogador do 1° TD: Vocé tem que prever qual sera a posicdo do jogador
listado em seu primeiro TD.

Posicdo do jogador do ultimo TD: Vocé tem que prever qual serd a posicdo do jogador
listado em seu ultimo TD.

QB para ter uma interceptacdo: Vocé tem que prever se 0 QB listado registrard uma
interceptacéo.

QB conclusdo mais longa (incl. OT): Vocé tem que prever qual QB registrara a
conclusdo mais longa.

QB primeira concluséo (incl. OT): Vocé tem que prever qual QB registrara a primeira
concluséo.

Qualquer QB para lancar para 300+ jardas (incl. OT): Vocé tem que prever se
algum QB listado registrard um lancamento de 300+ jardas.

Qualquer QB para lancar para 350+ jardas (incl. OT): Vocé tem que prever se
algum QB listado registrard um langcamento de 350+ jardas.



Qualquer QB para lancar para 400+ jardas (incl. OT): Vocé tem que prever se
algum QB listado registrard um lancamento de 400+ jardas.

Qualquer jogador para ter 100+ jardas corridas (incl. OT): VVocé tem que prever se
algum jogador listado iré registrar um 100+ jardas corridas.

Qualquer jogador para ter 150+ jardas de corrida (incl. OT): Vocé tem que prever
se algum jogador listado vai registrar um 150+ jardas corridas.

Qualquer jogador que tenha 100+ jardas recebidas (incl. OT): Vocé tem que prever
se algum jogador listado registrard 100+ jardas recebidas.

Qualquer jogador que tenha 150+ jardas recebidas (incl. OT): Vocé tem que prever
se algum jogador listado registrard 150+ jardas recebidas.

A maioria das jardas recebidas (somente jogadores listados - incluindo OT): Vocé
tem que prever qual dos jogadores listados registrara mais jardas recebidas.

Mais jardas de passe Jogador 1 vs Jogador 2: VVocé tem que prever qual dos
jogadores listados registrara mais jardas de passe.

Maior numero de finalizagdes de passes Jogador 1 vs Jogador 2: VVocé tem que
prever qual dos jogadores listados registrard mais finalizagdes de passes.

Mais jardas de Rush Jogador 1 vs Jogador 2: Vocé tem que prever qual dos
jogadores listados registrara mais jardas corridas.

Mais jardas recebidas Jogador 1 vs Jogador 2: VVocé tem que prever qual dos
jogadores listados registrara mais jardas recebidas.

Mais Recep¢oes Jogador 1 vs Jogador 2: Vocé tem que prever qual dos jogadores
listados registrara mais recepgoes.

Jogador mais eliminado 1 vs jogador 2: VVocé tem que prever qual dos jogadores
listados registrara mais eliminacgoes.

Jogador Mais Gols 1 vs Jogador 2: VVocé tem que prever qual dos jogadores listados
registrara mais gols.

Most Marks Player 1 vs Player 2: Vocé tem que prever qual dos jogadores listados
registrard mais marcas.

Most Passing-tds Player 1 vs Player 2: Vocé tem que prever qual dos jogadores
listados registrard mais touchdowns de passe.

Most Rushing Yards: Vocé tem que prever qual dos jogadores listados registrara mais
jardas corridas.

Mais jardas recebidas: Vocé tem que prever qual dos jogadores listados registrara
mais jardas recebidas.

Mais 1° downs: VVocé tem que prever qual dos jogadores listados registrard mais 1°
downs.

Maioria dos sacks: VVocé tem que prever qual dos jogadores listados registrara mais
sacks.

Total de Tentativas de Passe do Jogador (incl. OT): Vocé tem que prever pelo menos
quantas tentativas de passe o jogador listado ira registrar.



Tentativas de passe do jogador sobre/abaixo (incl. OT): Vocé tem que prever se as
tentativas de passe dos jogadores em questdo estardo acima ou abaixo das linhas dadas.

Total de Interceptacdes de Passes do Jogador (incl. OT): Vocé tem que prever pelo
menos quantas interceptacdes de passe o jogador listado ira registrar.

Interceptacgdes de passes de jogadores por cima/por baixo (incl. OT): Vocé tem que
prever se as interceptacOes de passe dos jogadores em questdo estardo acima ou abaixo
das linhas dadas.

Total de Tackles do Jogador (incl. OT): Vocé tem que prever pelo menos quantos
tackles o jogador listado vai gravar.

Ataca o jogador por cima/por baixo (incl. OT): Vocé tem que prever se os tackles
dos jogadores em questdo estardo acima ou abaixo das linhas dadas.

Total de Sacks do Jogador (incl. OT): Vocé tem que prever pelo menos quantos sacks
0 jogador listado vai registrar.

Sacks de jogadores Over/Under (incl. OT): Vocé tem que prever se 0s sacks dos
jogadores em questéo estardo acima ou abaixo das linhas dadas.

Total de interceptacdes de jogadores (incl. OT): Vocé tem que prever pelo menos
quantas interceptagdes o jogador listado vai registrar.

Interceptacdes de jogadores Over/Under (incl. OT): VVocé tem que prever se as
interceptacdes dos jogadores em questdo estardo acima ou abaixo das linhas dadas.

Especiais da Equipe
Competidor 1/Concorrente 2 punts: Vocé tem que prever quantos punts

(acima/menos) o Concorrente 1 e 0 Concorrente 2 registrarao.

Concorrente 1/Concorrente 2 sacks: Vocé tem que prever quantos sacks (over/under)
o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrarao.

Competidor 1/Concorrente 2 total de field goals: Vocé tem que prever quantos field
goals (acima/menos) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrardo.

Concorrente 1/Concorrente 2 total de field goals 2 vias: Vocé tem que prever
quantos field goals (acima/menos) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrardo.

Faturamento total do concorrente 1/concorrente 2: VVocé tem que prever quantos
turnovers totais (over/under) o concorrente 1 e 0 concorrente 2 registrardo.

Concorrente 1/Concorrente 2 para pontuar em seu primeiro drive: Vocé tem que
prever se 0 Concorrente 1/Competitor 2 pontuard em seu primeiro drive.

Touchdowns totais do Concorrente 1/Concorrente 2: VVocé tem que prever quantos
touchdowns (acima/abaixo) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrarao.

Punt mais longo do Concorrente 1/Concorrente 2: VVocé tem que prever qual serd o
punt mais longo que o Concorrente 1 e o Concorrente 2 gravarao.

Competidor 1/Concorrente 2 punt mais curto: VVocé tem que prever qual sera o punt
mais curto que o Concorrente 1 e 0 Concorrente 2 gravaréo.



Concorrente 1/Concorrente 2 jardas brutas de punt: Vocé tem que prever qual jarda
bruta de punt (acima/abaixo) registrara o Concorrente 1 e o Concorrente 2.

Competidor 1/Concorrente 2 jardas ofensivas liquidas: Vocé tem que prever quantas
jardas ofensivas liquidas (acima/abaixo) o Competidor 1 e 0 Concorrente 2 registrarao.

Competidor 1/Concorrente 2 jardas corridas: Vocé tem que prever quantas jardas
corridas (acima/abaixo) o Competidor 1 e o Concorrente 2 registraréo.

Concorrente 1/Concorrente 2 total 4° conversdes para baixo: VVocé tem que prever
quantas conversdes 4° para baixo (acima/abaixo) o Concorrente 1 e o0 Concorrente 2
registrardo.

Competidor 1/Concorrente 2 touchdowns apressados: Vocé tem que prever quantos
touchdowns répidos (acima/abaixo) o Concorrente 1 e 0 Concorrente 2 registrarao.

Concorrente 1/Concorrente 2 pontos totais do primeiro tempo: Vocé tem que prever
quantos pontos (mais/menos) o Concorrente 1 e 0 Concorrente 2 registrardo no primeiro
tempo.

Competidor 1/Concorrente 2 jardas totais de field goal: Vocé tem que prever quanta
jarda total de field goal (acima/abaixo) registrara 0 Competidor 1 e o Concorrente 2.

Competidor 1/Concorrente 2 total de touchdowns corridos: VVocé tem que prever
quantos touchdowns rapidos (acima/abaixo) o Concorrente 1 e o Concorrente 2
registrardo.

Concorrente 1/Concorrente 2 total 1° downs: Vocé tem que prever quantos 1° downs
(over/under) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrarao.

Concorrente 1/Concorrente 2 total de 32 conversdes para baixo: Vocé tem que
prever quantas conversoes de 3? para baixo (acima/abaixo) o Concorrente 1 e 0
Concorrente 2 registraréo.

Primeiro Resultado da unidade do Concorrente 1/Concorrente 2: VVocé tem que
prever qual seré o resultado do resultado da primeira unidade do Concorrente
1/Concorrente 2.

1° Jogo de Pontuacdo Concorrente 1/Concorrente 2: VVocé tem que prever qual serd a
primeira jogada de pontuacdo do Concorrente 1/Concorrente 2.

Concorrente 1/Concorrente 2 metades ganhas: VVocé tem que prever quais metades o
Concorrente 1/Concorrente 2 vencera.

Concorrente 1/Concorrente 2 quartos ganhos: VVocé tem que prever quais quartos o
Concorrente 1/Concorrente 2 vencera.

O Concorrente 1/Concorrente 2 marcard mais pontos em: Vocé tem que prever em
qual dos periodos de tempo determinados o Concorrente 1/Concorrente 2 marcara mais
pontos.

1° tempo -Concorrente 1/Concorrente 2 touchdowns totais: Vocé tem que prever
quantos touchdowns (acima/abaixo) o Concorrente 1 e 0 Concorrente 2 registrardo no
primeiro tempo.

2° tempo - Concorrente 1/Concorrente 2 touchdowns totais: VVocé tem que prever
guantos touchdowns (acima/abaixo) o Concorrente 1 e o0 Concorrente 2 registrardo no
segundo tempo.



1° tempo - Concorrente 1/Concorrente 2 field goals: Vocé tem que prever quantos
field goals (mais/menos) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrardo no primeiro
tempo.

2° tempo - Concorrente 1/Concorrente 2 field goals: VVocé tem que prever quantos
field goals (acima/menos) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrardo no segundo
tempo.

Competidor 1/Concorrente 2 para marcar primeiro e ganhar o jogo: Vocé tem que
prever se 0 Concorrente 1/Concorrente 2 marcara primeiro e vencera a partida.

Competidor 1/Concorrente 2 para marcar primeiro e perder o jogo: Vocé tem que
prever se 0 Concorrente 1/Concorrente 2 vai marcar primeiro e perder a partida.

Concorrente 1/Concorrente 2 para pontuar em cada quarto: Vocé tem que prever se
o Concorrente 1/Concorrente 2 pontuara em cada quarto.

Concorrente 1/Concorrente 2 para pontuar em ambas as metades: Vocé tem que
prever se 0 Concorrente 1/Concorrente 2 pontuara em ambas as metades.

Concorrente 1/Concorrente 2 para ganhar todos os quartos: VVocé tem que prever se
0 Concorrente 1/Concorrente 2 ganhara todos os quartos.

Concorrente 1/Concorrente 2 para ganhar as duas metades: VVocé tem que prever se
o Concorrente 1/Concorrente 2 ganhara as duas metades.

Concorrente 1/Concorrente 2 para obter 1° para baixo: VVocé tem que prever se 0
Concorrente 1/Concorrente 2 ficara 1° para baixo.

Time para marcar maior field goal: VVocé tem que prever qual time marcara o field
goal mais longo.

Time com maior retorno de KickOff no jogo: Vocé tem que prever qual time
registrara o retorno de kick off mais longo na partida.

Time com jogada mais longa de Scrimmage: VVocé tem que prever qual time
registrarad a jogada mais longa de scrimmage na partida.

Time com mais conversao de 3° para baixo no jogo: Vocé tem que prever qual equipe
registrard mais conversdes de 3° para baixo na partida.

Time com mais jogadas ofensivas no jogo: VVocé tem que prever qual time registrara
as jogadas mais ofensivas na partida.

Equipe com mais jardas de penalidade aceitas no jogo: VVocé tem que prever qual
equipe registrara as jardas de penalidade mais aceitas na partida.

Time com mais punts: VVocé tem que prever qual time registrard mais punts na partida.

Time com maior pontuacdo Quarto: Vocé tem que prever qual equipe registrara o
quarto de maior pontuacdo na partida.

Uma equipe marca 3 vezes seguidas: VVocé tem que prever se pelo menos uma equipe
marcara 3 vezes seguidas.

Primeiro time a entrar na zona vermelha: VVocé tem que prever qual time entrara
primeiro na zona vermelha.



Primeiro time a marcar dentro da zona vermelha: VVocé tem que prever qual time
marcard primeiro de dentro da zona vermelha.

Time com mais tempo de posse de bola: Vocé tem que prever qual time registrara
mais tempo de posse de bola na partida.

Time para marcar touchdown mais longo: Vocé tem que prever qual time marcara o
touchdown mais longo na partida.

Time para marcar primeiro touchdown: Vocé tem que prever qual equipe marcara o
primeiro touchdown na partida.

Time para marcar ultimo touchdown: Vocé tem que prever qual equipe marcara o
altimo touchdown na partida.

Time para cometer primeiro turnover: VVocé tem que prever qual time cometera o
primeiro turnover na partida.

Time ndo comete turnovers: Vocé tem que prever qual time ndo cometera turnovers na
partida.

Equipe para ganhar o lancamento da moeda: VVocé tem que prever qual equipe
ganhara o langamento da moeda.

1° time a punt: VVocé tem que prever qual time vai punt primeiro.

Primeiro time a punt 3 vezes: VVocé tem que prever qual time vai primeiro punt 3
vezes.

Qual time tera o punt bruto mais longo: VVocé tem que prever qual time registrara o
punt bruto mais longo na partida.

Time com maior retorno de Punt no jogo: VVocé tem que prever qual time registrara o
maior retorno de punt na partida.

Time para marcar touchdown mais curto: VVocé tem que prever qual time registrara o
touchdown mais curto na partida.

Time para ter drive mais longo (jardas) resultando em um touchdown: VVocé tem
que prever qual equipe registrara o drive mais longo (em jardas) resultando em um
touchdown.

Time para ter maior drive (jardas) resultando em um field goal feito: Vocé tem que
prever qual time registrard o drive mais longo (em jardas) resultando em um field goal
feito.

Time para marcar o ultimo Field Goal: VVocé tem que prever qual equipe marcara o
altimo field goal.

Primeiro time a conseguir um primeiro down: VVocé tem que prever qual time vai
conseguir um primeiro down.

Equipe para cometer primeiro turnover do jogo: Vocé tem que prever qual equipe
vai cometer o primeiro turnover do jogo.

Time para ter o field goal mais longo: VVocé tem que prever qual time tera o field goal
mais longo.



Equipe para cometer a primeira penalidade aceita: Vocé tem que prever qual equipe
cometerd a primeira penalidade aceita.

Time para ter o field goal mais longo: Vocé tem que prever qual time terd o field goal
mais longo.

Time para ganhar mais jardas de passe: Vocé tem que prever qual time ganhard mais
jardas de passe.

Time para ganhar mais jardas corridas: Vocé tem que prever qual equipe ganhara
mais jardas corridas.

Equipe com mais turnovers comprometidos: Vocé tem que prever qual equipe
cometera mais turnovers.

Ultimo time a marcar no 1° tempo: Vocé tem que prever qual time vai marcar por
ultimo no 1° tempo.

Time para marcar o X° touchdown: VVocé tem que prever qual equipe marcara o X°
touchdown.

Vai Competidor 1/Concorrente 2 pontuagdo em seu primeiro drive: Vocé tem que
prever se 0 Concorrente 1/Competitor 2 vai pontuar em seu primeiro drive.

X° gquarto - Touchdowns totais do Concorrente 1/Concorrente 2: VVocé tem que
prever quantos touchdowns (acima/abaixo) o Concorrente 1 e o Concorrente 2
registrardo no X quarto.

X° quarto -Competidor 1/Concorrente 2 field goals: Vocé tem que prever quantos
field goals (acima/menos) o Concorrente 1 e o Concorrente 2 registrardo no X quarto.

Primeiro ataque do time a cruzar a linha de 50 jardas: VVocé tem que prever qual
ataque do time primeiro cruzara a linha de 50 jardas.

Time para ter o field goal mais curto: Vocé tem que prever qual time tera o field goal
mais curto.

Time com maior pontuacdo quarto: VVocé tem que prever qual equipe terd o quarto de
maior pontuacao.

Time com menor pontuacdo quarto: Vocé tem que prever qual time tera o quarto de
menor pontuacgéo.

Equipe para ter um primeiro desafio de treinadores: VVocé tem que prever qual
equipe tera primeiro um desafio de treinador.

Equipe para chamar primeiro timeout: VVocé tem que prever qual equipe chamara
primeiro um timeout.

Time para registrar 1° Sack: VVocé tem que prever qual equipe vai registrar o 1° sack.

Equipe para chamar 1° timeout: VVocé tem que prever qual equipe chamara o primeiro
timeout.

Maior vantagem (qualquer equipe) O/U: Vocé tem que prever qual serd a maior
vantagem no jogo (acima / abaixo) por qualquer equipe.

Sera que o time que ganhar o lancamento da moeda ganhara o jogo: Vocé tem que
prever se 0 time que ganhar o langamento da moeda, também ganhara o jogo.



Sera que o Concorrente 1/Competidor 2 ganhara o lance da moeda e ganhara o
jogo: Vocé tem que prever se 0 Competidor 1/Competidor 2 ganharé o lance da moeda
e vencera a partida.

Sera que ambas as equipes terdo a vantagem no 1° tempo: E preciso prever se ambas
as equipes terdo a vantagem no 1° tempo.

Sera que ambas as equipes terdo a vantagem no 2° tempo: E preciso prever se ambas
as equipes terdo a vantagem no 2° tempo.

Sera que ambas as equipes terdo a lideranca no 4° quarto: VVocé tem que prever se
ambas as equipes terdo a lideranca no 4° quarto.

Time para marcar as primeiras vitorias: Vocé tem que prever se o time que marcar
primeiro, também vai ganhar o jogo.

Time para marcar Ultimas vitdrias: Vocé tem que prever se o time que marcar por
altimo, também vai ganhar o jogo.

Qualquer time para marcar 4 vezes seguidas: Vocé tem que prever se qualquer um
dos times marcara 4 vezes seguidas.

Cada equipe marcara um touchdown em cada metade: Vocé tem que prever se cada
equipe marcara pelo menos um touchdown em cada metade.

Cada equipe marcara dois touchdowns em cada metade: VVocé tem que prever se
cada equipe marcara pelo menos dois touchdowns em cada metade.

Qualquer equipe para marcar 40+ pontos: VVocé tem que prever se alguma equipe vai
marcar 40+ pontos.

3 Pontuac6es Diretas por Qualquer Equipe (incl. OT): Vocé tem que prever se
qualquer uma das equipes marcara 3 vezes seguidas na partida (OT incluido).

Sera concorrente 1/concorrente 2 Score First Drive: Vocé tem que prever se 0
concorrente 1 ou 0 concorrente 2 marcara seu primeiro drive.

Ambas as equipes para marcar 19.5/24.5/29.5 (incl. OT): Vocé tem que prever se
ambas as equipes marcardo 19.5 ou 24.5 ou 29.5 pontos na partida (OT incluido).

Outros Mercados Estatisticos

Field goal mais longo marcado: VVocé tem que prever qual seré o field goal mais longo
(over/under) marcado na partida.

Field goal mais curto marcado: Vocé tem que prever qual serd o field goal mais curto
(over/under) marcado na partida.

Resultado da primeira unidade (incl. OT): Vocé tem que prever o resultado da
primeira unidade.

Primeira jogada ofensiva do jogo (incl. OT): Vocé tem que prever qual serd a
primeira jogada ofensiva do jogo.

Total de penalidades aceitas: VVocé tem que prever qual sera o nimero total de
penalidades aceitas (acima/menos) na partida.



Total de tentativas de passe: Vocé tem que prever qual serd o nimero total de
tentativas de passe (acima/abaixo) na partida.

Total de finalizagGes de passes: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de
finalizacGes de passes (acima/abaixo) na partida.

Total de jardas de passe: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de jardas de
passe (acima/abaixo) na partida.

Total de 1° downs: VVocé tem que prever qual sera o nimero total de 1° downs
(over/under) na partida.

Total de punts: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de punts (over/under) na
partida.

TD total de 2 vias: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de touchdowns
(over/under) na partida.

Total de interceptacdes: Vocé tem que prever qual serd o nimero total de
interceptacdes (acima/abaixo) na partida.

Total de tackles defensivos: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de tackles
defensivos (over/under) na partida.

Touchdown mais longo marcado: Vocé tem que prever qual sera o touchdown mais
longo (over/under) marcado na partida.

Touchdown mais curto marcado: Vocé tem que prever qual serd o touchdown mais
curto (over/under) marcado na partida.

X° quarto - total de touchdowns: VVocé tem que prever qual sera o nimero total de
touchdowns (acima/abaixo) no X quarto.

1° Tempo - field goals: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de field goals
(over/under) no 1° tempo.

X° quarto - field goals: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de field goals
(over/under) no X quarto.

Total de nimeros de camisa para marcadores de touchdown (conversdes de 2
pontos ndo contam): Vocé tem que prever qual serd o nimero total de nimeros de
camisa para marcadores de touchdown (acima/abaixo) na partida.

Havera um ponto extra perdido apds um touchdown? (Somente chute): Vocé tem
que prever se havera um ponto extra perdido apds um touchdown (somente chute).

Sera que o0 jogo sera decidido exatamente por 3 pontos: Vocé tem que prever se 0
jogo sera decidido exatamente por 3 pontos.

Havera uma conversao de 2 pt: VVocé tem que prever se havera uma conversao de 2
pts.

Jogo a ser empatado apos 0 a 0: E preciso prever se o jogo ficara empatado ap6s 0 a 0.

TD total de 3 vias: Vocé tem que prever qual sera o nimero total de touchdowns
(over/under) na partida.

Primeiro método de pontuagdo 3-way: Vocé tem que prever qual seré o primeiro
método de pontuacdo (3way).



Primeiro método de pontuacdo 6-way: Vocé tem que prever qual seré o primeiro
método de pontuacdo (6way).

Primeiro tipo de turnover 3way: VVocé tem que prever qual serd o primeiro tipo de
turnover (3way).

Primeira jogada ofensiva do jogo: VVocé tem que prever qual sera a primeira jogada
ofensiva do jogo.

Ultimo método de pontuagio: Vocé tem que prever qual serd o Gltimo método de
pontuacéo.

Resultado do 1° desafio de treinadores: VVocé tem que prever qual seré o resultado do
1° desafio de treinadores.

Quantos jogadores terdo uma tentativa de passe: Vocé tem que prever quantos
jogadores (acima/abaixo) terdo uma tentativa de passe.

Quem tera mais primeiros downs: VVocé tem que prever quem terd mais 1° downs.
Seguranca a ser pontuada: Vocé tem que prever se uma seguranga sera pontuada.

Conversao bem-sucedida de 2 pontos: Vocé tem que prever se havera uma conversao
bem-sucedida de 2 pontos.

Half Time - Total de musicas: Vocé tem que prever quantas musicas serdo tocadas no
intervalo.

Numero da camisa do 1° marcador de touchdown: Vocé tem que prever o nimero da
camisa do 1° marcador de touchdown.

Total de jardas brutas de punt do jogo: Vocé tem que prever qual sera a jarda bruta
total de punt (over/under) na partida.

Comprimento (jardas) da unidade mais longa: Vocé tem que prever qual sera a
duracdo da unidade mais longa (mais/menos jardas) na partida.

Jardas liquidas ganhas no drive de abertura do jogo: VVocé tem que prever quantas
jardas liquidas serdo ganhas no drive de abertura do jogo (over/under).

Primeira pontuacéo de jardas: VVocé tem que prever quais serdo as primeiras jardas de
pontuacdo (acima/abaixo).

Primeiras jardas para touchdown: VVocé tem que prever quais serdo as primeiras
jardas para touchdown (acima/abaixo).

Distancia do 1° field goal bem-sucedido: Vocé tem que prever qual serd a distancia do
1° field goal bem-sucedido (over/under yards) na partida.

Total de jardas de field goal: Vocé tem que prever qual sera o niamero total de jardas
de field goal (acima/abaixo) na partida.

Total de conversdes de 3° para baixo: VVocé tem que prever qual sera o nimero total
de convers@es de 3° para baixo (acima/abaixo) na partida.

Total de conversdes 4th down: VVocé tem que prever qual sera o nimero total de 4th
down conversions (over/under) na partida.



Total de kickoffs: Vocé tem que prever qual sera o numero total de kickoffs
(over/under) na partida.

Total de jardas ofensivas liquidas: VVocé tem que prever qual serd o niamero total de
jardas ofensivas liquidas (acima/abaixo) na partida.

Total de jogadores para ter uma tentativa de passe: Vocé tem que prever qual sera o
namero total de jogadores para ter uma tentativa de passe (acima/abaixo) na partida.

Total de jogadores com recepgdes: Vocé tem que prever qual serd o numero total de
jogadores com recepgOes (acima/menos) na partida.

Total de jogadores com tentativas de rush: VVocé tem que prever qual serd o nimero
total de jogadores com tentativas de rush (over/under) na partida.

Total de tentativas de rushing: VVocé tem que prever qual sera o nimero total de
tentativas de rushing (over/under) na partida.

Total de jardas TD: Vocé tem que prever qual sera a jarda total de touchdown
(over/under) na partida.

Total de passes para touchdown: Vocé tem que prever qual serd 0 nimero total de
passes para touchdown (acima/abaixo) na partida.

Maior vantagem do jogo: VVocé tem que prever qual serd a maior vantagem
(over/under) na partida.

Maior numero de finalizagdes consecutivas por QB inicial: VVocé tem que prever
quais serdo as finalizacbes mais consecutivas por qualquer QB inicial.

Conversao bem-sucedida de dois pontos: VVocé tem que prever se havera uma
conversao bem-sucedida de 2 pontos.

Lancamento de moeda corretamente chamado: VVocé tem que prever se o langcamento
de moeda sera chamado corretamente.

Kickoff de abertura para ser um touchback: VVocé tem que prever se o kickoff de
abertura serd um touchback.

Qualquer chute para acertar verticalmente: Vocé tem que prever se algum chute vai
bater na vertical.

Havera um octapus: VVocé tem que prever se havera um octapus.

Qualquer punt resultara em um touchback: VVocé tem que prever se qualquer punt
resultara em um touchback.

Havera um punt bloqueado: VVocé tem que prever se havera um punt bloqueado.
Havera um punt falso ou FG: Vocé tem que prever se haverd um punt falso ou FG.

Havera um punt devolvido para um touchdown: VVocé tem que prever se havera um
punt devolvido para um touchdown.

1° Drive - Field goal feito: VVocé tem que prever se havera um field goal no 1° drive.

Qualquer equipe para marcar um touchdown em seu drive de abertura: Vocé tem
que prever se qualquer uma das equipes marcara um touchdown em seu drive de
abertura.



Placar ofensivo no 1° drive do jogo: Vocé tem que prever se haverd um placar
ofensivo no 1° drive do jogo.

1° field goal - a partir das 14:00 ou ap6s as 14:00 decorridos: VVocé tem que prever se
0 1° field goal serd marcado em ou apds as 14:00 minutos.

12 pontuacao - a partir das 7:00 ou ap6s o término: VVocé tem que prever se a 12
pontuacao serd marcada em ou apds 07:00 minutos.

1° touchdown - em ou apds 10:00 decorrido: VVocé tem que prever se 0 1° touchdown
sera marcado em ou ap6s 10:00 minutos.

Havera um field goal bem-sucedido nos quatro quartos: VVocé tem que prever se
havera um field goal bem-sucedido nos quatro quartos.

Primeira pontuacéo do jogo € touchdown: VVocé tem que prever se a primeira
pontuacao do jogo é um touchdown.

Haverd um quarto sem gols: vocé tem que prever se havera um quarto sem gols.

Kickoff de abertura para ser um touchback: VVocé tem que prever se o kickoff de
abertura serd um touchback.

Havera um FG/XP perdido: Vocé tem que prever se haverd um FG/XP perdido.
Havera uma escolha 6: Vocé tem que prever se havera uma escolha 6.

Equipe especial ou touchdown defensivo marcado: VVocé tem que prever se havera
um touchdown de equipe especial ou touchdown defensivo marcado.

Qualquer snapper longo registrara um tackle ou assisténcia: Vocé tem que prever se
qualquer snapper longo registrard um tackle ou assisténcia.

Havera uma ejecdo: Vocé tem que prever se havera uma ejecao.

Havera uma tentativa de flea-flicker: VVocé tem que prever se havera uma tentativa de
flea-flicker.

Havera um kick-off devolvido para um touchdown: Vocé tem que prever se havera
um kick-off devolvido para um touchdown.

Placar nos 2 minutos finais do 1° tempo?: E preciso prever se havera placar nos 2
minutos finais do 1° tempo.

Havera um retorno no 4° quarto: VVocé tem que prever se havera um retorno no 4°
quarto.

Ultima jogada do jogo para ser um QB ajoelhado: VVocé tem que prever se a Gltima
jogada do jogo sera um QB ajoelhado.

Havera uma pontuacédo na Ultima jogada do jogo: Vocé tem que prever se havera
uma pontuacao na ultima jogada do jogo.

Sera a ultima jogada do jogo um Quarterback Rush: VVocé tem que prever se a
Gltima jogada do jogo sera um quarterback rush.

Mais 1° downs: Vocé tem que prever quem fard mais 1° downs.

Duracéo do Hino Nacional: Vocé tem que prever qual sera a dura¢do do Hino
Nacional.



Resultado do langcamento da moeda: VVocé tem que prever qual seré o resultado do
langamento da moeda.

Cor do Gatorade derramado sobre treinador principal vencedor: VVocé tem que
prever qual serd a cor do Gatorade que sera derramado sobre o treinador principal
vencedor.

Quem o MVP do Super Bowl agradecera primeiro: VVocé tem que prever quem sera
0 MVP do Super Bowl agradecendo primeiro.

Posi¢do do MVP: Vocé tem que prever qual seré a posicdo do MVP.
12 jogada de pontuacdo: Vocé tem que prever qual serd a 12 jogada de pontuacéo.

Kickoff de abertura retornado para um touchdown: VVocé tem que prever se 0
kickoff de abertura seré& devolvido para um touchdown.

Quarto do primeiro touchdown: Vocé tem que prever qual sera o quarto do primeiro
touchdown.

1° Turnover do Jogo sera: Vocé tem que prever qual serd o 1° turnover do jogo.

Total de touchdowns - Exato: Vocé tem que prever exatamente qual serd o nimero
total de touchdowns na partida.

Outrights de Futebol Americano:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competigéo.

Vencedor da Divisdo/Conferéncia: Vocé deve prever o vencedor de uma determinada
divisdo ou conferéncia de acordo com o ranking oficial da competicdo.

Vitdrias na Temporada Regular - Equipe: Vocé deve prever quantas vitorias
(mais/menos) a referida equipe ird acumular na temporada regular da competicdo em
questdo, de acordo com o ranking oficial da competicéo.

Eles vao para os playoffs? - Equipe: Vocé tem que prever se a equipe mencionada
chegara ao playoff do torneio em questéo de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé deve prever se a equipe selecionada terminara na
posicao superior respectiva quando a competicdo terminar.

Draft X° Pick: Vocé tem que prever quem sera o X° pick no draft mencionado.

Posicdo do Draft - Jogador: Vocé deve prever qual posicdo o jogador mencionado
ficara no draft mencionado.

H2H - Pontuacéao Correta da Série: Vocé tem que prever o resultado final da série de
partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacdo serdo considerados
validos apenas os sites oficiais de cada competicdo. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica comparacao entre
dois adversarios)

H2H - Quando terminara a série?: VVocé deve prever em quantos jogos terminara a
série de partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacéo seréo



considerados validos apenas os sites oficiais de cada competicdo. (A saber: H2H
significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabega a cabe¢a”, o que indica
comparacgdo entre dois adversarios)

H2H - Vencedor: Vocé deve prever qual das duas equipes indicadas se qualificara na
fase de qualificacdo ou no play-off. (A saber: H2H significa head to head, o que pode
ser traduzido como “cabega a cabega”, 0 que indica comparacao entre dois adversarios)

Para chegar aos Playoffs: Vocé deve prever se a equipe selecionada chegara ao playoff
(Sim) ou ndo (N&o) durante o torneio de acordo com o ranking oficial da competicao.

Prémios - Jogador Mais Valioso: Vocé tem que prever quem ganhara o Prémio de
Jogador Mais Valioso de uma determinada temporada (somente temporada regular).

Prémios - Novato Ofensivo do Ano: Vocé tem que prever quem ganhara o Prémio de
Jogador Novato do Ano da temporada especifica (somente temporada regular).

Prémios - Novato Defensivo do Ano: Vocé tem que prever quem ganhara o Prémio de
Jogador Defensivo do Ano da temporada especifica (somente temporada regular).

Para chegar ao Super Bowl: VVocé deve prever se a equipe selecionada chegaré ao
Superbowl (Sim) ou ndo (N&o) durante o torneio de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Equipe - Posi¢ao no Draft: Vocé tem que prever qual serd a posicdo da equipe no draft
mencionado.

Super Bowl - Conferéncia Vencedora: Vocé tem que prever de qual conferéncia vira o
vencedor do superbowl.

Super Bowl - Divisdo Vencedora: Vocé tem que prever de qual divisao vira o
vencedor do superbowl.

Super Bowl - Time para ganhar o sorteio: Vocé tem que prever qual time vai ganhar
0 sorteio no superbowl.

Super Bowl - MVP: Vocé tem que prever qual jogador serd 0 MVP do Super Bowl.
Momento do primeiro ponto (minutos): Vocé deve prever quando sera(ao)
marcado(s) o(s) primeiro(s) ponto(s) (minuto).

Total de First Downs (incluindo OT): vocé deve prever quantos First Downs seréo
marcados (incluindo OT).

Safety (incluindo o tempo extra): vocé deve prever onde havera safety na partida
(incluindo o tempo extra).

TD da equipe defensiva ou especial marcado (incluindo o tempo de descanso): vocé
deve prever se havera TDs da equipe defensiva ou especial marcados (incluindo o
tempo de descanso).

Maior nimero de First Downs (incluindo o tempo extra): vocé deve prever qual
equipe marcard mais first downs (incluindo o tempo extra).

Grande vitoria, pequena vitoria: Vocé deve prever se o time da casa ou o time
visitante vencera por mais de 14 pontos (grande vitéria) ou por 1-13 pontos (pequena
vitoria).



Mercados H2H do Jogador: As apostas aplicam-se ao tempo regulamentar mais a
prorrogacéo (se houver). Se o jogador listado ndo participar da partida, as apostas seréo
consideradas nulas. Em caso de empate entre os jogadores, as apostas serdo anuladas.

Todos os mercados especiais de jogadores de futebol americano séo liquidados de
acordo com a fonte oficial relevante. As prorrogacdes potenciais sao incluidas na
liquidag&o de todos os mercados disponiveis.



Futebol Australiano

Todos os mercados excluem tempo extra, salvo indicagcdo em contrario. Os mercados
séo baseados no resultado no final de um jogo programado de 80 minutos, salvo
indicagdo em contrario. Isso inclui qualquer lesdo adicional ou tempo de paralisacao,
mas ndo inclui tempo extra.

Principais Mercados

Mercado 1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (0s times vao empatar), 2 (o time visitante
ganha).

empate anula aposta (DNB): este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir
uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora, 0 que
significa que, se a partida terminar empatada, a aposta em dinheiro sera ser
reembolsado. Por exemplo, se uma pontuacao final resultar em empate, a aposta sera
considerada nula.

Handicap: VVocé tem que prever o vencedor de toda a partida adicionando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Total (mais/menos): Vocé deve prever se 0 numero total de gols marcados durante toda
a partida sera acima ou abaixo da linha indicada.

Total equipe da casa: VVocé tem que prever se 0 nimero total de gols marcados, do
Hometeam, durante toda a partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Total da equipe visitante: VVocé tem que prever se 0 numero total de gols marcados, da
equipe visitante, durante toda a partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

impar/Par: VVocé tem que prever se o resultado da partida € um niimero par ou impar,
se o resultado da partida for “0:0", as apostas sdo contadas como “par”.

Casa Impar/Par: VVocé deve prever se o nimero de gols marcados pela equipe da casa
durante toda a partida sera par ou impar. Se o time da casa ndo marcar nenhum gol, a
selecdo vencedora € par.

impar/Par Fora: Vocé deve prever se o nimero de gols marcados pela equipe visitante
durante toda a partida sera par ou impar. Se o time da casa ndo marcar nenhum gol, a
selecdo vencedora € par.

Mercado 1X2 e Total: Vocé deve prever o resultado da partida juntamente com o
namero de gols marcados durante a partida, considerando o spread indicado. Seis
resultados sdo possiveis: 1&A cima de “X”, X&A cima de “X”, 2&A cima de “X”,
1&Abaixo “X”, X&Sob “X”, 2&Sob “X”

Mercados de tempo

Quarto 1x2: Vocé tem que prever o resultado de um determinado quarto, as selecdes
sdo 1-o time da casa, 2-0 time visitante e X-draw. Se o0 quarto estiver incompleto, este
mercado serd anulado.



Quarto Empate anula aposta: VVocé tem que prever o vencedor de um determinado
quarto, se o quarto terminar empatado, todas as apostas serdo anuladas para este
mercado, se 0 quarto ndo for concluido, este mercado sera anulado.

Handicap do Quarto: Vocé tem que prever o vencedor de um determinado quarto
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do quarto, se o0 quarto estiver
incompleto este mercado sera anulado.

Total do quarto: Vocé tem que prever se 0 himero total de gols marcados durante o
quarto sera acima ou abaixo da linha indicada, se 0 quarto estiver incompleto, este
mercado serd anulado.

Total do quarto em casa/visitante: Vocé tem que prever se o nimero total de gols
marcados pela equipe nomeada (casa ou visitante) durante o quarto sera acima ou
abaixo da linha indicada, se o quarto estiver incompleto, este mercado sera ser anulado.

Margem de Vitdria do Quarto: Mercado de apostas que prevé a diferenca que um time
tera em relacdo ao seu oponente no final do quarto selecionado.

Quarto impar/Par: Vocé tem que prever se o resultado do quarto € um nimero par ou
impar, se o resultado da partida for <0:0, as apostas sdo contadas como “par”.

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Top4, Top8: Vocé tem que prever se a equipe selecionada terminara na respectiva
primeira posi¢do quando a competicdo terminar.

Para chegar a final: Vocé deve prever se a equipe selecionada chegara a final da
competicao.

Temporada Regular Mais Vitdérias/Derrotas: Vocé deve prever qual time registrara
mais vitdrias/derrotas durante o torneio em questdo de acordo com o ranking oficial da
competicao.



Futebol de Praia

Mercados Principais

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida (3 periodos de 12 minutos).
Existem 3 resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (0
time visitante ganha).

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.

Vencedor do Grupo: Vocé aposta na equipe que terminar com a maior quantidade de
pontos em seu grupo.



Futebol 1X1 (um contra um)

Como funciona o futebol 1X1 (um contra
um)

Um goleiro e um jogador de linha de cada lado. Nem mais e nem menos. Ganha quem
fizer mais gols. Em caso de empate no nimero de gols, a decisdo vai para o shoot-out
no campo (grama natural ou sintética) e na quadra.

Regras

1 - Em caso de lesdo ou desisténcia, a aposta sera devolvida.
2 - Em caso de empate, a partida sera decidida no shoot-out.

3 - As apostas incluem tempo regulamentar e shoot-out.



Futsal

Considera-se uma partida de Futsal com 40 minutos de jogo como oficial. Todas as
partidas serdo determinadas com a pontuacéo final do tempo regulamentar, salvo
indicacdo em contrario. O tempo regular deve ser concluido para que as apostas sejam
validas, salvo indicacdo em contrario.

As apostas serdo validas dentro do tempo regulamentar; mais o tempo adicionado pelo
arbitro devido ao tempo perdido devido a lesGes e substituicdes. A prorrogacéo, o gol de
ouro e a definicdo da partida por pénaltis ndo sdo validos para liquidar as apostas neste
esporte.

Mercados de Futsal:

Vencedor - 1X2: Para isso, pode haver trés possibilidades: que o time da casa venca
(1), que o placar final seja um empate (x) ou que o visitante seja 0 vencedor (2).

Dupla chance (1X-12-X2): mercado de apostas em que o0 jogador pode maximizar suas
chances de ganhar cobrindo-se com dois resultados: 1X (vitoria ou empate em casa), 12
(vitéria em casa ou vitoria fora) e X2 (empate ou vitoria fora). *Se uma partida for
disputada em campo neutro, a equipe nomeada primeiro € considerada em casa.

Proximo Gol: Aposte em prever qual das duas equipes marcara o préximo gol. Vocé
também pode apostar em “nenhum gol” (nenhum gol sera marcado).

Ambas as equipes marcam: Existem duas possibilidades (sim-ndo) de que ambas as
equipes marquem pelo menos um gol cada.

Gols Impar/Par para a equipe da casa, para a equipe visitante e total de gols: A
aposta consiste em prever se o total de gols de um jogo sera par ou impar. Se a partida
terminar empatada em 0 a 0, sera considerado um niimero par de gols. Se a partida for
suspensa, todas as apostas na partida serdo anuladas.

Total (Total da equipe da casa - Total da equipe visitante): Consiste em apostar no
numero de gols em uma partida marcados por ambas as equipes ou por cada equipe
individualmente. Por exemplo, vocé decide apostar em um “Over”, isso significa que
VoCé apostou em mais de um certo namero de gols. Pelo contrario, se vocé apostar em
um “Under”, vocé aposta em menos de um certo numero de gols.

Quem vencera o resto da partida? (Apostas ao vivo se aplicam): Este € um mercado
de apostas ao vivo, vocé aposta em quem vai ganhar o resto da partida. A partir do
momento em que a aposta é feita, a pontuacdo é contada como 0:0, independentemente
da pontuacao real da partida.

Empate anula aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir uma
aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora, o que
significa que, se 0 jogo terminar empatado, o dinheiro apostado sera devolvido. Por
exemplo, se uma pontuacao final resultar em empate, a aposta sera considerada nula.

Handicap: aposta em que o vencedor do jogo deve ser decidido com a respectiva
margem de gols. A pontuacdo correta é somada ou subtraida dos gols propostos no
handicap, e apos a referida operagéo, seré determinado quem vence: equipe da casa,
empate ou equipe visitante.



Resultado ou resultado exato: Aposte no resultado exato de uma partida, ou seja, no
placar exato ao final de 40 minutos.

Margem de ganho: Neste tipo de aposta, vocé prevé qual time vencera e qual a
diferenca que vencera.

Alcance de gols do time da casa: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols
no total serdo marcados pelo time da casa.

Alcance de gols do time visitante: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols
no total serdo marcados pelo time visitante.

Mercados do primeiro tempo

1° tempo - 1x2: Vocé tem que prever o resultado do primeiro tempo. Existem 3
resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (os times vao empatar), 2 (o time
visitante ganha).

1° tempo - qual equipe ganha o resto: Independentemente do placar real do primeiro
tempo, no momento de fazer a aposta o placar do evento sera considerado 0-0.

1° tempo - x° gol: Vocé tem que prever qual Time vai marcar o proximo gol no
primeiro tempo. Existem 3 resultados possiveis: 1 (pontuacéo da equipe da casa),
nenhum, 2 (pontuacgdo da equipe visitante).

1° tempo - handicap: VVocé deve prever o resultado final do primeiro tempo levando em
consideracdo o handicap entre parénteses.

1° tempo - total: Vocé tem que prever se o nimero total de gols marcados durante o
primeiro tempo serd acima ou abaixo da linha indicada.

Outros Mercados

Prorrogacao - 1x2: VVocé tem que prever o resultado da prorrogacdo. Existem 3
resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (o time
visitante ganha).

Prorrogacao - qual equipe ganha o resto: Independentemente do placar real da
prorrogacdo, no momento de fazer a aposta o placar do evento sera considerado 0-0.

Prorrogacao - x° gol: Vocé tem que prever qual Equipe marcard o proximo gol na
prorrogacdo. Existem 3 resultados possiveis: 1 (pontuacdo da equipe da casa), nenhum,
2 (pontuacédo da equipe visitante).

Prorrogacao - total: VVocé deve prever se o numero total de gols marcados durante a
prorrogacdo serd acima ou abaixo da linha indicada.

Pénaltis - vencedor: VVocé tem que prever o vencedor da disputa de pénaltis.

Cobranca de pénaltis - x° gol: Vocé tem que prever qual time marcara o x° gol na
disputa de pénaltis.



Golfe

A regra de empate (dead heat) se aplica a mercados onde uma selecdo de empate ndo é
explicitamente oferecida, como mercados de 2 bolas e 3 bolas. Um dead heat é definido
como um evento em que ha dois ou mais contratos vencedores conjuntos. As regras do
dead heat estabelecem que a aposta deve ser dividida pelo nimero de competidores
envolvidos no dead heat e depois liquidada com as probabilidades normais. Com a regra
do empate, 0s ganhos potenciais sdo recalculados com base no nimero de competidores
com o mesmo desempenho.

Considera-se que um jogador jogou assim que deu a tacada. No caso de um jogador
desistir depois de ter dado a tacada, as apostas serdo perdidas em apostas diretas, de
grupo, partida ou 18 buracos.

Quando um torneio for reduzido do nimero programado de buracos por qualquer
motivo (ou seja, condi¢des climaticas adversas), as apostas definitivas feitas antes da
rodada final completada serdo pagas ao jogador premiado com o troféu se 36 buracos do
torneio tiverem sido concluidos. Se menos de 36 buracos foram concluidos ou apostas
definitivas foram feitas apés a rodada final concluida, as apostas serdo anuladas.

Outrights/Antepost: apostas em qualquer jogador que participe de um torneio de
qualificacdo, mas ndo se qualifique para o torneio principal, serdo classificadas como
perdedoras.

Os Torneios de Skins estardo sujeitos as regras do Dead-Heat caso os jogadores ganhem
quantias iguais de prémios em dinheiro no final da competicéo especificada. Se forem
jogados buracos adicionais para declarar um tnico vencedor, isso sera usado para fins
de liquidagéo.

Mercados de golfe:

Vencedor do Torneio: Vocé deve prever o vencedor do torneio.

Vencedor do grupo: Vocé tem que prever qual dos jogadores nomeados incluidos na
aposta ira alcancar a melhor posi¢éo final no torneio.

Podio: Vocé deve prever se o jogador selecionado terminara entre os 3 primeiros do
torneio, incluindo empates.

Top 6: Vocé deve prever se 0 jogador selecionado terminara entre 0s 6 primeiros no
torneio, incluindo empates.

Top 10: Voceé deve prever se o jogador selecionado terminara entre os 10 primeiros do
torneio, incluindo empates.

Top 20: Vocé deve prever se o0 jogador selecionado terminara entre os 20 primeiros do
torneio, incluindo empates.

Vencedor da melhor nacionalidade: VVocé deve prever qual dos jogadores nomeados,
da nacionalidade selecionada, incluidos na aposta, alcancara a melhor posicéo final no
torneio.

Top Continental: VVocé deve prever qual dos jogadores nomeados, do continente
selecionado, incluidos na aposta, alcangara a melhor posi¢do final no torneio.



Margem Vencedora: Com base no nimero de tacadas entre o jogador vencedor e o(s)
individuo(s) que terminarem em segundo (inclui um preco para o torneio ir para o play-
off). No caso de condigdes meteoroldgicas adversas que afetem o torneio, a liquidacao
sera vélida desde que sejam jogados um minimo de 36 buracos de um torneio.

Havera um Playoff? VVocé deve prever se havera um playoff (buraco extra) ou ndo no
circuito mencionado.

Havera um buraco em um? Refere-se a um buraco em um (um jogador esta alcangando
um buraco com um acerto) sendo registrado nas rodadas designadas de um torneio
especifico. No caso de condigdes meteoroldgicas adversas que afetem o torneio, as
apostas serdo validas desde que sejam jogados um minimo de 36 buracos de um torneio.
No caso de um buraco em um ser registrado, mas 36 buracos ndo serem jogados, a
opcao 'sim' - 'fazer um buraco em um' - sera considerada a vencedora.

Melhor jogador canhoto: VVocé deve prever qual dos jogadores canhotos nomeados
incluidos na aposta alcancara a melhor posicéo final no torneio.

Top Ex-Vencedor: VVocé tem que prever quais dos jogadores nomeados que ganharam
o titulo mencionado no passado, incluidos na aposta, alcancardo a melhor posicéo final
no torneio.

Jogador para fazer o corte: Para Fazer/Perder Corte - Um corte de torneio deve ser
aplicado para que as apostas sejam validas. No caso de um Torneio em que exista um
sistema de corte maltiplo, a liquidacao sera definida por um jogador que jogue ou ndo
jogue na proxima rodada apds o 1° corte oficial.

Lider da 12 rodada: VVocé deve prever qual dos jogadores nomeados incluidos na
aposta alcancara a melhor posicao final na 12 rodada.

12 Rodada Top X (5,10,20): Vocé deve prever se os jogadores nomeados incluidos na
aposta alcancardo a posi¢do X na 12 rodada.

Apostas futuras incluindo *Field*: Non-Runner - nenhuma aposta além de 'The Field'.
O preco do The Field' inclui todos os jogadores ndo cotados neste mercado. As apostas
sdo aceitas apenas para ganhar. Aplicam-se as regras de apostas definitivas acima.

Apostas sem jogador(es) nomeado(s): As regras Dead-Heat aplicam-se a apostas
vencedoras, a menos que o(s) jogador(es) excluido(s) ndo ganhem o torneio. As regras
do Dead-Heat também se aplicam a parte do lugar das apostas Each-Way.

Apostas em grupo: O vencedor sera o jogador que obtiver a melhor colocacéo no final
do torneio. Qualquer jogador que perder o corte sera considerado um perdedor. Se todos
0s jogadores perderem o corte, a pontuacao mais baixa apds o corte determinara a
liguidacdo. Ndo-corredor - ndo serdo aplicadas deducGes de apostas de acordo com a
Regra 4(c) de Tattersalls. As regras do Dead-Heat se aplicam, exceto quando o
vencedor é determinado por um play-off.

Se umtorneio for afetado por condicGes climaticas adversas, as apostas serdo liquidadas
desde que haja um vencedor do torneio considerado e um minimo de 36 buracos sejam
concluidos. O vencedor sera o jogador na lideranca no final da ultima rodada
completada.

Posicao final de um jogador nomeado: Em caso de empate na posicao final, a posi¢cao
empatada contara. Por exemplo, um empate com 5 outros jogadores pelo 8° lugar
contard como uma posicao final de 8°.



Apostas em partidas de 54, 72 e 90 buracos: Se um torneio for afetado por condi¢des
meteoroldgicas adversas, as apostas serdo liquidadas desde que haja um vencedor do
torneio considerado e um minimo de 36 buracos sejam concluidos. O vencedor sera o
jogador na lideranca no final da ultima rodada completada.

Se um jogador perder o corte, 0 outro jogador sera considerado o vencedor. Se ambos 0s
jogadores perderem o corte, a pontuacdo mais baixa apds o corte determinaré a
liquidacéo.

Se um jogador for desqualificado ou desistir apos o inicio, antes da conclusdo de duas
rodadas ou apds ambos os jogadores terem feito o corte, o outro jogador é considerado o
vencedor.

Se um jogador for desqualificado durante a 32 ou 42 rodada, quando o outro jogador na
aposta da partida ja tiver perdido o corte, o jogador desqualificado sera considerado o
vencedor.

Seré oferecido um preco pelo empate e, em caso de empate, as apostas na vitoria de
qualquer um dos jogadores serdo perdidas.

Partidas do torneio: Como acima, mas as apostas sdo anuladas em caso de empate.

Seis atiradores: Aplicam-se as regras do Dead-Heat. A regra 4 pode ser aplicada no
caso de um néo-corredor. Os jogadores que comegarem, mas ndo completarem sua
rodada serdo considerados perdedores.

Cinco atiradores: Como acima, mas com cinco jogadores agrupados.

Apostas em 18 buracos: O vencedor sera o jogador com a pontuacéo mais baixa em 18
buracos. Os jogadores estdo emparelhados, eles podem ou ndo estar jogando juntos.

18 buracos - Apostas em duas e trés bolas: As apostas sdo validas quando os
jogadores terminarem o primeiro buraco. Se uma rodada for abandonada, as apostas
nessa rodada serdo anuladas.

As apostas em 2 ou 3 bolas serdo validas independentemente de os pares/grupos reais
serem diferentes. Para torneios usando o sistema de pontuacgédo Stableford, o maior
pontuador durante a rodada é considerado o vencedor. Ndo-competidores- apostas de 2
e 3 bolas anuladas. Nas apostas de 2 bolas em que néo € oferecido um preco para o
empate, as apostas serdo anuladas em caso de empate. Se um preco for oferecido para
um empate, isso regera a liquidacdo. Nas apostas de 3 bolas, aplicam-se as regras do
Dead-Heat.

Para todas as outras apostas envolvendo grupos de mais de 3 jogadores juntos em 18
buracos (por exemplo, 7 bolas, 9 bolas, etc.) aplicam-se as regras de Dead-Heat. Néao-
corredor sem aposta. Serdo aplicadas deducdes de acordo com a Regra 4(c) de
Tattersalls.

Fourballs: As apostas sdo validas assim que ambos 0s pares derem a tacada no primeiro
buraco.

Apostas de handicap: Deduzir o handicap do total final para determinar o vencedor. O
torneio deve ser concluido, caso contrario as apostas serdo anuladas. Qualquer jogador
que perder o corte sera considerado um perdedor. Qualquer ndo-corredor, Regra 4 e
termos de colocagdo SP serdo aplicados. Aplicam-se as regras de empate.



Confrontos miticos: O vencedor serd o jogador com a pontuacao mais baixa em 18
buracos. Se as pontuagdes estiverem empatadas ap6s 18 buracos, as apostas serdo
anuladas.

Jogador para atirar na rodada mais baixa: Aplicam-se as regras do Dead-Heat.

Pontuacédo individual da rodada do jogador: A linha pode ser ajustada Ao Vivo.
Todas as apostas serdo anuladas se o jogador ndo completar a rodada.

Handicap do préximo buraco - 3 bolas: As regras de Dead-Heat aplicam-se quando
aplicaveis. Todas as apostas serdo anuladas se todos os 3 jogadores ndo derem a tacada
inicial no buraco indicado. A liquidacdo das apostas é determinada quando os jogadores
saem do green.

Vencedor do proximo buraco - 2 bolas: Todas as apostas serdo anuladas se ambos 0s
jogadores ndo derem a tacada inicial no buraco indicado. A liquidacdo das apostas é
determinada quando os jogadores saem do green.

Total do préximo buraco: As apostas sdo determinadas com base na pontuacao
combinada dos jogadores nomeados no buraco indicado. Todas as apostas seréo
anuladas se todos os jogadores ndo completarem o buraco indicado. A liquidacao das
apostas é determinada quando os jogadores saem do green.

Pontuacédo do jogador selecionado no buraco seguinte: Todas as apostas serdo
anuladas se o jogador ndo completar o buraco indicado. A liquidagéo das apostas é
determinada quando o jogador sai do green.

Lider de final de rodada: VVocé deve prever quem liderara no final da rodada
mencionada. Aplicam-se as regras do Dead-Heat.

Mercados de partidas: Se uma partida ndo comecar (por exemplo, jogador lesionado
ou desqualificado antes do inicio de uma partida), todas as apostas nessa partida serdo
anuladas.

As apostas em mercados que podem ser liquidadas usando o torneio oficial e 0s
resultados das partidas (incluindo a pontuacdo correta da partida final e apostas em
partidas individuais) serdo liquidadas usando esses resultados. 1sso inclui quando uma
partida termina cedo, seja por acordo dos jogadores ou por leséo.

Todos os outros mercados onde uma partida termina antes da concluséo de 18 buracos
(por exemplo, por acordo), como pontuacdo da partida, serdo resolvidos como se 0s
buracos incompletos restantes fossem empates. Por exemplo, um jogador com 2 pontos
no buraco 13 quando a partida terminar sera considerado como tendo vencido 2 e 1 (no
buraco 17). Apostas de buraco Unico ndo concluidas serdo anuladas.

Greensomes: Apostas liquidadas no resultado oficial do tour.

Foursomes: As apostas sdo validas assim que ambos os pares derem a tacada no
primeiro buraco.

Apostas em partidas de 36 buracos: A liquidacdo sera no jogador que alcancar a
melhor colocacédo no final de 36 buracos. Se o nimero de rodadas jogadas for reduzido,
por exemplo, em caso de mau tempo, as apostas serdo liquidadas desde que um jogador
tenha ganho o troféu (as apostas serdo validas enquanto houver um vencedor declarado
e um minimo de 18 buracos concluidos).



Se um jogador for desqualificado ou desistir apds comecar antes da conclusao de duas
rodadas, o outro jogador sera considerado o vencedor.

Seré oferecido um preco pelo empate e, em caso de empate, as apostas na vitoria de
qualquer um dos jogadores serdo perdidas.

Ryder Cup/Solheim Cup/Walker Cup/Warburg Cup/Presidents Cup e quaisquer outros
'Jogos internacionais'. Todos os mercados, incluindo Outright, empate anula aposta,
Handicap, placar maximo de pontos, mercados de pontuacéo correta, serdo liquidados
em resultado salvo indicacdo em contrério. Na Presidents Cup, 'To Lift Trophy' (sem a
opcao Tie), aplicam-se as regras de empate.

Partidas simples: Se uma partida individual terminar empatada, as apostas seréo
anuladas.

Mercados de pontuacao correta: Todas as partidas programadas devem ser
completadas na integra para que as apostas sejam validas, independentemente se as
correspondéncias sdo transportadas.

Mercados lideres (dia): A liquidagéo sera baseada na pontuacdo apds o nimero
programado de partidas, independentemente de as partidas serem transitadas.

Mercados lideres (formato do dia): A liquidacéo serd baseada na pontuagao apés o
numero programado de partidas no formato especificado, independentemente de as
partidas serem transitadas.

Maior numero de partidas de pontos: Os mercados serdo liquidados em todo o
torneio. Se um confronto individual terminar empatado, as apostas serdo anuladas. As
apostas serdo validas assim que o jogador comecar a jogar.

Pontuacédo vencedora: A liquidacéo sera apos a concluséo de 72 buracos (ou 90 para
torneios quando aplicavel), caso contrario as apostas serdo anuladas.

Ganhar/N&o Ganhar um Major: Os 4 majors sdo US Open, US Masters, USPGA e
British Open. Vitdria Aprimorada - Refere-se a apostas definitivas em torneios.

Partidas para o buraco 18: O nimero programado de partidas deve comecar para que
as apostas tenham efeito. O nimero de partidas em que ambas as equipes ddo a primeira
tacada no buraco 18 sera usado para fins de liquidacéo.

Pontuacédo da equipe que marca o 1° ponto completo: Para fins de liquidagéo, o
vencedor sera o primeiro time a vencer uma partida programada e, como resultado,
adquirir um ponto completo. No caso de todas as partidas programadas terminarem em
empate, as apostas serdo anuladas.



Hoquei no Gelo / Hoquei em Campo

O resultado de uma aposta em um evento de hdquei no gelo/hdgquei em campo é
baseado apenas nos tempos regulares. Salvo indica¢do em contrério, as prorrogagoes e
0s pénaltis ndo afetardo o resultado da aposta.

Principais Mercados

*Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer em E-Ice Hockey (as mesmas
regras se aplicam).

Money Line (incl.OT e penalidades): VVocé deve prever o resultado da partida,
incluindo qualquer periodo de prorrogacéo e penalidades.

1X2: Prevé se o vencedor do jogo sera a equipe da casa - equipe visitante ou se em vez
disso o resultado final serd um empate, as apostas sdo aceites apenas no tempo
regulamentar, excluindo prolongamentos e o resultado dos pontapés de grande
penalidade da série.

Handicap (incl.OT e penalidades) (2-Way): VVocé tem que prever o vencedor de toda
a partida adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida, incluindo
qualquer periodo de prorrogacéo e penalidades (contagem de pénaltis como "1 ").

Total (incl.OT e pénaltis): Vocé tem que prever se 0 numero total de gols marcados
durante a partida sera acima ou abaixo do spread indicado, incluindo qualquer periodo
de prorrogacéo e pénaltis (os pénaltis contam como '1").

Ambas as equipes marcardo (GG/NG): Prevé se ambas as equipes marcardo ao final
da partida.

impar/par (incluindo prorrogacéo e penalidades): Vocé deve prever se o resultado
da partida ¢ um numero par ou impar, se o resultado da partida for ““ 0:0 ”, as apostas
sdo contadas como ““ par ”, incluindo possiveis tempo extra e penalidades (o resultado
das penalidades conta como "1 ").

Primeiro Gol: Vocé tem que prever qual time vai marcar o primeiro gol do
regulamento.

Ultimo Gol: VVocé tem que prever qual time vai marcar o Gltimo gol do regulamento.
Dupla chance:

1X: Se o resultado for uma vitéria em casa ou um empate

2X: Se o resultado for uma vitéria fora ou um empate

1.2: Se o resultado for uma vitoria em casa ou uma vitdria fora

Total (mais/menos): Prevé se a pontuacdo ao final do tempo regulamentar serd mais ou
menos de acordo com o nimero escolhido no mercado.

Handicap (2-Way): Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida adicionando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Empate anula aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir uma
aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora, 0 que



significa que, se a partida terminar empatada, o dinheiro apostado sera devolvido. Por
exemplo, se uma pontuacao final resultar em empate, a aposta sera considerada nula.

Total da equipe da casa / equipe visitante: VVocé deve prever se o0 nimero total de gols
marcados pela equipe da casa ou da equipe visitante durante a partida seré& superior ou
inferior ao spread indicado.

Margem Vencedora: Mercado de apostas que prevé a diferenca que uma equipe tera
em relacdo ao adversério ao final da partida.

Pontuacéo Correta: Prever a pontuacgéo final do evento ao final do tempo
regulamentar.

Havera prorrogacao: VVocé deve prever se havera prorrogacao na partida ou nao.

Handicap (3-Way): VVocé tem que prever o vencedor de toda a partida adicionando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Periodo de maior pontuacdo: Preveja qual dos periodos terd 0 maior nimero de gols.

Periodo de maior pontuacédo da casa: Preveja qual dos periodos a equipe da casa tera
0 maior numero de gols.

Periodo de maior pontuacao fora: Preveja em qual dos periodos a equipe visitante tera
0 maior nimero de gols.

impar/Par: Prever se o nimero de gols ao final do evento representara um nimero par
ou impar.

Apostas mais/menos, incluindo as 3 op¢des (mais/menos/empate... gols), sdo sugeridas
para o tempo regulamentar apenas em todos os jogos de hoquei, independentemente do
campeonato.

Se, como resultado do jogo, o nimero total de gols marcados for igual ao total da aposta
e apenas duas opgdes forem fornecidas (maior ou menor, sem a opcao de “empate ...
gols”), o dinheiro apostado sera reembolsado.

Quem vai ganhar o resto da partida - Quem vai ganhar o resto do primeiro tempo
(inclui apostas ao vivo): Este € um mercado ao vivo, vocé aposta em quem vai ganhar
0 resto da partida, (ao selecionar 0 mercado, 0 evento tera uma pontuacéo de 0-0
independente da pontuacdo real no momento da aposta).

Quem vai ganhar o resto da partida incluindo prorrogacao e pénaltis (Inclui
aposta ao vivo): Esse é um mercado ao vivo, Vocé aposta em quem vencera o restante
da partida, (ao selecionar o mercado, o evento tera uma pontuacdo de 0-0 independente
da pontuacdo real no momento da aposta). A prorrogacao e a disputa de pénaltis estdo
incluidas na aposta.

Mercado 1X2 e Total: Este mercado de apostas combina dois mercados de apostas
principais onde vocé deve prever quem vencera a partida e quantos gols totais
(mais/menos) serdo marcados na partida.

Casa sem aposta: VVocé deve prever se 0 time visitante vencera a partida ou se a partida
terminard empatada. Se o time da casa vencer a partida, a aposta sera considerada nula.

Fora sem aposta: VVocé deve prever se o time da casa vencera a partida ou se a partida
terminard empatada. Se o time visitante vencer a partida, a aposta sera considerada nula.



Gols exatos: Vocé deve prever o nimero exato de gols que serdo marcados durante toda
a partida.

Gols exatos da casa: Vocé deve prever o nimero exato de gols que serdo marcados
pela equipe da casa durante toda a partida.

Gols exatos fora: VVocé deve prever o nUmero exato de gols que serdo marcados pelo
time visitante durante toda a partida.

Qual time marcara: Vocé deve prever qual time ira marcar durante a partida. 4 sdo os
resultados possiveis: Apenas equipe 1, Apenas equipe 2, Ambas as equipes, Nenhuma.

Folha limpa em casa: Folha limpa é um termo usado para descrever uma equipe que
ndo sofreu nenhum gol. Vocé tem que prever se o time da casa ndo sofrera gols durante
toda a partida.

Folha limpa fora de casa: Folha limpa é um termo usado para descrever uma equipe
que ndo sofreu nenhum gol. Vocé tem que prever se o time visitante ndo sofrera gols
durante toda a partida.

1x2 & ambas as equipes marcam: Vocé tem que prever o resultado da partida e se
ambas as equipes marcardo ou nao apenas no 1°tempo.

Tempo extra - 1x2: Vocé tem que prever o resultado 1X2 apenas do periodo de tempo
extra.

Tempo extra - chance dupla: Vocé tem que prever o resultado para chance dupla
apenas do periodo de tempo extra:

1X: Se o resultado for uma vitéria em casa ou um empate
2X: Se o resultado for uma vitéria fora ou um empate
1.2: Se o resultado for uma vitoria em casa ou uma vitoria fora

Prorrogacao - x° gol: Vocé deve prever qual Time durante o periodo de prorrogacao
marcara o proximo gol. Existem 3 resultados possiveis: 1 (o resultado da equipe da
casa), X (0 empate da equipe), 2 (o resultado da equipe visitante).

Prorrogacao - total: VVocé deve prever se 0 numero total de gols marcados apenas
durante a prorrogacéo sera superior ou inferior ao spread indicado.

Prorrogacao - empate anula aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte,
para definir uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe
vencedora, o que significa que, se o periodo de prolongamento terminar empatado, a
aposta a dinheiro sera ser reembolsado. Por exemplo, se uma pontuacéo final resultar
em empate, a aposta sera considerada nula.

Prorrogacao - competidorl devolve aposta: Vocé deve prever se o time da casa
vencera a prorrogacao ou se a partida terminard empatada. Se o time da casa vencer a
partida, a aposta sera considerada nula.

Prorrogacdo - competidor2 devolve aposta: Vocé tem que prever se o time visitante
vencera a prorrogacdo ou se a partida terminara empatada. Se o time da casa vencer a
partida, a aposta sera considerada nula.

Cobranca de pénaltis - vencedor: Vocé tem que prever qual time vencerd a disputa de
pénaltis (1-2).



Cobrancga de pénaltis - x° gol: Vocé deve prever qual time marcara o gol “x” durante a
cobranca de pénaltis. 3 Resultados possiveis: 1, X, 2.

x gol & 1x2: Vocés tém que prever juntos se o resultado final da partida serd 1, X ou 2 e
qual equipe farad o gol x da partida.

x periodo 1x2 e 1x2: Vocé tem que prever juntos se o resultado final do periodo
selecionado e o resultado final da partida. Os resultados possiveis séo:

Equipe da casa e equipe da casa
sorteio e time da casa

Time visitante e time da casa
Selecéo da casa e sorteio

empate & empate

Equipe visitante e empate

Time da casa e time visitante
Empate e equipe visitante

Equipe visitante e equipe visitante

Casa para vencer todos os periodos: Vocé deve prever se a equipe da casa vencera
todos os periodos durante a partida.

Fora para vencer todos os periodos: VVocé deve prever se o time visitante vencera
todos os periodos durante a partida.

Casa para vencer em qualquer periodo: Vocé deve prever se a equipe da casa vencera
em qualquer periodo durante a partida.

Fora para vencer qualquer periodo: VVocé deve prever se o time visitante vencera
qualquer periodo durante a partida.

Casa para marcar em todos os periodos: VVocé deve prever se a equipe da casa
marcara em todos os periodos durante a partida.

Fora de casa para marcar em todos os periodos: VVocé tem que prever se a equipe
visitante vai marcar em todos os periodos durante a partida.

Todos os periodos acima de X.5: VVocé deve prever se todos 0s periodos terminaréo
acima de x.5 (0.5,1.5,2.5..) durante a partida.

Todos os periodos abaixo de x.5: Vocé deve prever se todos 0s periodos terminardo
abaixo de x.5 (0.5,1.5,2.5..) durante a partida.

Tipo de gol: Vocé tem que prever o tipo de gol do gol x: 6 sdo os resultados possiveis:
mesma forca

jogo de poder

de méo curta

pénalti

rede vazia



nenhuma meta
Tipo de gol em casa x: Tem de prever o tipo de gol x.
Fora x° tipo de gol: Tem de prever o tipo de gol x.

A partida vai para a disputa de pénaltis: VVocé precisa prever se a partida ird para a
disputa de pénaltis

Ambas as equipes marcarao duas vezes (excluindo tempo extra e pénaltis): Vocé
deve prever se ambas as equipes marcardo duas vezes na partida (excluindo o tempo
regulamentar e os pénaltis).

Total de minutos de pénalti (acima/abaixo): VVocé deve prever se o total de minutos
de pénalti sera superior ou inferior a linha determinada.

Mercados do Periodo

1°-2°-3° Periodo: Os mercados de apostas de periodo permitem ao jogador apostar no
resultado final de cada um dos periodos.

Periodo 1X2: Prever se 0 vencedor no periodo mencionado sera o time da casa - time
visitante ou se o resultado final sera um empate, as apostas sao aceitas apenas no tempo
regulamentar, excluindo tempo extra e o resultado da penalidade da série chutes.

Periodo empate sem aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir
uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora no
referido periodo, o que significa que, se 0 jogo terminar empatado, o dinheiro aposta
sera reembolsada. Por exemplo, se uma pontuacao final resultar em empate, a aposta
sera considerada nula.

Periodo Dupla Chance:

1X: Se o resultado for uma vitoria em casa ou um empate no periodo mencionado

2X: Se o resultado for uma vitoria fora ou um empate no periodo mencionado

1.2: Se o resultado for uma vitoria em casa ou uma vitdria fora no periodo mencionado

Handicap do Periodo (2 vias): Vocé deve prever o vencedor do periodo mencionado
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do periodo.

Total do Periodo: VVocé deve prever se o nimero total de gols marcados durante o
periodo mencionado sera superior ou inferior ao spread indicado.

Primeiro Gol do Periodo: Vocé tem que prever qual time vai marcar o primeiro gol do
periodo mencionado.

Periodo Ultima Equipe a Marcar: VVocé deve prever qual equipe ira marcar o Gltimo
gol do periodo mencionado.

Periodo Ambas as equipes marcam: Prevé se ambas as equipes pontuardo ou ndo no
periodo mencionado.

Periodo - competidorl total: VVocé deve prever se 0 numero total de gols marcados
pela equipe da casa durante o periodo mencionado sera superior ou inferior ao spread
indicado.



Periodo - total competidor2: VVocé deve prever se 0 nimero total de gols marcados
pela equipe visitante durante o periodo mencionado sera superior ou inferior ao spread
indicado.

Periodo - gols exatos: VVocé deve prever 0 nimero exato de gols que serdo marcados no
periodo mencionado.

Periodo - gols exatos do competidorl: Vocé deve prever o nimero exato de gols que
serdo marcados pela equipe da casa durante o periodo mencionado.

Periodo - gols exatos do competidor2: VVocé deve prever o nimero exato de gols que
serdo marcados pela equipe visitante durante o periodo mencionado.

Periodo - qual time pontuar: VVocé deve prever qual time ird pontuar durante o periodo
mencionado. 4 sdo os resultados possiveis: Apenas equipe 1, Apenas equipe 2, Ambas
as equipes, Nenhuma.

Periodo - folha limpa competidorl: Folha limpa é um termo usado para descrever uma
equipe que ndo sofreu nenhum gol. Vocé tem que prever se o time da casa ndo sofrera
gols durante o periodo mencionado.

Periodo - folha limpa competidor2: Folha limpa é um termo usado para descrever uma
equipe que ndo sofreu nenhum gol. VVocé tem que prever se a equipe visitante mantera
uma folha limpa durante o periodo mencionado.

Periodo - pontuacéo correta: Preveja a pontuacao final no final do periodo
mencionado.

Periodo - qual time ganha o resto: Este € um mercado ao vivo, VOcé aposta em quem
vai ganhar o resto do periodo mencionado, (ao selecionar o mercado, o evento tera uma
pontuacdo de 0-0 independente da pontuacéo real no momento da aposta).

Periodo - par/impar: Prever se 0 numero de gols ao final do periodo mencionado
representard um numero par ou impar.

X° periodo - qualquer uma das equipes marcara: vocé deve prever se uma das
equipes marcard no X° periodo

Especiais de Jogador

Objetivos do jogador (no minimo): Consiste em prever pelo menos quantos gols o
jogador especifico fara, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado especifique
(Inc OT).

Assisténcias do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas
assisténcias o jogador especifico fara, apenas o tempo padrao, a menos que 0 mercado
especifique (Inc OT).

Tiros a gol do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos chutes a
baliza o jogador especifico fara, apenas o tempo padrdo a menos que o mercado
especifique (Inc OT). Chutes que ndo estdo no gol ndo contam.

Defesas do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantas defesas o
jogador especifico fara, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado especifique
(Inc OT).



Pontos do jogador (pelo menos): Consiste em prever pelo menos quantos pontos (gols
e assisténcias combinados) o jogador especifico fard, apenas o tempo padrdo, a menos
que o mercado especifique (Inc OT).

Finalizagdes do jogador a gol (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de
chutes a gol que o jogador especifico fara, apenas o tempo padrdo, a menos que o
mercado especifique (Inc OT). Chutes que nédo estdo no gol ndo contam.

Defesas do jogador (mais/menos): Consiste em prever a quantidade de defesas que o
jogador especifico fara, apenas em tempo padrdo, a menos que o mercado especifique
(Inc OT).

Hoquei no Gelo/Hbquei em Campo
Outrights

Vencedor: Vocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Vencedor da divisdo/conferéncia: Vocé deve prever o vencedor de determinada
divisdo ou conferéncia de acordo com o ranking oficial da competicéo.

Pontos da Temporada Regular - Equipe: Vocé deve prever quantos pontos
(mais/menos) a equipe mencionada ird acumular de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Eles vao para os playoffs? - Equipe: VVocé tem que prever se a equipe mencionada
chegara ao playoff do torneio em questéo de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé deve prever se a equipe selecionada terminara na
posicao superior respectiva quando a competicao terminar.

Draft X° Pick: Vocé tem que prever quem sera o X° pick no draft mencionado.

Posicao do Draft - Jogador: VVocé deve prever qual posicdo o jogador mencionado
ficara no draft mencionado.

H2H - Pontuacao Correta da Série: Vocé tem que prever o resultado final da série de
partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacéo serdo considerados
validos apenas os sites oficiais de cada competicdo. (A saber: H2H significa head to
head, 0 que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, 0 que indica comparacao o
entre dois adversarios)

H2H - Quando terminara a série?: VVocé deve prever quantos jogos terminara a série
de partidas entre as 2 equipes indicadas. Para efeitos de divulgacdo serdo considerados
validos apenas os sites oficiais de cada competicdo. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica comparagao entre
dois adversarios)

H2H - Vencedor: Vocé deve prever qual das duas equipes indicadas se qualificard na
fase de qualificacdo ou no play-off. (A saber: H2H significa head to head, o que pode
ser traduzido como “cabeca a cabega”, 0 que indica comparacao entre dois adversarios).



Marcador a qualguer momento/X°(AO VIVO): as apostas aplicam-Se apenas ao
tempo regulamentar. Todos os jogadores oferecidos sdo considerados como elegiveis.
Se um jogador ndo listado marcar um gol, todas as apostas nos jogadores listados seréo
vélidas. Para efeitos de liquidacdo, apenas 0s gols e assisténcias marcados durante o
tempo regulamentar sdo considerados. Observe que se o placar apds o tempo
regulamentar for 0-0, todas as apostas serdo consideradas perdidas. Todas as apostas em
jogadores listados, mas que deixaram o jogo antes do final da partida (como les6es ou
expulsdes) serdo validas.

Jogador para marcar um gol (AO VIVO): as apostas aplicam-Se apenas ao tempo
regulamentar. Todos os jogadores oferecidos sdo considerados como elegiveis. Se um
jogador ndo listado marcar um gol, todas as apostas nos jogadores listados serdo validas.
Para efeitos de liquidacdo, apenas os gols e assisténcias marcados durante o tempo
regulamentar sdo considerados. Observe que se o placar ap6s o tempo regulamentar for
0-0, todas as apostas serdo consideradas perdidas. Todas as apostas em jogadores
listados, mas que deixaram o jogo antes do final da partida (como les6es ou expulsdes)
serdo validas.

Total de assisténcias do jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas se
aplicam ao tempo normal mais a prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis em
potencial ndo contara para a liquidagéo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacao
inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Gols do Jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas se aplicam ao
tempo normal mais a prorrogacéo (se houver). A disputa de pénaltis em potencial ndo
contara para a liquidacao. Se o jogador listado ndo estiver na escalagéo inicial da
partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de defesas do jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas se aplicam
ao tempo normal mais a prorrogacao (se houver). A disputa de pénaltis em potencial
ndo contara para a liquidacéo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacdo inicial da
partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de Pontos do jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas se aplicam ao
tempo normal mais a prorrogacéo (se houver). A disputa de pénaltis em potencial ndo
contara para a liquidacao. Se o jogador listado ndo estiver na escalacdo inicial da
partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de tiros do Jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas aplicam-se ao
tempo normal mais a prorrogacéo (se houver). A disputa de pénaltis em potencial ndo
contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacao inicial da
partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Total de tiros a gol do jogador (ou mais/menos) (PRE-JOGO): As apostas se
aplicam ao tempo normal mais a prorrogacdo (se houver). A disputa de pénaltis em
potencial ndo contara para a liquidacdo. Se o jogador listado ndo estiver na escalacao
inicial da partida, as apostas serdo consideradas nulas.

Mercados H2H do Jogador: As apostas aplicam-se ao tempo normal mais a
prorrogacdo (se houver). A disputa de pénaltis em potencial ndo contara para a
liquidacéo. Se o jogador listado ndo participar da partida, as apostas serdo consideradas
nulas. Em caso de empate entre 0s jogadores, as apostas sao anuladas. (A saber: H2H
significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica
comparagédo entre dois adversarios).






Hurling

Mercado Principal

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (o time visitante ganha).

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.

Handebol

Todas as apostas de handebol serédo feitas com base em 60 minutos de jogo, a menos
que especificado de outra forma. As tempo extra ndo contam, nem afetam o resultado do
segundo tempo e ndo serdo levadas em consideracdo para a contagem das apostas do
segundo tempo. Se 0s 60 minutos de jogo ndo forem concluidos por qualquer motivo,
todas as apostas serdo anuladas e a aposta serd reembolsada.

A partida deve ser concluida para que as apostas sejam validas (a menos que o
mercado ja tenha sido liquidado). Todos os mercados ao vivo ndo incluem tempo
extra, mercados como: 1x2, Handicap, impar/Par, Margem de Vit6ria de Handebol,
Chance Dupla, exceto para mercados de apostas como: Qualificar/Ganhar a
copa/Vencer ap0s a prorrogacao etc.

Principais Mercados

Mercado 1X2: Preveja o resultado da partida. As apostas sao aceitas apenas para o
tempo normal, excluindo tempo extra.

Total: Vocé aposta se haverd mais ou menos gols do que a linha dada, durante o tempo
regulamentar de uma partida.

Handicap: Vocé deve prever o vencedor de toda a partida adicionando ou subtraindo o
spread indicado ao resultado da partida.

Chance Dupla: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata), X2 (no final do jogo o
time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo o time da casa vence ou o time
visitante vence).

Empate anula aposta: Preveja o resultado da partida. Se o resultado final for um
empate, a aposta sera considerada nula.

impar/Par: Preveja se 0 nimero total de gols marcados é um nimero par ou fmpar,
caso contrario, se a pontuacéo final for 0:0, as apostas serdo determinadas como par.



Intervalo/Fim do jogo: Preveja qual time serd o vencedor no primeiro tempo e no final
da partida no tempo regulamentar.

Margem Vencedora: Este mercado de apostas consiste em prever qual equipe vencera
e por quanto de diferenga vencera.

Corrida para X Gols: Preveja qual time chegara primeiro em X gols.

Handicap (3 vias): Vocé deve prever o resultado final da partida levando em
consideracdo o handicap entre parénteses.

Totais da equipe: Vocé aposta se havera mais ou menos gols do que a linha dada para o
time da casa ou visitante, durante o tempo regulamentar de uma partida.

Mercados do 1°/2° tempo: Nesta secdo vocé encontrara os principais mercados de
apostas relacionados ao primeiro ou ao segundo tempo da partida.

1X2 & totais: Preveja quem sera o vencedor da partida e quantos gols (mais/menos)
serdo marcados na partida.

Metade com pontuacdo mais alta: Preveja qual das duas metades terd a pontuacdo
mais alta.

Metade com pontuacdo mais alta da equipe: Preveja qual das duas metades tera uma
pontuacdo mais alta em comparagdo com a outra, mas apenas para a equipe da casa ou
da equipe visitante.

Equipe com maior pontuacao no tempo: Preveja qual das duas equipes terd uma
pontuacdo mais alta em um tempo em comparagdo com a outra equipe.

Faixa de Gols: Preveja em uma faixa selecionada, quantos gols no total serdo marcados
por ambas as equipes.

Intervalo de Gols da Equipe: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols o
time da casa ou visitante ira marcar.

x° gol: Preveja qual time marcara o x° gol.

Prorrogacao - total: VVocé tem que prever se o nimero total de gols marcados durante a
Prorrogacdo serad acima ou abaixo da linha indicada.

Prorrogacao - handicap: VVocé deve prever o resultado final da Prorrogacédo levando
em consideracdo o handicap entre parénteses.

Mercados do 1° tempo

8.3.1 1° tempo - 1x2: Preveja o resultado do primeiro tempo.

1° tempo - chance dupla: Vocé tem que prever o resultado do primeiro tempo. Existem
3 resultados possiveis: 1X (no final da 12 parte a equipe da casa ganha ou empata), X2
(no final da 12 parte a equipe visitante ganha ou empata), 12 (no final da 12 parte a
equipe vitoria do time da casa ou vitdria do time visitante).

1° tempo - empate anula aposta: Preveja o resultado do primeiro tempo. Se o resultado
final for um empate, a aposta sera considerada nula.



1° tempo - handicap Xx:y: Vocé deve prever o resultado final da partida levando em
consideracdo o handicap entre parénteses.

1° tempo - handicap: Vocé tem que prever o vencedor do primeiro tempo somando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

1° tempo - total: Em um determinado valor dado no mercado, vocé aposta se havera
mais ou menos gols durante o 1° tempo da partida.

1° tempo - Total da casa: Vocé aposta se haverd mais ou menos gols do que a linha
dada para o time da casa, durante o primeiro tempo.

1° tempo - Total visitante: Vocé aposta se havera mais ou menos gols do que a linha
dada para o time visitante, durante o primeiro tempo.

8.3.8 12 parte - impar/par: Preveja se 0 nimero total de gols marcados durante a 1?
parte € um nimero impar ou par, caso contrario, se o resultado final for 0:0, as apostas
serdo consideradas pares.

1° tempo - 1x2 & total: Preveja quem sera o vencedor do primeiro tempo e quantos
gols (mais/menos) serdo marcados no primeiro tempo.

1° tempo - Margem de vitdrias: Este mercado de apostas consiste em prever qual time
vencera o 1° tempo e por quanto de diferenca vencera.

1° tempo - intervalo de gols: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols no
total serdo marcados por ambas as equipes durante o 1° tempo.

1° tempo - Faixa de gols da casa: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols
no total serdo marcados pela equipe da casa durante o 1° tempo.

1° tempo - Intervalo de gols fora: Preveja em um intervalo selecionado, quantos gols
no total serdo marcados pelo time visitante durante o 1° tempo.

Mercados do 2° tempo

2° tempo - 1x2: Preveja o resultado do segundo tempo.

2° tempo - chance dupla: Vocé tem que prever o resultado do segundo tempo. Existem
3 resultados possiveis: 1X (no final da 22 parte a equipe da casa ganha ou empata), X2
(no final da 22 parte a equipe visitante ganha ou empata), 12 (no final da 22 parte ou
vitdria do time da casa ou vitdria do time visitante).

2° tempo - empate anula aposta: Prever o resultado do segundo tempo. Se o resultado
final for um empate, a aposta sera considerada nula.

2° tempo - par/impar: Preveja se 0 numero total de gols marcados durante a 22 parte é
um niimero par ou impar, caso contrario, se o resultado final for 0:0, as apostas serdo
consideradas pares.

Handebol - Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.



Kabaddi

Principais Mercados

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. S&o 3 resultados possiveis: 1
(vitorias do time da casa), X (times vdo empatar), 2 (vitérias do time fora).

Total (Over/Under): Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos marcados
durante toda a partida estara acima ou abaixo da linha indicada.

Dupla chance: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata), X2 (no final da partida
o0 time visitante vence ou empata), 12 (no final da partida o time da casa vence ou o time
visitante vence).

Draw no bet (DNB): este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir uma
aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora, o que
significa que, se a partida terminar em um empate, a aposta em dinheiro sera
reembolsada. Por exemplo, se uma pontuacéo final resultar em um empate, a aposta sera
liquidada como nula.

Handicap: VVocé tem que prever o vencedor de toda a partida adicionando ou
subtraindo o handicap indicado para o resultado da partida.

Margem de vitdria: Mercado de apostas que prevé a quantidade de diferenca que uma
equipe tera de seu adversario no final da partida, por exemplo, time da casa por 1-5
pontos.

Intervalo/Tempo integral: VVocé tem que prever o resultado do 1° tempo da partida
junto com o resultado de toda a partida. Os desfechos possiveis séo: (1/1, 1/X, 1/2, X/1,
XIX, XI2, 211, 21X e 2/2).

Total Equipe da casa: Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos marcados, do
Equipe da casa, durante toda a partida serd acima ou abaixo da linha indicada.

Total Equipe Visitante: VVocé tem que prever se o nimero total de pontos marcados, da
Equipe Visitante, durante toda a partida estara acima ou abaixo da linha indicada.

Metade de maior pontuacdo: Vocé tem que prever qual metade tera mais pontos
marcados.

impar/Par: Vocé tem que prever se o resultado da partida é um nimero impar ou par,
se o resultado da partida é "0:0", as apostas sdo contadas como "pares".

Mercados do Primeiro Tempo

1° Tempo - Sorteio sem Aposta: VVocé tem que prever o vencedor do 1° tempo, se a
metade terminar como um empate todas as apostas serdo anuladas, se a metade estiver
incompleta este mercado sera anulado.

1° tempo - dupla chance: E preciso prever o resultado do 1° tempo. S&o 3 resultados
possiveis: 1X (no final do 1° Tempo o time da casa vence ou empata), X2 (no final do 1°
Tempo o time visitante vence ou empata), 12 (no final do 1° Tempo o time da casa
vence ou o time visitante vence).



1° tempo - Handicap: VVocé tem que prever o vencedor do 1° tempo adicionando ou
subtraindo o spread indicado ao resultado da metade, se a metade estiver incompleta
este mercado sera anulado.

1° tempo - Total (Under/Over): Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos
marcados durante o 1° semestre sera acima ou abaixo da linha dada, se a metade estiver
incompleta este mercado seré nulo.

1° tempo - Total em casa/fora (Abaixo/Acima): Vocé tem que prever se 0 nimero
total de pontos marcados pela equipe nomeada (Casa ou Fora) durante o 1° tempo sera
acima ou abaixo da linha dada, se a metade estiver incompleta este mercado sera
anulado.

1° tempo impar/par: Vocé tem que prever se 0 numero total de pontos marcados no 1°
tempo serd impar ou par, se a metade estiver incompleta este mercado seré nulo.



Motocicletas

O resultado de uma aposta em um evento de MotoGP, Moto2, Moto3, Superbike,
Speedway é baseado nos primeiros resultados oficiais publicados. As decisGes tomadas
pela federacdo oficial (incluindo mas ndo se limitando a FIM) e que afetem ou alterem o
resultado alcangado no campo de corrida ndo serdo levadas em consideragéo.

Sempre que uma corrida for oficialmente adiada ou suspensa, todas as apostas
relacionadas permanecerdo validas se 0 evento ocorrer antes da meia-noite do dia
seguinte a data originalmente definida para a partida. Se ndo for retomado ou se ndo for
concluido dentro do prazo mencionado, todas as apostas relacionadas a esse evento
serdo consideradas nulas.

Mercados de Motos:

Vencedor (Corrida): VVocé preveé que o piloto selecionado seréd o vencedor da corrida.

Podio (Corrida): Vocé prevé que o piloto selecionado alcancara o podio (primeira,
segunda ou terceira posicéo).

H2H (Corrida): Vocé deve prever qual dos dois pilotos especificados na aposta
alcancara a melhor posicao na corrida. No caso de ambos os pilotos desistirem ou serem
desqualificados na mesma volta, esta tipologia de aposta sera considerada nula. (A
saber: H2H significa head to head, o que pode ser traduzido como “cabega a cabega”, o
que indica comparacgéo entre dois adversarios)

Vencedor (Pole): Voceé prevé que o piloto selecionado alcangara a melhor posicéo
durante a sesséo de qualificacao.

Podio (Podio): Voceé prevé que o piloto selecionado concluira a sess@o de qualificagédo
na primeira, segunda ou terceira posicao.

H2H (Pole): Vocé tem que prever qual dos dois pilotos especificados na aposta
alcancara a melhor posicao na sesséo de qualificacdo. (A saber: H2H significa head to
head, o que pode ser traduzido como “cabeca a cabega”, o que indica comparacao entre
dois adversarios)

Melhor do grupo (Corrida e Pole): Vocé deve prever qual piloto alcangara a posicao
mais alta no grupo selecionado. Caso um dos pilotos do grupo ndo participe na
competicdo selecionada, a aposta sera considerada nula.



Mercados de FIFA

Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa vence), X (os times vao empatar), 2 (o time visitante vence).

Empate anula aposta (DNB): este mercado de apostas consiste no seguinte, para
definir uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora,
0 que significa que, se a partida terminar empatada, a aposta em dinheiro sera ser
reembolsado. Por exemplo, se uma pontuacdo final resultar em empate, a aposta sera
considerada nula.

Total (mais/menos): VVocé deve prever se 0 nimero total de gols marcados durante toda
a partida serd acima ou abaixo da linha indicada.

Mercados de NBA 2K

Vencedor da partida 1X2: Preveja se 0 vencedor sera o time da casa ou visitante com
a opcéo de selecionar também o empate.

Money Line (Vencedor 1,2) (inclui tempo extra): Preveja o vencedor da partida,
independentemente da margem de pontos. Este mercado incluira tempo extra.

Total (mais/menos) (inclui tempo extra): Consiste em prever se o total de pontos
marcados por ambas as equipes sera maior ou menor que a linha dada no mercado de
apostas escolhido. Por exemplo: Acima de 215,5 - Abaixo de 215,5. Este mercado
incluira tempo extra.

Handicap (spread) (inclui tempo extra): Vocé tem que prever o vencedor de toda a
partida adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida. Este
mercado incluira tempo extra.



Pesapallo

Mercado Principal

Mercado 1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1 (o time da casa vence), X (os times vdo empatar), 2 (o time visitante vence).

Mercado Outright:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.

Polo Aquatico

Principais Mercados

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa vence), X (os times vao empatar), 2 (o time visitante vence).

Total (mais/menos): Vocé deve prever se 0 numero total de gols marcados durante toda
a partida serad acima ou abaixo da linha indicada.

Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.



Rugby / Liga de Rugby

A menos que especificado de outra forma, todas as apostas em partidas de
Rugby/Rugby League sé&o calculadas para 80 minutos de jogo, o que inclui qualquer
acréscimo adicionado pelo arbitro, se uma partida for suspensa antes do final do tempo
regulamentar, todas as apostas nessa partida serdo anuladas, exceto para os mercados
que j& foram liquidados.

Principais Mercados

1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados possiveis:
1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (o time visitante ganha).

Chance Dupla: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida. Existem 3 resultados
possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata), X2 (no final do jogo o
time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo o time da casa vence ou o time
visitante vence).

Empate anula aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir uma
aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora, o que
significa que, se a partida terminar empatada, o dinheiro apostado sera devolvido. Por
exemplo, se uma pontuacao final resultar em empate, a aposta serad considerada nula.

Handicap: aposta em que o vencedor do jogo deve ser decidido com a respectiva
margem de gols. A pontuacdo correta € somada ou subtraida dos pontos propostos no
handicap, e ap0s a referida operagéo, sera determinado quem vence: equipe da casa,
empate ou equipe visitante.

Handicap (3-Way): Vocé deve prever o resultado final da partida levando em
consideracdo o handicap entre parénteses. Por exemplo, (0:1) indica que o time FORA
tem um gol de vantagem, ja para (1:0) indica que o time da CASA tem um gol de
vantagem.

Total: Vocé deve prever se 0 nimero total de pontos marcados durante toda a partida
sera superior ou inferior ao spread indicado.

Total da equipe: Vocé deve prever se 0 nimero total de pontos marcados pela equipe
da casa ou visitante durante toda a partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Margem de Vitdria: Vocé deve prever a margem de vitoria na partida para o time da
casa ou visitante, ou se a partida termina empatada.

Intervalo/Tempo integral: VVocé deve prever o resultado do 1° tempo da partida junto
com o resultado de toda a partida. Os resultados possiveis sdo: (1/1, 1/X, 1/2, X/1, X/X,
X/12,2/1, 2/X e 2/2).

Metade com pontuacdo mais alta: prevé qual das duas metades da partida tera a maior
quantidade de pontos.

impar/Par: VVocé tem que prever se o resultado da partida € um nimero par ou impar,
se o resultado da partida for <0:0"”, as apostas s&o contadas como “par”.

Intervalo de Pontos: Vocé deve prever o intervalo de pontos durante a partida.

Para se classificar: Vocé deve prever se a equipe indicada se classificara para a fase
seguinte do torneio.



Qual equipe vencerd a final: Vocé deve prever qual equipe vencer a final do torneio
selecionado.

Qual equipe ganhara o 3° lugar final: Vocé deve prever qual equipe sera classificada
na terceira posi¢cdo no torneio selecionado.

Qual equipe vence o resto da partida: VVocé aposta em quem vencera o resto da
partida. A partir do momento em que a aposta € feita, a pontuacdo é contada como 0:0,
independentemente da pontuacao real da partida.

Prorrogacao - 1x2: Vocé tem que prever qual time vencera a prorrogacdo no jogo.

Primeira jogada de pontuacéo (Pré-live): Vocé tem que prever como serdo 0s
primeiros pontos da partida. 6 sdo os resultados possiveis:

competidorl com tentativa
competidorl com penalidade
competidorl com drop goal
concorrente2 com tentativa
concorrente2 com penalidade
concorrente2 com drop goal

Corrida para x pontos: VVocé deve prever qual time chegara primeiro em X pontos
durante a partida.

Préxima jogada de pontuacéo (Ao vivo): Vocé tem que prever como 0s X pontos da
partida serdo marcados. séo 6 resultados possiveis:

concorrentel com tentativa
concorrentel com penalidade
concorrentel com drop goal
concorrente2 com tentativa
concorrente2 com penalidade

concorrente2 com drop goal

Mercados do primeiro tempo

1° tempo - 1X2: Vocé tem que prever o resultado do primeiro tempo. Existem 3
resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (os times vdo empatar), 2 (o time
visitante ganha).

1° tempo - Chance Dupla: Vocé tem que prever o resultado do primeiro tempo.
Existem 3 resultados possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence ou empata),
X2 (no final do jogo o time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo o time da
casa vence ou o time visitante vence).

1° tempo - empate anula aposta: Este mercado de apostas consiste no seguinte, para
definir uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora,
0 que significa que, se o primeiro tempo terminar empatado, a aposta em dinheiro sera



reembolsada. Por exemplo, se o primeiro tempo resultar em empate, a aposta seré
considerada nula.

1° tempo - Handicap: aposta em que o vencedor da primeira parte deve ser decidido
com a respectiva margem de gols. A pontuacao correta é somada ou subtraida dos
pontos propostos no handicap, e apos a referida operacgdo, serd determinado quem
vence: equipe da casa, empate ou equipe visitante.

1° tempo - Handicap (3-Way): Vocé deve prever o resultado do 1° tempo levando em
consideracdo o handicap entre parénteses. Por exemplo, (0:1) indica que o time FORA
tem um gol de vantagem, ja para (1:0) indica que o time da CASA tem um gol de
vantagem.

1° tempo - Total: Vocé tem que prever se 0 nimero total de pontos marcados durante o
primeiro tempo sera superior ou inferior ao spread indicado.

1° tempo - Total da equipe: VVocé deve prever se 0 nimero total de pontos marcados
pela equipe da casa ou visitante durante o primeiro tempo sera superior ou inferior ao
spread indicado.

1° tempo - Total de tentativas: VVocé deve prever se o nimero total de tentativas
marcadas durante o primeiro tempo sera superior ou inferior ao spread indicado.

1° tempo - Total de tentativas da equipe: Vocé tem que prever se 0 nimero total de
tentativas marcadas pela equipe da casa ou visitante durante o primeiro tempo sera
superior ou inferior ao spread indicado.

1° tempo - Impar/Par: Vocé tem que prever se o resultado do primeiro tempo é um
namero par ou impar, se o resultado for “0:0", as apostas sdo contadas como “par”.

1° tempo - qual time ganha o resto: VVocé aposta em quem vai ganhar o resto do 1°
tempo. A partir do momento em que a aposta é feita, o placar conta como 0:0,
independentemente do placar real da partida.

1° tempo - margem de vitoria: Tem de prever a margem de vitoria na 12 parte do jogo
para a equipe da casa ou visitante, ou se 0 jogo termina empatado.

1° tempo - intervalo de pontos: VVocé tem que prever o intervalo de pontos durante o
primeiro tempo da partida.

1° tempo - corrida para x pontos: VVocé tem que prever qual time chegara primeiro em
X pontos durante 0 1° tempo da partida.

1° tempo - Try - 1X2: Vocé tem que prever o resultado do primeiro tempo em
tentativas alcangadas. Existem 3 resultados possiveis: 1 (o time da casa ganha), X (0s
times vdo empatar), 2 (o time visitante ganha).

1° tempo - Tentativa - Dupla Chance: Vocé tem que prever o resultado do primeiro
tempo em tentativas alcancadas. Existem 3 resultados possiveis: 1X (no final do jogo o
time da casa vence ou empata), X2 (no final do jogo o time visitante vence ou empata),
12 (no final do jogo o time da casa vence ou o time visitante vence).

12 parte - Try - Empate anula aposta: este mercado de apostas consiste no seguinte,
para definir uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe
vencedora nas tentativas realizadas, o que significa que, se a primeira parte terminar em
empate, a aposta em dinheiro sera reembolsada. Por exemplo, se a primeira metade das
tentativas resultar em empate, a aposta sera considerada nula.



1° tempo - Try - Handicap: aposta em que o vencedor do primeiro tempo em tentativa
realizada deve ser decidido com a respectiva margem de gol. A pontuacéo correta é
somada ou subtraida das tentativas propostas no handicap, e ap6s a referida operacéo,
sera determinado quem vence: equipe da casa, empate ou equipe visitante.

1° tempo - Try - Handicap (3-Way): aposta em que o vencedor do primeiro tempo em
try realizado deve ser decidido com a respectiva margem de gol. A pontuacéo correta é
somada ou subtraida das tentativas propostas no handicap, e ap6s a referida operacéo,
sera determinado quem vence: equipe da casa, empate ou equipe visitante.

1° Tempo - Tentativa - impar/Par: Vocé tem que prever se o resultado do primeiro
tempo em tentativas alcangadas é um nimero impar ou par, se o resultado da partida for
“0:0", as apostas sdo contadas como “par”.

Mercados Combinados

11.4.1. 1X2 & Total: Este mercado de apostas combina dois mercados de apostas
principais onde vocé deve prever quem vencera a partida (ou empate) e quantos pontos
totais (mais/menos) serdo marcados na partida.

Mercados de Try:

Try - 1X2: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida em tentativas alcancgadas.
Existem 3 resultados possiveis: 1 (0 time da casa ganha), X (os times vao empatar), 2 (0
time visitante ganha).

1Try - Dupla Chance: Vocé tem que prever o resultado de toda a partida em tentativas
alcancadas. Existem 3 resultados possiveis: 1X (no final do jogo o time da casa vence
ou empata), X2 (no final do jogo o time visitante vence ou empata), 12 (no final do jogo
0 time da casa vence ou o0 time visitante vence).

Try - empate anula aposta: Este mercado de apostas consiste no seguinte, para definir
uma aposta como vencedora, deve necessariamente haver uma equipe vencedora nas
tentativas alcancadas, o que significa que, se o0 jogo terminar empatado, o dinheiro da
aposta sera reembolsada. Por exemplo, se uma pontuacdo final em tentativas resultar em
empate, a aposta sera considerada nula.

Try - Handicap: Aposta em que o vencedor do jogo em try realizado deve ser decidido
com a respectiva margem de gol. A pontuacdo correta é somada ou subtraida das
tentativas propostas no handicap, e apds a referida operacéo, sera determinado quem
vence: equipe da casa, empate ou equipe visitante.

Try - Handicap (3-Way): aposta em que o vencedor do jogo em try realizado deve ser
decidido com a respectiva margem de gols. A pontuacdo correta é somada ou subtraida
das tentativas propostas no handicap, e ap0s a referida operacéo, serd determinado quem
vence: equipe da casa, empate ou equipe visitante.

Try - Total de tentativas: VVocé deve prever se 0 nimero total de tentativas marcadas
durante a partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Try - Total de tentativas da equipe: VVocé deve prever se 0 niumero total de tentativas
marcadas durante a partida pela equipe da casa ou visitante sera superior ou inferior ao
spread indicado.



Try - Impar/Par: Vocé tem que prever se o resultado da partida em tentativas
alcangadas ¢ um niimero par ou impar, se o resultado da partida for “0:0”, as apostas sdo
contadas como “par”.

Mercados Outright Rugby/Liga de Rugby:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com a
classificagéo oficial da competigéo.

Vitérias da Temporada Regular - Equipe: Vocé deve prever quantas vitérias
(mais/menos) a equipe mencionada ird acumular de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Mais Derrotas da Temporada Regular - Equipe: Vocé deve prever quantas derrotas
(mais/menos) a equipe mencionada ird reunir de acordo com o ranking oficial da
competicao.

H2H - Vencedor: Vocé deve prever qual das duas equipes indicadas se classificara na
fase de qualificacdo ou no play-off. (A saber: H2H significa head to head, o que pode
ser traduzido como “‘cabeca a cabega”, 0 que indica comparacdo entre dois adversarios)

Para Fazer a Grande Final: Vocé deve prever se a equipe selecionada fara a Grande
Final (Sim) ou ndo (Nao) durante o torneio de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Para chegar aos Playoffs: Vocé deve prever se a equipe selecionada chegara aos
playoffs (Sim) ou ndo (N&o) durante o torneio de acordo com o ranking oficial da
competicao.

Top4, Top6, Top8: Vocé deve prever se a equipe selecionada terminara na respectiva
primeira posicdo quando a competicdo terminar.



Salto de Esqui

Vencedor: VVocé tem que prever o vencedor do torneio.

Top 3: Vocé deve prever se o0 jogador selecionado terminara entre os 3 primeiros do
torneio, incluindo empates.

H2H: Vocé deve prever qual dos dois jogadores especificados na aposta alcangara a
melhor posigéo no torneio. No caso de ambos 0s jogadores Se retirarem ou serem
desqualificados na mesma fase, esta tipologia de aposta sera considerada nula.

Snooker

Se uma partida comecar, mas ndo terminar por qualquer motivo, todas as apostas
oferecidas no resultado final da partida sdo nulas.

Para efeitos de apostas, apenas as bolas que tenham entrado “legalmente” serdo
contadas, por ex. quando houver uma “bola suja” envolvida, as bolas inseridas ndo
serdo consideradas. As apostas serdo resolvidas de acordo.

Mercados de snooker

No caso de reinstalacdo em qualquer um dos quadros, serdo aplicadas as seguintes
regras:

Vencedor do quadro: todas as apostas séo validas e serdo liquidadas de acordo com o
vencedor oficial do quadro.

Apostas decididas: serdo validas todas as apostas cujo resultado tenha sido
determinado antes do re-rack. Qualquer evento apds o re-rack sera irrelevante para as
apostas.

Apostas ndo decididas: todas as apostas cujo resultado nao tenha sido determinado
antes do re-rack serdo liquidadas apenas de acordo com os eventos ocorridos apds o re-
rack. Qualquer evento anterior ao re-rack sera irrelevante para as apostas.

Todas as apostas referentes ao resultado final do frame (por exemplo: total de
apostas, apostas par/impar) serdo as liquidadas com o resultado oficial do frame.
Aposta de Frame (Resultado Exato): A aposta refere-se ao resultado final exato no
total de frames jogados.

Vencedor do Frame: Esta aposta refere-se ao vencedor de um determinado frame. Este
quadro deve ser preenchido para que as apostas sejam validas.

Total: Preveja o total de pontos que serdo ganhos na partida.

Primeiro a atingir 3 Frames: Preveja quem serd o primeiro a atingir 3 frames, Alguns
dos jogadores devem atingir 3 frames para que as apostas sejam validas.

Mercado Outright:
Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo coma
classificacdo oficial da competicdo.



Ténis

Regras Gerais

Os jogos de ténis serdo mantidos abertos com todas as apostas validas até que os oficiais
ou o0 6rgdo organizador declarem um vencedor. Nesses casos, a regra das 48 horas ndo é
valida. No entanto, e em caso de desisténcia do jogador, todos os mercados
determinados no campo séo liquidados em conformidade e todo o resto declarado nulo e
nulo. Para evitar davidas, se um jogador de ténis se retirou antes do ultimo ponto
concluido, o mercado do vencedor da partida é anulado, mas todos os mercados
relacionados a sets ou jogos especificos que sdo determinados sdo liquidados de acordo.

Os mercados que foram matematicamente alcancados serdo resolvidos ap6s a
confirmacdo do ponto decisivo. Exemplo: no placar do set de 3-3, 0 nimero minimo de
jogos para que o set seja concluido € 9 (6-3 ou 3-6). Isso significa que as linhas totais de
6,5, 7,5 e 8,5 ja podem ser liquidadas como vitéria para o Over. As linhas inteiras em
que nenhuma selecdo vence serdo anuladas.

Tie Break: E uma disputa que se joga quando dois competidores chegam a um empate
de 6 a 6 em qualquer Set, e consiste em um dos dois jogadores atingir 7 pontos com
diferenca de 2 emrelacéo ao seu rival, & importante mencionar que para 0os mercados de
ténis mais/menos, o desempate contara como um Unico jogo, independentemente da
duracéo do evento.

Super Tie Break: Possui especificagdes semelhantes ao Tie Break, com a diferenca de
que um dos dois jogadores atinge 10 pontos com diferenca de 2 em relagédo ao seu rival,
¢ importante mencionar que para over/under mercados de ténis, o Super Tie Break ou
Match Tie Break contardo como um Unico jogo, independentemente da duracéo do
evento.

Um Tie Break ou Super Tie Break sera valido desde que a decisdo seja anunciada antes
do inicio do evento.

Mercados de ganhadores de pontos: Os mercados de ganhadores de pontos séo
liguidados apo6s a confirmacao do ponto. Se o ponto ndo for jogado, 0 mercado sera
anulado.

Como os grandes torneios lidam com as rodadas de desempate

Aberto da Australia. No Aberto da Austrélia, os jogadores de simples usam o primeiro a
10 desempate (super tie break) quando a pontuagdo do jogo no set final de uma partida
de simples chega a 6-6. Para duplas mistas no Aberto da Australia e no Aberto dos
EUA, os jogadores jogardo um tiebreak em vez de um set final.

Aberto da Franca. O Aberto da Franga é o Unico Grand Slam que ndo usa critérios de
desempate para determinar o vencedor do set final em partidas de simples.

Aberto dos EUA. Para o US Open, 0s jogadores usam um desempate de 12 pontos no
caso de empate em 6-6.

Wimbledon. Em Wimbledon, se os jogadores empatarem em 12 jogos do set final, eles
devem jogar uma rodada de desempate.



Principais Mercados

*Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer no E-Tennis (aplicam-se as
mesmas regras)

Vencedor (1,2): Mercado de apostas que consiste em prever o vencedor da partida
independentemente da margem de pontos.

Jogos de Handicap (spread): VVocé tem que prever o vencedor da partida adicionando
ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Sets de Handicap: VVocé deve prever o resultado em termos de sets ganhos por cada
jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na aposta.

Resultado Correto: VVocé deve prever o resultado correto da partida em termos de sets
ganhos por cada jogador. Se um jogador se retirar durante a partida, todas as apostas
ndo decididas serdo consideradas nulas.

Total de jogos (mais/menos): Vocé deve prever se 0 niUmero total de jogos disputados
na partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Jogos Impar/Par: Preveja no final da partida que o total de jogos € um nimero par ou
impar.

Total de jogos (mais/menos) Jogador 1: VVocé deve prever se o0 nimero total de jogos
do Jogador 1 sera superior ou inferior ao spread indicado. Um tiebreak é considerado
um jogo. A quantidade de jogos jogados sera indicada na liquidacédo da aposta pelo
segundo numero entre parénteses. Se a partida ndo for concluida, todas as apostas néo
decididas serdo consideradas nulas.

Total de jogos (mais/menos) Jogador 2: VVocé deve prever se 0 nimero total de jogos
do Jogador 2 sera superior ou inferior ao spread indicado. Um tiebreak é considerado
um jogo. A quantidade de jogos jogados sera indicada na liquidacdo da aposta pelo
segundo numero entre parénteses. Se a partida ndo for concluida, todas as apostas ndo
decididas serdo consideradas nulas.

Vencedor e Total: Vocé deve prever o vencedor da partida e se 0 nimero de jogos
disputados esta acima ou abaixo do spread indicado.

Tie-break (sim/ndo): Vocé deve prever se havera um tie-break na partida.

Deuce in the game (Sim/N&o): “Deuce in the game” significa que a pontuagdo do jogo
chegara a 40-40.

Total de pontos do proximo jogo (**Set ""N*, Jogo "' X"") (Acima/Abaixo): Vocé deve
prever se 0 nimero total de pontos do proximo jogo "X" do set "N" sera superior ou
inferior ao spread indicado.

Vencedor do ponto do jogo (*'Set "'N™*, Game " X", Point ""Y""): Vocé deve prever o
vencedor do Ponto "Y" do jogo "X" do set "N".

Pontuacdo correta do jogo (“'set” "N, jogo ""X""): Vocé deve prever a pontuacao
correta do game "X" da partida do set "N" em termos de sets vencidos por cada joga

Vencedor do jogo ("'Set ""N", Game ""X""): Vocé deve prever o vencedor do Jogo "X"
do set "N".



Handicap do Jogo do Set ""N"': Vocé deve prever o vencedor do Set "N" adicionando
ou subtraindo o spread indicado ao resultado desse set.

Set "N atual Total de jogos impares/pares: Vocé deve prever se, no final do set
atual "N", o total de jogos sera um niimero par ou impar.

Total de jogos impares/pares (*'Set ""N"): Vocé precisa prever se, no final do Set "N",
0 total de jogos serd um nimero par ou impar.

Total de Jogos Acima/Abaixo do Set Atual ""N™ (Jogadores): Vocé deve prever se 0
namero total de jogos do set atual "N" para o jogador mencionado sera superior ou
inferior ao spread indicado. Um tiebreak é considerado como um jogo.

Total de jogos do préximo set ""N'" acima/abaixo (jogadores): Vocé deve prever se 0
namero total de jogos do préximo set "N" para o jogador mencionado sera maior ou
menor que o spread indicado. Um tiebreak é considerado um jogo.

Total de jogos impares/pares do proximo set "'"N"*: VVocé deve prever se, ao final do
proximo set "N", o total de jogos serd um niimero par ou impar.

Mercados por Set

Vencedor do 1° Set: VVocé deve prever o vencedor do primeiro Set. A aposta sera
considerada “anulada” se o primeiro set ndo for concluido.

Vencedor do 2° Set: Vocé deve prever o vencedor do segundo Set. A aposta sera
considerada “anulada” se este conjunto ndo for concluido.

Vencedor do Set “ X ” : Vocé deve prever o vencedor do Set “ X ”. A aposta sera
considerada “anulada” se este conjunto ndo for concluido.

Resultado duplo (Primeiro set/jogo): Prever o vencedor do primeiro set e no final do
jogo num unico mercado de apostas.

Jogador 1 para ganhar exatamente 1 set: Preveja se 0 jogador da casa terd uma
vitdria de 1 set durante a partida.

Jogador 2 para ganhar exatamente 1 set: Prever que o jogador visitante tera uma
vitdria de 1 set durante a partida.

Sets exatos: Vocé deve prever 0 nUmero exato de sets durante a partida.

Total de sets: Vocé deve prever se 0 numero total de sets jogados na partida sera
superior ou inferior ao spread indicado.

Qualquer set a zero: Preveja se pelo menos um dos sets da partida terminard com
pontuacdo exata de 6-0 / 0-6. Defina “ X .

Jogos de Handicap: VVocé deve prever o vencedor do Set “ X ” somando ou subtraindo
o spread indicado ao resultado da partida. Se a partida ndo for concluida, todas as
apostas ndo decididas serdo consideradas nulas.

Total de jogos do Set “ X ”: VVocé deve prever se 0 numero total de jogos disputados
no Set “ X ” durante a partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Pontuacio Correta do Set “ X ”: Voceé deve prever a pontuagdo exata exata do Set “ X
”. Se o set mencionado ndo for concluido, todas as apostas ndo decididas serdo
consideradas nulas.



Jogador 1 para ganhar um set: VVocé tem que prever se o jogador 1 vai ganhar, ou
ndo, pelo menos um set na partida. Ha dois resultados possiveis: SIM e NAO.

Jogador 2 para ganhar um set: VVocé tem que prever se 0 jogador 2 vai ganhar, ou
ndo, pelo menos um set na partida. Ha dois resultados possiveis: SIM e NAO.

Set “X” impar /Par: Vocé deve prever se o nimero total de jogos disputados no Set
“X” durante a partida sera par ou impar.

Set “X” havera tie-break: VVocé tem que prever se no set “ X ” havera tie-break.

Set “N” - corrida para X° jogos: Vocé tem que prever qual jogador chegara a “ X ”
jogos primeiro no set especifico.

Quem vai ganhar Jogo (X e Y) do set n_: Mercado de apostas que consiste em prever
0 jogador que vai ganhar os jogos x e Y do set n, Por exemplo: 1 (jogos 6 e 7) 2° set
(Onde a aposta € para 0 jogador da casa) - X (jogo 6 e 7) 2° set (onde aposta no empate)
- 2 (Jogo 6 e 7) 2° set (onde aposta no jogador visitante).

Quem ganhara o ponto X no jogo Y no set n? (Inclui apostas ao vivo): Preveja o
jogador que ganhara o ponto x do jogo y do set n. Por exemplo, o jogador Wawrinka
terd uma vitoria no 1° ponto no jogo 10 do 3° set da partida.

Quem vencera o jogo x do set (1, 2, 3, 4,5)? (Inclui apostas em jogos ao vivo):
Preveja o jogador que ganharé o jogo x do set especificado no mercado de apostas. Por
exemplo: 1 (jogo 10) 2° set - 2 (jogo 10) 2° set.

NuUmero exato de pontos no jogo X (1° set) (Inclui apostas em jogos ao vivo): Prevé
0 numero exato de pontos jogados no jogo escolhido no mercado de apostas do primeiro
set.

Empate no jogo sim-néo (Inclui apostas ao vivo): “Duas no jogo” significa que a
pontuacdo do jogo chegara a 40-40 pontos.

Resultado do jogo X (Set N) Jogador 1 ou 2 (0-15-30-40): Consiste em prever o
vencedor de um jogo, e quantos pontos o adversario fara (0-15-30 -40), ou seja, Se VOCé
escolher o jogador 1 a 30 significa que o jogo é ganho pelo jogador 1 mas o jogador 2
marca 30 pontos.

Set “N” jogo x - pontos pares/impares: Consiste em prever se 0 numero de pontos
jogados em um jogo de um set, sera par ou impar.

Set “N” jogo x - placar correto ou intervalo: Consiste em prever o vencedor de um
jogo, e quantos pontos o adversario fara (0-15-30-40), ou se havera quebra de saque no
jogo mencionado.

Definir “N” do jogo Y - corrida para x pontos: Prever o jogador que chegara primeiro
a X pontos no jogo especifico.

Definir “N” jogo Y - primeiro vencedor de x pontos: Preveja o jogador que ganhara
0s primeiros X pontos no jogo especifico.

O set ""N™ ir4 para o tie break?: VVocé deve prever se 0 Set "N" ird para um tie-break.

Vencedor do set "'N"* e total de jogos do set "*N"*: Vocé deve prever o vencedor do set
"N" e se 0 nimero de jogos disputados nesse set esta acima ou abaixo do spread
indicado.



Vencedor do set atual "*N"* e total de jogos do set ""N™*: VVocé deve prever o vencedor
do set atual "N" e se 0 nimero de jogos disputados nesse set esta acima ou abaixo do
spread indicado.

Vencedor do proximo set "'N'* e total de jogos do set: VVocé deve prever o vencedor
do proximo set "N" e se 0 numero de jogos disputados nesse set esta acima ou abaixo do
spread indicado.

Ténis - Outrights

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicao.

Fase de Eliminacgdo: Preveja em qual rodada o jogador selecionado sera eliminado.
Chegar a final: Preveja se o jogador selecionado chegaré a final do torneio nomeado.

Nome dos Finalistas: VVocé deve prever os dois jogadores que chegardo a final do
torneio nomeado.

Quarto Vencedor: Vocé deve prever que o vencedor do torneio vira do 1°/2°/3°/4°
quarto.

Metade Vencedora: Vocé deve prever que o vencedor do torneio vira da metade
superior ou da metade inferior.

Quarto 1/2/3/4/ Vencedor: Vocé tem que prever o vencedor do quarto (1°/2°/3°/4°).

Quem vai mais longe: Vocé deve prever qual dos dois jogadores indicados alcangara a
melhor posi¢do no torneio mencionado.



Ténis de Mesa

Principais Mercados

*Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer no E-Tenis de Mesa (aplicam-se
as mesmas regras)

Vencedor (1x2): Mercado de apostas que consiste em prever o vencedor da partida
independentemente da margem de pontos.

Jogos de Handicap (spread): Vocé tem que prever o vencedor da partida adicionando
ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida.

Total de jogos (mais/menos): Vocé deve prever se o nimero total de jogos disputados
na partida sera superior ou inferior ao spread indicado.

Resultado Correto: VVocé deve prever o resultado correto da partida em termos de
jogos vencidos por cada jogador. Se um jogador se retirar durante a partida, todas as
apostas ndo decididas serdo consideradas nulas.

Ponto Handicap: Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida (em pontos
ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida (em pontos).

Total de Pontos: Consiste em prever se o total de pontos marcados por ambas as
equipes sera maior ou menor que o0 niumero dado no mercado de apostas escolhido.

Quantos jogos serdo decididos por pontos extras?: Preveja quantos jogos alcancarao
pontos extras (0 vencedor do set tem mais de 11 pontos).

Jogos Exatos: VVocé deve prever o nimero exato de jogos durante a partida.

Mercados de jogos

X° jogo - Vencedor: Preveja se 0 vencedor do jogo mencionado serd o time da casa (1)
ou 0 time visitante (2).

X° jogo - Total de Pontos: Prever se o total de pontos acumulados por ambas as
equipes em um determinado jogo sera superior ou inferior a um determinado nimero no
mercado.

X° jogo - Handicap de Pontos: Vocé tem que prever o vencedor do jogo mencionado
(em pontos ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado do jogo (em
pontos).

X° jogo - par/impar: Prever se o total de pontos acumulados por ambas as equipes no
jogo em questdo sera um nUmero par ou impar.

X° jogo - corrida para X pontos: Vocé tem que prever qual time alcangara X pontos
primeiro para o jogo mencionado.



Ténis de Padel

Principais Mercados

Vencedor (1,2): Mercado de apostas que consiste em prever o vencedor da partida
independentemente da margem de pontos.

Handicap Games (spread): Vocé tem que prever o vencedor da partida adicionando ou
subtraindo o spread indicado para o resultado da partida.

Handicap Sets: VVocé tem que prever o resultado em termos de conjuntos ganhos por
cada jogador adicionando ou subtraindo ao resultado final o spread especificado na
aposta.

Pontuacdo correta: Vocé tem que prever a pontuagdo correta da partida em termos de
sets ganhos por cada jogador. Se um jogador se retirar durante a partida, todas as
apostas indecisas serdo consideradas nulas.

Total de jogos (Over/Under): VVocé tem que prever se 0 himero total de jogos jogados
na partida serd maior ou abaixo do spread indicado.

Jogos impares/pares: Prever no final da partida que o total de jogos & um nimero
impar ou par.

Total de jogos (Acima/Menos) Jogador 1: VVocé tem que prever se 0 numero total de
jogos para o Jogador 1 sera maior ou abaixo do spread indicado. Um tiebreak é
considerado um jogo. A guantidade de jogos jogados sera indicada na liquidacao da
aposta pelo segundo niumero entre parénteses. Se a partida ndo for concluida, todas as
apostas indecisas serdo consideradas nulas.

Total de jogos (Mais/Menos) Jogador 2: VVocé tem que prever se 0 numero total de
jogos para o Jogador 2 sera maior ou abaixo do spread indicado. Um tiebreak é
considerado um jogo. A gquantidade de jogos jogados sera indicada na liquidacao da
aposta pelo segundo nimero entre parénteses. Se a partida ndo for concluida, todas as
apostas indecisas serdo consideradas nulas.

Vencedor & Total: Vocé tem que prever o vencedor da partida e se 0 nimero de jogos
jogados esta acima ou abaixo do spread indicado.

Tiebreak (sim/n&o): E preciso prever se havera tie-break na partida.

Deuce no jogo (Sim/N&o): "Deuce no jogo™ significa que o placar do jogo chegara a
40-40.

Vencedor do 1° Set: Vocé tem que prever o vencedor do primeiro Set. A aposta sera
considerada "nula" se o primeiro set ndo for concluido.

Vencedor do 2° set: VVocé tem que prever o vencedor do segundo set. A aposta sera
considerada "nula" se este conjunto ndo for concluido.

Conjunto " X" Vencedor: Vocé tem que prever o vencedor do Conjunto "X". A aposta
sera considerada "nula" se este conjunto nao for concluido.

Resultado duplo (Primeiro set/partida): Prever o vencedor do primeiro set, e no final
da partida em um Gnico mercado de apostas.



Jogador 1 para ganhar exatamente 1 set: Prever se 0 jogador da casa terd uma vitoria
de 1 set durante a partida.

Jogador 2 para ganhar exatamente 1 set: Preveja que 0 jogador visitante terd uma
vitdria de 1 set durante a partida.

Conjuntos exatos: VVocé tem que prever o0 nimero exato de sets durante a partida.

Total de sets: Vocé tem que prever se 0 numero total de sets jogados na partida sera
acima ou abaixo do spread indicado.

Qualquer conjunto para zero: Prever se pelo menos um dos sets da partida terminara
com placar exato de 6-0 / 0-6.

Definir jogos de Handicap ""X"': Vocé tem que prever o vencedor do Conjunto "X"
adicionando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida. Se a partida ndo
for concluida, todas as apostas indecisas serdo consideradas nulas.

Definir "' X" Total de jogos: Vocé tem que prever se o nimero total de jogos jogados
no Conjunto "X" durante a partida sera maior ou inferior ao spread indicado.

Definir ""X"" Pontuacdo Correta: VVocé tem que prever a pontuacao correta exata do
Conjunto "X". Se o conjunto mencionado ndo for concluido, todas as apostas indecisas
serdo consideradas nulas.

Jogador 1 para ganhar um set: océ tem que prever se o jogador 1 vai ganhar, ou
ndo, pelo menos um set na partida. Ha dois resultados possiveis: SIM e NAO.

Jogador 2 para ganhar um set: Vocé tem que prever se o jogador 2 vai ganhar, ou
ndo, pelo menos um set na partida. Ha dois resultados possiveis: SIM e NAO.

Definir X" impar/par: Vocé tem que prever se 0 numero total de jogos jogados no
Conjunto "X" durante a partida sera impar ou par.

Conjunto " X" havera um tiebreak: VVocé tem que prever se no Set "X" havera um tie-
break.

Definir "N"* - corrida para x jogos: VVocé tem que prever qual jogador vai chegar "X"
jogos primeiro no conjunto especifico.

Quem vai ganhar Jogo (X e Y) do set n_: Mercado de apostas que consiste em prever
0 jogador gue vai ganhar jogos x e Y para o set n, Por exemplo: 1 (jogos 6 e 7) 2° set
(Onde a aposta é para jogador da casa) - X (jogos 6 e 7) 2° set (Onde vocé aposta no
empate) - 2 (Jogo 6 e 7) 2° set (Onde vocé aposta no jogador visitante).

Quem vai ganhar o ponto X no jogo Y no set n? (Inclui apostas de jogo ao vivo):
Preveja o jogador que ganhara o ponto x do jogo y do conjunto n. Por exemplo, o
jogador Wawrinka tera uma vitéria no 1° ponto no jogo 10 do 3° set da partida.

Quem vai ganhar o jogo x do set (1, 2, 3, 4,5)? (Inclui apostas de jogo ao vivo):
Prever o jogador que ganhara o jogo x do conjunto especificado no mercado de apostas.
Por exemplo: 1 (jogo 10) 2° set - 2 (jogo 10) 2° set.

NuUmero exato de pontos no jogo X (1° set): (Inclui apostas de jogo ao vivo): Prevé o
nlmero exato de pontos jogados no jogo escolhido no mercado de apostas do primeiro
conjunto.



Deuce no jogo sim-n&o (Inclui apostas ao vivo): "Deuce no jogo" significa que o
placar do jogo chegara a 40-40.

Resultado do jogo X (Set N) Jogador 1 ou 2 (0-15-30-40): Consiste em prever o
vencedor de um jogo, e quantos pontos o jogador adversario fard (0-15-30-40), ou seja,
se vocé escolher o jogador 1 a 30 significa que o jogo € vencido pelo jogador 1 mas o
jogador 2 marca 30 pontos.

Conjunto ""N" jogo x - pontos impares/pares: Consiste em prever se 0 nimero de
pontos jogados em um jogo de um set, sera impar ou par.

Definir "'N" jogo x - pontuagéo correta ou quebra: Consiste em prever o vencedor de
um jogo, e quantos pontos o jogador adversario fara (0-15-30-40), ou se havera uma
quebra de saque no jogo mencionado.

Definir ""N™ jogo Y - corrida para x pontos: Prever o jogador que vai chegar primeiro
a X pontos no jogo especifico.

Definir "N*" jogo Y - primeiro x vencedor de pontos: Prever o jogador que ganhara
0s primeiros X pontos no jogo especifico.



Volei

Uma partida de volei ndo tem duracgdo especifica, a partida depende dos sets vencidos
por cada equipe, uma vez que uma equipe ganhe 3 sets com um maximo de 5 sets, a
partida termina.

Se uma partida ndo for concluida, as apostas no final das partidas serdo anuladas e a
aposta sera reembolsada, mas se 0s mercados de apostas forem determinados, isso nao
acontecerd, pois € o saldo do jogo ao vivo.

Principais Mercados:

*Alguns dos mercados listados abaixo podem aparecer no E-Voleibol (aplicam-se as
mesmas regras)

Vencedor: Preveja se 0 vencedor da partida sera o time da casa (1) ou o time visitante
().

Ponto Handicap: Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida (em pontos
ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida (em pontos).

Total de Pontos: Consiste em prever se o total de pontos marcados por ambas as
equipes sera maior ou menor que o niumero dado no mercado de apostas escolhido.

Sets Exatos: Consiste em prever se 0 numero total de sets jogados na partida sera maior
ou menor que o nimero informado no mercado de apostas escolhido.

Havera um 4° set?: (Sim - N&o) o 4° set da partida devera ser disputado.

Havera um 5° set?: (Sim - Nao) o 5° set da partida tera que ser jogado para definir a
equipe vencedora.

Resultado Correto: Vocé deve prever o resultado correto da partida em termos de sets
ganhos por cada equipe.

Equipe da casa vence um set: Vocé deve prever se a equipe da casa vencera pelo
menos um set.

Equipe visitante vence um set: Vocé deve prever se a equipe visitante vencera pelo
menos um set.

Equipe da casa vence exatamente um set: Vocé deve prever se a equipe da casa
vencera exatamente um set.

Equipe visitante vence exatamente um set: Vocé deve prever se a equipe visitante
vencera exatamente um set.

Equipe da casa vence exatamente dois sets: Vocé deve prever se a equipe da casa
vencera exatamente dois sets.

Equipe visitante vence exatamente dois sets: Vocé deve prever se a equipe visitante
vencera exatamente dois sets.

Quantos sets serdo decididos por pontos extras?: Preveja quantos sets alcancardo
pontos extras (0 vencedor do set tem mais de 25 pontos).

X° Set - Nth Point: VVocé tem que prever qual equipe ganhara o ponto N do set X.



Mercados de set:

1°/2°/30/4°/5° set - Vencedor: Prever se o vencedor do set mencionado sera o time da
casa (1) ou o time visitante (2).

1°/2°/3°/4°/5° set - Total de Pontos: Prever se o total de pontos acumulados por ambas
as equipes em um determinado set seré& superior ou inferior a um determinado ndmero
no mercado.

19/2°/3°/4°/5° set - Ponto Handicap: VVocé tem que prever o vencedor do set
mencionado (em pontos ganhos), somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado
da partida (em pontos).

19/2°/3°/4°/5° set - impar/par: Preveja se o total de pontos acumulados por ambas as
equipes na partida ou set relevante serd um nimero par ou impar.

19/2°/3°/4°/5° set - corrida para X pontos: Vocé deve prever qual equipe alcancara X
pontos primeiro no set mencionado.

Mercados de Outright:

Vencedor: Vocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com o
ranking oficial da competicdo.

Top4, Top6, Top8, Topl0: Vocé tem que prever se a equipe selecionada terminara na
posicao superior respectiva quando a competicdo terminar.



V0lei de Praia

A partida de vdlei de praia ndo tem duracdo especifica, a partida depende dos sets
vencidos por cada equipe. Se qualquer jogador for substituido por outro jogador antes
do inicio da partida, todas as apostas serdo anuladas. Se uma partida comecar, mas ndo
for concluida, todas as apostas baseadas no resultado final serdo consideradas nulas,
com excecdo dos mercados onde o resultado ja foi determinado.

Principais Mercados
Vencedor: Preveja se 0 vencedor da partida sera o time da casa (1) ou o time visitante
)

Sets Exatos: Consiste em prever se 0 niumero total de sets jogados na partida sera maior
ou menor que o nimero dado no mercado de apostas escolhido.

Resultado Correto: VVocé deve prever o resultado correto da partida em termos de sets
ganhos por cada equipe.

Ponto Handicap: Vocé tem que prever o vencedor de toda a partida (em pontos
ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado da partida (em pontos).

Total de Pontos: Consiste em prever se o total de pontos marcados por ambas as
equipes sera maior ou menor que o niumero dado no mercado de apostas escolhido.

1Quantos sets serdo decididos por pontos extras?: Preveja quantos sets alcancaréo
pontos extras.

Mercados de set:

1°/2°/3°/4°/5° set - Vencedor: Preveja se 0 vencedor do set mencionado sera o time da
casa (1) ou o time visitante (2).

1°/2°/3°/4°/5° set - Total de Pontos: Prever se o total de pontos acumulados por ambas
as equipes num determinado set sera superior ou inferior a um determinado nimero no
mercado.

1°/2°/3°/4°/5° set - Ponto Handicap: Vocé tem que prever o vencedor do set
mencionado (em pontos ganhos) somando ou subtraindo o spread indicado ao resultado
da partida (em pontos).

1°/2°/3°/4°/5° set - impar/par: Preveja se o total de pontos acumulados por ambas as
equipes na partida ou set relevante sera um nimero par ou impar.

1°/2°/3°/4°/5° set - corrida para X pontos: VVocé deve prever qual equipe alcancara X
pontos primeiro no set mencionado.

1°/2°/3°/4°/5° set - X ponto: Vocé tem que prever qual time marcara os X pontos
primeiro para o set mencionado.

Mercado Outright:

Vencedor: VVocé deve prever o vencedor de um determinado torneio de acordo com a
classificagéo oficial da competicao.



Construtor de Apostas

O recurso Construtor de Apostas da ao jogador a oportunidade de combinar sele¢bes do
mesmo evento em um boletim de apostas. Se uma sele¢do que participa de um boletim
de apostas do Construtor de Apostas for anulada/empurrada, entdo todo o boletim de
apostas também sera anulado/empurrado, INDEPENDENTEMENTE do resultado das
outras selecdes que participam do Construtor de Apostas.

Por exemplo, no jogo LA Lakers x Toronto Raptors, criamos um boletim de apostas
com LA Lakers para vencer, por mais de 220,5 pontos na partida e Jogador X - Mais de
29,5 pontos. Caso 0 Jogador X ndo participe da partida, a selecdo para seus pontos
(acima de 29,5) é considerada nula. Portanto, todo o boletim de apostas é resolvido
como nulo como a selecdo participa de um Construtor de Apostas.



Pagamento Antecipado
PAGAMENTO ANTECIPADO DO FUTEBOL

Com a oferta Soccer Early Payout, vocé pode fazer uma aposta antes do inicio da
partida no mercado 1X2 (vitoria em casa ou fora) e se seu time estiver 2 gols a frente
em qualquer ponto da partida, vocé ganha automaticamente sem ter que esperar a
partida terminar!

A oferta é valida para apostas simples, maltiplas, de sistema e Construtor de Apostas
feitas no mercado 1X2 (Vitoria em Casa ou Fora) APENAS antes do inicio da partida e
ndo durante a partida. A oferta ndo se aplica as apostas feitas na selecdo do Sorteio em
cada jogo.

Sua aposta é paga integralmente se seu time estiver dois gols acima em qualquer
momento da partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessao da oferta para uma determinada selecéo da aposta ndo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das selecdes restantes.

Todos o0s ganhos serdo creditados 0 mais rapido possivel quando a equipe estiver com
dois gols de vantagem. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta tiver sido
totalmente sacada. Quando uma aposta tiver sido parcialmente sacada e a sua equipe
estiver dois gols a frente, a aposta sera liquidada na aposta ativa restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.

PAGAMENTO ANTECIPADO DE BEISEBOL

Com a oferta de Pagamento Antecipado de Beisebol, vocé pode fazer uma aposta antes
do inicio da partida no mercado Money Line (vitoria em casa ou fora) e se sua equipe
ficar 5 corridas a frente em qualquer ponto da partida, vocé ganha automaticamente sem
ter que esperar a partida terminar!

A oferta é valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no mercado Money Line (Vencedor) (vitoria em casa ou fora) APENAS antes do
inicio da partida e ndo durante a partida.

Sua aposta é paga integralmente se seu time tiver cinco corridas a qualquer momento da
partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessdo da oferta para uma determinada sele¢éo da aposta ndo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das selecdes restantes.

Todos o0s ganhos serdo creditados o mais rapido possivel quando a equipe tiver cinco
corridas a frente. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta tiver sido totalmente
sacada. Quando uma aposta for parcialmente sacada e sua equipe avancar cinco
corridas, a aposta sera liquidada com base na aposta ativa restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.

A oferta ndo € valida para as Linhas de Arremesso relevantes (Money Line PL).
PAGAMENTO ANTECIPADO DO FUTEBOL AMERICANO



Com a oferta de Pagamento Antecipado de Futebol Americano, vocé pode fazer uma
aposta antes do inicio da partida no mercado Money L.ine (vitoria em casa ou fora) e se
sua equipe estiver 17 pontos a frente em qualquer ponto da partida, vocé ganha
automaticamente sem ter que esperar a partida terminar!

A oferta é valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no mercado Money Line (Home or Away Win) APENAS antes do inicio da
partida e ndo durante a partida.

Sua aposta é paga integralmente se sua equipe estiver dezessete pontos acima em
qualquer ponto da partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessdo da oferta para uma determinada selecéo da aposta ndo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das sele¢des restantes.

Todos os ganhos serdo creditados o mais rapido possivel quando a equipe estiver com
dezessete pontos de vantagem. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta tiver sido
totalmente sacada. Quando uma aposta for parcialmente encerrada e a sua equipa
avancar dezessete pontos, a aposta sera liquidada com base na aposta ativa restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.

PAGAMENTO ANTECIPADO DE BASQUETEBOL

Com a oferta de Pagamento Antecipado de Basquete, vocé pode fazer uma aposta antes
do inicio da partida no mercado Money Line (vitoria em casa ou fora) e se sua equipe
estiver 18 ou 20 pontos a frente em qualquer ponto da partida, vocé ganha
automaticamente sem ter que esperar a partida terminar!

A oferta é valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no mercado Money Line (Home or Away Win) APENAS antes do inicio da
partida e ndo durante a partida.

Sua aposta € paga integralmente se sua equipe estiver dezoito ou vinte pontos acima em
qualquer ponto da partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessdo da oferta para uma determinada sele¢éo da aposta ndo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das selecdes restantes.

Todos os ganhos serdo creditados o mais rapido possivel quando a equipe estiver com
dezoito ou vinte pontos de vantagem. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta
tiver sido totalmente sacada. Quando uma aposta for parcialmente encerrada e a sua
equipe avancar dezoito ou vinte pontos, a aposta sera liquidada com base na aposta ativa
restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.

PAGAMENTO ANTECIPADO DE TENIS

Com a oferta Tennis Early Payout, vocé pode fazer uma aposta antes do inicio da
partida no mercado Match Winner (vitéria em casa ou fora) e se 0 seu jogador estiver 2
sets a frente em qualquer ponto da partida, vocé ganha automaticamente sem ter que
esperar que a partida termine!



A oferta € valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no mercado do Vencedor da Partida (Vitoria em Casa ou Fora) APENAS antes do
inicio da partida e ndo durante a partida.

Sua aposta é paga integralmente se seu jogador tiver dois sets a qualquer momento da
partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessdo da oferta para uma determinada selecéo da aposta ndo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das selecdes restantes.

Todos os ganhos serdo creditados assim que possivel, uma vez que o jogador estiver
dois sets a frente. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta tiver sido totalmente
sacada. Quando uma aposta tiver sido parcialmente sacada e o seu jogador avancar dois
sets, a aposta sera liquidada na aposta ativa restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.

PAGAMENTO ANTECIPADO DE HOQUEI NO GELO

Com a oferta de Pagamento Antecipado de Hoquei no Gelo, vocé pode fazer uma aposta
antes do inicio da partida no mercado Money Line (vitéria em casa ou fora) e se sua
equipe estiver 3 gols a frente em qualquer ponto da partida, vocé ganha
automaticamente sem ter que esperar a partida terminar!

A oferta é valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no mercado Money Line (Home or Away Win) APENAS antes do inicio da
partida e ndo durante a partida.

Sua aposta € paga integralmente se seu time estiver trés gols a mais em qualquer
momento da partida, independentemente do resultado final.

Esta oferta ndo se aplica a apostas em que o Cash Out tenha sido utilizado. Em
multiplos, a concessdo da oferta para uma determinada selecdo da aposta nédo sera
afetada retrospectivamente se o cliente sacar as apostas das selecdes restantes.

Todos os ganhos serdo creditados 0 mais rapido possivel, uma vez que sua equipe
estiver a trés gols a frente. Esta oferta ndo se aplicara quando uma aposta tiver sido
totalmente sacada. Quando uma aposta tiver sido parcialmente sacada e a sua equipe
avancar trés gols, a aposta sera liquidada na aposta ativa restante.

Se a sua aposta for paga antecipadamente de acordo com esta oferta, ela ndo sera paga
novamente se sua selecdo ganhar a partida.



0% de margem
0% DE MARGEM NO FUTEBOL 1X2

Este recurso Ihe d& a oportunidade de fazer uma aposta no mercado 1X2 com margem
de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissdo, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).

O recurso de margem de 0% é valido para apostas simples, multiplas e de sistema feitas
no mercado 1X2 com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da partida e ndo
durante a partida.

Os mercados de margem de 0% ndo estéo incluidos no modelo de bdnus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.

0% DE MARGEM NO VENCEDOR DO BASQUETE

Este recurso lhe da a oportunidade de fazer uma aposta no mercado Money Line com
margem de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissdo, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).

O recurso de margem de 0% é valido para apostas simples, mdltiplas e de sistema feitas
no mercado Money Line com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da partida
e ndo durante a partida.

Os mercados de margem de 0% néo estdo incluidos no modelo de bénus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.

MARGEM DE 0% NO VENCEDOR DO FUTEBOL AMERICANO

Este recurso lhe da a oportunidade de fazer uma aposta no mercado Money Line com
margem de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissao, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).

O recurso de margem de 0% é valido para apostas simples, multiplas e de sistema feitas
no mercado Money Line com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da partida
e ndo durante a partida.

Os mercados de margem de 0% néo estdo incluidos no modelo de bénus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.

MARGEM DE 0% NO VENCEDOR DA PARTIDA DE TENIS

Este recurso lhe da a oportunidade de fazer uma aposta no mercado Match Winner com
margem de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissao, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).

O recurso de margem de 0% é valido para apostas simples, mdltiplas e de sistema feitas
no mercado Vencedor da partida com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da
partida e ndo durante a partida.

Os mercados de margem de 0% néo estdo incluidos no modelo de bénus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.

MARGEM DE 0% NO VENCEDOR DO BEISEBOL

Este recurso lhe da a oportunidade de fazer uma aposta no mercado Money Line com
margem de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissédo, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).



O recurso de margem de 0% ¢é valido para apostas simples, maltiplas e de sistema feitas
no mercado Money Line com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da partida
e ndo durante a partida.

Os mercados de margem de 0% ndo estdo incluidos no modelo de b6nus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.

A oferta ndo é valida para as Linhas de Arremesso relevantes (Money Line PL).
MARGEM DE 0% NO VENCEDOR DO HOQUEI NO GELO

Este recurso Ihe dé& a oportunidade de fazer uma aposta no mercado Money Line com
margem de 0% (isso significa que o operador recebe 0% de comissao, 0 que torna as
probabilidades oferecidas tdo competitivas quanto possivel).

O recurso de margem de 0% ¢é valido para apostas simples, miltiplas e de sistema feitas
no mercado Money Line com a indicacdo de 0%, SOMENTE antes do inicio da partida
e ndo durante a partida.

Os mercados de margem de 0% n&o estdo incluidos no modelo de bénus acumulador e
na oferta de pagamento antecipado.



Empate Anula

Faca uma aposta antes do inicio da partida, no PLACAR CORRETO ou no mercado
HALFTIME/FULLTIME e, se a partida terminar em um empate 0-0, sua aposta sera
totalmente reembolsada.

A oferta é valida para apostas simples, multiplas, de sistema e do Construtor de Apostas
feitas no Score Correto ou nos mercados Halftime/Fulltime SOMENTE antes do inicio
da partida e ndo durante a partida.

Os reembolsos seréo creditados assim que a partida terminar. Se, entretanto, o jogador
interferir na aposta de alguma forma (por exemplo, levantamento/levantamento parcial),
a aposta deixara de se aplicar a oferta de Empate.

Apostas Teaser

Nas apostas esportivas, uma aposta teaser € um tipo de aposta parlay. Em uma aposta
teaser, o apostador pode alterar o spread de pontos de um jogo, tornando a aposta mais
facil de ganhar. Em troca, o apostador percebe um retorno menor sobre as apostas em
caso de vitdria. Se uma selecao perder, o teaser € considerado perdido. Se uma selecéo
for anulada e o resto for ganho, o teaser € considerado nulo.

Regra Dead Heat

Quando nao houver vencedor ébvio ou houver empate entre dois, trés ou mais
competidores, sera aplicada a regra do “Dead Heat”. Isso significa que as probabilidades
serdo divididas pelo nimero de participantes empatados nessa posicao.

Por exemplo: empate em Corridas de Cavalos, ou empate no mercado para o artilheiro
de um campeonato. Dois jogadores estdo empatados pelo nimero de gols em um
campeonato. Jogador 1 pagou 3,00 e Jogador 2 pagou 1,5. As odds serdo divididas por 2
e a aposta sera paga normalmente.

O jogador 1 sera pago com odds de 3,00/2=1,5.
O jogador 2 sera pago comodds de 1,5/2=0,75.



Mercados de Classificacao

Para classificar: este mercado consiste em prever qual das equipes ird para a proxima
rodada do torneio. Para esta opgao, serdo considerados os resultados da primeira méo e
da segunda mao, incluindo prolongamento e pontapés de grande penalidade, se
atribuidos.

Meétodo da vitdria: Neste mercado devemos prever como o time que se classifica para a
préxima fase o fara.

Por exemplo, se minha selegéo for:

Prorrogagdo em Casa (Prorrogacao Juventus Turim): Estou indicando que a
definigdo desse mercado sera dada na prorrogacéo.

Tempo regulamentar da equipe da casa (Tempo normal da Juventus Turim):
Prevejo que este mercado seré definido durante o tempo regulamentar + acréscimos do
jogo.

Penalidades do visitante (penalidades do Ajax): Estou prevendo que o mercado sera
definido na disputa de pénaltis.

SE HOUVER DISCREPANCIA ENTRE A VERSAO EM INGLES DESSAS REGRAS E A TRADUCAO PARA
OUTRO IDIOMA, A VERSAO EM INGLES SERA CONSIDERADA A CORRETA.



	Automobilismo
	Mercados de automobilismo:

	Badminton
	Mercados Principais

	Bandy
	Principais Mercados
	Outrights

	Basquete
	Principais mercados
	Mercados do 2º tempo
	Mercados Especiais de Jogador
	Basquetebol - Outrights
	Principais Mercados
	Mercado Outright:
	Boxe / MMA
	Mercados de boxe/MMA:
	Mercados de apostas de knockdown

	Bowls
	Principais Mercados
	Bowls Outrights

	Beisebol
	Regras de Beisebol
	Para evitar dúvidas, as apostas em todos os outros mercados (por exemplo, Totais, Spread, etc.) serão válidas, a menos que já tenham sido decididas, se:
	No Beisebol e no caso de um jogo de 7 entradas, as apostas em todos os outros mercados (por exemplo, Totais, Spread etc) serão válidas, a menos que já tenha sido decidido, se:

	Principais Mercados
	Mercados de Entradas
	Mercados Especiais de Jogador de Beisebol
	Mercados de beisebol outright:

	Ciclismo
	Mercados de ciclismo:

	Críquete
	Mercados de críquete
	Mercados Outright:

	Curling
	Principais mercados de Curling
	Mercado de Curling Outright

	Dardos
	Principais Mercados
	Mercados Rápidos:
	Mercados definitivos:



	Regras Gerais
	REGRAS DE COUNTER-STRIKE GO
	Vocabulário específico:

	REGRAS DO DOTA2
	24.3.9 Quando uma equipe se rende, as apostas são válidas e liquidadas da seguinte forma:

	REGRAS DE LEAGUE OF LEGENDS (LOL)
	Quando uma equipe se rende, as apostas são válidas e liquidadas da seguinte forma:
	Vocabulário específico do título:

	Mercados Gerais de E-sports
	Exemplo de partida NomGaming vs Team Spotnet:

	Mercados CS:GO
	Mercados extras de CS:GO
	Mercados Dota2
	Mercados Extra de Dota2
	Mercados de League of Legends
	Mercados Extras de League of Legends
	Mercados Call of Duty
	Mercados Overwatch
	Esportes de Inverno

	Mercados de esportes de inverno:
	Principais Mercados
	Outrights
	Futebol
	Tipos de apostas disponíveis neste mercado:
	➔ Nenhum gol
	Mercados do segundo tempo
	Mercados Combinados
	Mercados de Escanteios
	Mercados De Cartões
	Mercados de cartões com pontos
	Mercados de Marcadores / Mercados Especiais de Jogadores
	1º artilheiro + 1X2 + Mais/Menos X gols. Você tem que prever a combinação exata desses 3 mercados - 1º artilheiro (se no tempo regulamentar da partida, o jogador "X", será o primeiro marcador da partida), 1x2 (prever o resultado final do jogo) , Acima...

	Outros Mercados
	Mercados Rápidos / Mercados de Intervalo
	Mercados de um minuto (do min. A ao min. B):
	5, 10, 15 minutos Mercados (do min. A ao min. B):

	Futebol - Outrights
	Principais Mercados
	Mercados do 1º tempo
	Mercados do 2º tempo
	Mercados de quartos
	Mercados de drive
	Especiais do Jogador
	Especiais da Equipe
	Outros Mercados Estatísticos
	Outrights de Futebol Americano:
	Futebol Australiano

	Principais Mercados (1)
	Mercados de tempo
	Outrights
	Mercados Principais
	Outrights (1)
	Como funciona o futebol 1X1 (um contra um)
	Regras
	Futsal

	Mercados de Futsal:
	Mercados do primeiro tempo
	Outros Mercados (1)
	Golfe

	Mercados de golfe:
	Hóquei no Gelo / Hóquei em Campo

	Principais Mercados (2)
	Dupla chance:
	Período Dupla Chance:

	Hóquei no Gelo/Hóquei em Campo Outrights
	Mercado Principal
	Outrights (2)

	Handebol
	Principais Mercados
	Mercados do 1º tempo
	Mercados do 2º tempo
	Handebol - Outrights
	Principais Mercados (1)
	Mercados de Motos:
	Mercados de FIFA
	Mercados de NBA 2K

	Mercado Principal
	Mercado Outright:
	Principais Mercados (2)
	Outrights
	Principais Mercados (3)
	Mercados do primeiro tempo
	Mercados Combinados
	Mercados de Try:
	Mercados Outright Rugby/Liga de Rugby:
	Salto de Esqui
	Snooker
	Mercados de snooker


	Regras Gerais
	Principais Mercados (4)
	Tênis - Outrights
	Principais Mercados (5)
	Mercados de jogos
	Principais Mercados (6)
	Principais Mercados:
	Mercados de set:
	Mercados de Outright:
	Principais Mercados (7)
	Mercados de set: (1)
	Mercado Outright: (1)
	Construtor de Apostas
	Apostas Teaser
	Regra Dead Heat
	Por exemplo, se minha seleção for:




