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SECCION I: REGLAS GENERALES

Articulo 1 —Normas Generales

El presente reglamento contiene los términos y condiciones para participar en Te Apuesto

cuando se organicen por La Tinka S.A., en adelante denominado el “Organizador”.

1. Las presentes reglas regulan todos los asuntos respecto a la organizacién y la realizacion
de TE APUESTO cuando se organicen y pongan en funcionamiento por el Organizador.
Asimismo, regulan la relacién entre el Organizador y los jugadores quienes participan
en dichos juegos. Estas reglas y reglamentos se aplican a todos los juegos de apuestas
con probabilidades fijas, ya sea de deportes grupales o individuales y otros eventos no

deportivos que por su naturaleza puedan generar apuestas respecto a su resultado.

2. La participacioén de los jugadores solo puede realizarse a través de los puntos de venta
operados por el Organizador, un agente autorizado por el Organizador o a través de la

pagina web de TE APUESTO (www.teapuesto.com.pe) (En adelante “Canales de Venta

Autorizados”).

3. Se encuentran prohibidas de participar en los juegos a distancia y/o apuestas deportivas

a distancia, las siguientes personas naturales:
a. Menores de edad, en los que se encuentran comprendidos las nifias, nifios y adolescentes.

b. Las personas que tengan influencia o incidencia en el resultado del hecho o evento
deportivo objeto de apuesta o sobre cualquier otro hecho circunstancia que puede producirse
en dicho evento deportivo, entre los que se encuentran los deportistas, arbitros, jueces,
entrenadores y cualquier otro participante que pudiera establecer el MINCETUR a través de

su reglamento.

c. Los funcionarios y trabajadores del MINCETUR que realizan las labores de autorizacion,

fiscalizacidn y sancidon de los prestadores de la actividad.

d. Los socios, directores, gerentes, apoderados, personas con funciones ejecutivas o
facultades de decision y el personal de LA TINKA de los juegos a distancia o apuestas

deportivas a distancia.

e. Personas inscritas en el Registro de Personas Prohibidas de Acceder a Establecimientos
Destinados a la Explotacion de Juegos de Casinos y Mdquinas Tragamonedas, a cargo de la
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Direccidn General de Juegos de Casino y Maquinas Tragamonedas, o la que haga sus veces,

dependiente del MINCETUR.

4, La administracidn financiera de los juegos de apuestas con probabilidades fijas es

exclusiva responsabilidad del Organizador.

5. El presente reglamento, se rige por las leyes de la Republica del Peru vy, cualquier
dificultad, contienda o litigio que suscite su aplicacién, cumplimiento, interpretacién o
validez, sera resuelta por los Tribunales y Jueces del domicilio de El Organizador en Ia

ciudad de Lima.

6. Cada jugada de TE APUESTO tiene los siguientes limites:

o Limites de apuestas en canales digitales
o Monto de apuesta minima permitida: S/ 1.00 (uno con 00/100 soles)
) Monto de apuesta maxima: S/10,000 (diez mil con 00/100 soles)
. Maximo de premio: S/500,000 (quinientos mil con 00/100 soles)

o Limite de apuesta en Puntos de Venta
J Monto de apuesta minima permitida: S/ 1.00 (uno con 00/100 soles)
) Monto de apuesta maxima: S/10,000 (diez mil con 00/100 soles)
) Maximo de premio: S/100,000 (cien mil con 00/100 soles)

La cantidad maxima que puede ser apostada estd condicionada por el tipo de evento vy el
deporte en cuestién. El cliente serd debidamente notificado al momento de efectuar su
apuesta. Las modificaciones en estos limites pueden atribuirse a la dindmica de la ofertay la
demanda en el ambito de las apuestas, e incluyen restricciones tanto por mercado como por
jugador, preestablecidas en nuestro sistema de apuestas. Ademas, podemos bajar el limite,

por un corto periodo de tiempo, en el momento de actualizacién de las cuotas.
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Articulo 2 — La Realizacién de los Juegos de Apuestas con Probabilidades
Fijas

1. Las apuestas con probabilidades fijas pueden realizarse con la publicacidn del Programa
gue incluye todos los eventos disponibles para la apuesta en el Sistema Central de
Cémputo. El mencionado programa enumera los eventos, con su respectiva fecha y
hora de realizacidn, las probabilidades, las posibles reglas especificas de juegos validas
para determinado Programa y los demas detalles e informacidn respecto a dichos

eventos para ayudar a la participacién de los jugadores.

2. El Programa se publica mediante los Canales de Venta autorizados por el Organizador

y mediante cualquier otro medio que el Organizador decida.

3. En caso que los datos o la informacion especifica respecto a los eventos ofrecidos no se
encuentre en el Programa o se den cuenta de errores o el Programa se distribuya en
forma tardia, el Organizador tendra el derecho de anunciar y/o corregir dichos datos o
informacidn especifica en cualquier otro medio que considere conveniente, por
ejemplo, a través de la pagina web de Te Apuesto. Ademas, en caso de error el
Organizador también tendra el derecho de otorgar probabilidad 1.00 a los eventos

erroneos.

4. El periodo de aceptacidén de las apuestas para los eventos ofrecidos en el Programa
inicia con la activacién de las transacciones de apuestas en el Sistema Central de

Computo y culmina con el inicio del dltimo evento sefialado en el Programa.

5. Las apuestas solo se aceptan en los eventos incluidos en el Programa y hasta la fecha y
hora del primer evento de apuesta elegido por el jugador, cuando se valide por el
Sistema Central de Computo. La Apuesta en Vivo inicia cuando comienza el evento para
el cual se ofrece la Apuesta en Vivo. Las Apuestas en Vivo pueden aceptarse durante el

periodo que se juega el evento.

6. En cualquier caso respecto a la validez de las apuestas, los datos registrados en el

Sistema Central de COmputo prevalecen sobre cualquier otro dato.

7. Los juegos de apuestas con probabilidades fijas son las elecciones que un jugador puede

escoger como un resultado posible para cada uno de los eventos o grupo de
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eventos ofrecidos, asi como la cantidad de eventos que un jugador puede elegir para
crear una apuesta. El Organizador es responsable de decidir y publicar la cantidad de

evento minimos necesario para que una apuesta sea considerada como valida.

8. Los juegos de apuestas con probabilidades fijas se ofrecen con las probabilidades fijas
para cada eleccidn por separado o para una combinacidon como un total de acuerdo a

la eleccion del jugador.

9. Las probabilidades se presentan en formato decimal con dos decimales. El Organizador
tiene el derecho de cambiar las probabilidades en cualquier momento dado, por tal
motivo, el jugador es el responsable de informarse de las probabilidades actualizadas

antes de realizar su apuesta.

Articulo 3 —Participacion de los jugadores en los juegos de apuestas con

probabilidades fijas

1. Sélo podran participar en Te Apuesto las personas naturales mayores de dieciocho afios
de edad. El hecho de participar en el juego supone, por parte del jugador, el
conocimiento y su adhesién al presente Reglamento, asi como a las condiciones
especiales que El Organizador publique en el Programa, quedando sometidas sus
apuestas a las condiciones establecidas, siendo inaceptable cualquier peticién o

reclamacion fundada en la ignorancia o desconocimiento del mismo.

2. Para que un jugador participe en los juegos de apuestas de probabilidades fijas es
necesario crear, al menos, una jugada y pagar el valor de la jugada o jugadas creadas o,
si lo desea, multiplicar este valor varias veces. El pago finaliza una vez que el Sistema
Central de Cémputo ha validado la apuesta, cuya validez se probara por medio de un
boleto impreso, cuando participa del Juego de manera fisica, y virtual en caso de las
jugadas realizadas a través de los Canales Autorizados via electrdnica. Este boleto
contendra las predicciones del jugador, las probabilidades vélidas al momento de la
aceptacion de la apuesta y cualquier otro elemento necesario para que la apuesta sea
Unica y segura. El Cddigo de Barras del Boleto servird para que el Jugador pueda revisar
si tiene premios pendientes, asi como realizar el cobro de premios a través del

Aplicativo web TINKANET (www.tinkanet.pe), conforme se detalla mas adelante. El
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Jugador serd responsable de conservar y resguardar integramente el Boleto y su
contenido desde que este es recibido en el Punto de Venta para poder hacer efectivo el
cobro de los premios que obtenga. El Jugador reconoce que el Cédigo de barras del
Boleto permite que pueda realizar el cobro de los premios a través del aplicativo web
TINKANET, por lo que sera responsable de resguardar esta informacion del Boleto a fin
de evitar cualquier fraude que pueda realizar cualquier tercero. En tal sentido, en
ningun caso TE APUESTO sera responsable frente al Jugador por cualquier cobro de
premios realizado a través de TINKANET por su falta de cuidado de la informacidn
contenida en el Boleto. Es responsabilidad del Organizador determinar e informar a
todos los jugadores, mediante el Programa o cualquier otro medio que éste decida, el
monto maximo a pagar por cada jugada o jugadas para participar en un juego de
apuesta individual con probabilidades fijas. En caso que el valor de la apuesta exceda el

monto maximo determinado por el Organizador, no se aceptara la apuesta.

3. En algunos juegos de apuesta con probabilidades fijas, es posible usar “combinadas”

representados por combinaciones de eventos en un boleto.

Articulo 4 — Aceptacion de apuestas

1. El Organizador Tiene derecho de aceptar o rechazar cualquier apuesta en cualquier
momento sin la obligacidén de justificar su decisidn, por razones de gestién de riesgos,
inclusive luego de haber emitido el boleto de juego, en este ultimo supuesto contactara
al cliente y/o publicara por algiin medio a los clientes para que realice la devolucién del

monto apostado.

2. Si existiesen razones especiales de acuerdo al criterio del Organizador, se aplicard un
procedimiento especial de aceptacion de una apuesta que implique posibles cambios de
las elecciones iniciales del jugador como resultado de las propuestas del Organizador y
del acuerdo del jugador y/o modificacion en los procedimientos de pago de las apuestas.
La apuesta definitiva aceptada por el Organizador se certifica mediante la validacién de

dicha apuesta por el Sistema Central de Computo.

3. TE APUESTO tendrd derecho a rechazar una apuesta, en todo momento. Toda apuesta
que TE APUESTO considere que ha sido realizada de forma fraudulenta o sospechosa,

por cualquier motivo entiéndase dudosa procedencia de los fondos, conocimiento de
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resultados con antelacidn, pluralidad de cuentas con operaciones desde la misma IP,
usuario con multiples cuentas virtuales, arbitraje, entre otros, entiéndase esta lista
como enunciativa mas no limitativa, podra ser rechazada por el Organizador y como

medida complementaria se podra bloquear cualquier tipo de pago generado.

4, Se entendera por Arbitraje cuando un jugador ha apostado, personalmente o a través
de intermediarios, a una combinacién de resultados posibles en un evento determinado,
independientemente de si se realiza exclusivamente en TE APUESTO o también en otras
casas de apuestas simultdneamente, de modo que le otorgue un beneficio garantizado

a partir de las diferencias existentes entre las cuotas ofrecidas por mercado.

5. TE APUESTO se reserva el derecho de rechazar las apuestas de aquellos jugadores que:
(i) han incurrido en arbitraje o en cualquier otra modalidad de apuesta fraudulenta,
sefialadas enunciativamente en el numeral 3 del presente articulo; y/o, (ii) se hayan
negado a llenar y suscribir el formulario de “Registro de Operaciones” establecido en el

numeral 7 del presente articulo 4.

6. Una apuesta que contenga un evento que se pospuso o cancelé solo se aceptard bajo

las condiciones sefialadas en el presente Reglamento.

7. TE APUESTO, a través de sus promotoras de venta, efectuard el registro de todos
aquellos jugadores cuyas jugadas individuales o colectivas igualen o superen el monto
de S/ 3,000.00 (tres mil con 00/100 Soles). Para el cumplimiento de tal procedimiento,
los jugadores de Te Apuesto que se encuentren en dicho supuesto, deberan
obligatoriamente completar y firmar el formulario de “Registro de Operaciones” que les
serd entregado en el Punto de Venta, como requisito para que TE APUESTO acepte

recibir cualquier apuesta del respectivo jugador.

Articulo 5 —Cashout y Cancelacién de la apuesta

1. Para las jugadas realizadas a través de los canales digitales de TE APUESTO, el Jugador
podra utilizar la opcidn de Cashout en el caso que estd se encuentre habilitada en la
Seccidn “Mis Jugadas”. La opcidn de Cashout permite al Jugador retirar su apuesta antes

de que el evento acabe (para apuestas en Vivo) o incluso antes de que el evento
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empiece, a cambio de un importe de la apuesta original, segun la oferta establecida por
el Organizador para cada evento. La opcidn estd disponible en eventos, partidos y
mercados seleccionados. El Organizador se reserva el derecho de modificar, suspender
o eliminar la funcién Cashout en cualquier momento para cualquier evento, accesorio o
mercado y no garantiza que la funcién Cashout esté disponible en su apuesta. Cualquier

apuesta comprada con BONO no sera elegible para Cashout.

2. El monto de Cashout ofrecido es el monto total que se devolverd al saldo si la solicitud
se realiza con éxito. Si se acepta el Cashout con éxito, se mostrara una confirmaciény la
apuesta se liquidard de inmediato. Como consecuencia, cualquier resultado final no
tendra ningun efecto sobre la cantidad ofrecida. En caso de cambios de probabilidades
o suspension del Evento , es posible que la solicitud de Cashout no tenga éxito y/o que
el Organizador establezca una nueva oferta para acceder al Cashout . Cualquier apuesta
que se liquide mediante Cashout no contara para el requisito de apuesta de ninguna

oferta.

3. En caso de razones técnicas que impidan la disponibilidad de la funcién Cashout, el
Organizador no sera responsable y cualquier apuesta realizada en ese periodo de tiempo
se considerara valida. Todas las apuestas realizadas en tales eventos, encuentros o
mercados seran validas. El Organizador se reserva el derecho de revertir la liquidacién de
un Cashout si la apuesta o un mercado se liquida incorrectamente. Asimismo, el
Organizador se reserva el derecho de anular cualquier apuesta que se haya cobrado si
existiera alguna razén para creer que la opcién Cashout se ha utilizado después de que

se conoce el resultado o si se ha utilizado con intencidon fraudulenta.

4. Sin perjuicio de lo sefialado en los numerales anteriores del presente Articulo, no

procede la anulacién de una apuesta.

5. El jugador es responsable de verificar su apuesta, una vez que el jugador se retire del
Punto de Venta y/o concluya el proceso de compra a través de los Canales Electrénicos
de Venta Autorizados, se entiende que el jugador ha aceptado la apuesta procesada y
su plena conformidad con ella, la cual se entiende efectuada en los términos alli
expresados. Es decir que el jugador no tendra derecho a la devolucién del monto de la

apuesta ya procesada.
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Articulo 6 — Resultados de eventos

1. El resultado oficial anunciado por TE APUESTO serd considerado el resultado final. Este
resultado estd basado en el resultado de los 90 minutos del partido mas el Tiempo
adicional determinado por el arbitro debido a infracciones y otros descuentos. Para el
caso de las apuestas dentro del primer Tiempo se toma en consideracion los 45 minutos
mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro, debido a infracciones y otros

descuentos.

2. Los resultados de los partidos regulares del programa seran publicados por el
Organizador mediante la pagina web de Te Apuesto y/o en caso no se publiquen el

Jugador se obliga a informarse de los resultados dado que son eventos publicos.

3. En el caso de postergacion, cancelacion o adelanto de horario de uno o mas eventos
cuyas apuestas han sido aceptadas y antes que se conocieran e ingresaran en el Sistema
Central de CoOmputo, los resultados de estos eventos postergados o cancelados se

determinan en base a las reglas contenidas en el presente reglamento.

Articulo 7 — Apuestas ganadoras y pago de premios

1. Una apuesta del Sistema Central de COmputo sera considerada ganadora si todos los
resultados elegidos por el jugador, han sido correctamente pronosticados. En este caso,
el premio ganado se paga al jugador y es igual al valor de la apuesta multiplicado por:
(a) las probabilidades de cada uno de los eventos incluidos en la jugada, o (b)
multiplicadas por las probabilidades ofrecidas para una combinacién total de eventos,
como por ejemplo, donde las probabilidades ofrecidas son, para toda la combinacién de
eventos (“Jugadas combinadas”) elegida por un jugador, el premio ganador pagado al
jugador es igual al valor de la apuesta multiplicado por las probabilidades dadas para la
presente combinacion de los eventos acertados. Si una apuesta incluye ambos tipos de
probabilidades: (a) elecciones individuales y (b) toda una combinacidn, entonces el
premio ganado que se pagara al jugador es igual al valor de la apuesta multiplicado por
las probabilidades de la seleccidn individual y de la combinacién. En todos los casos, las

probabilidades son todas aquellas vigentes al momento de la validacién de la apuesta.
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2. El pago de premios, de conformidad con el parrafo precedente, se realiza solo después
que hayan concluidos todos los eventos incluidos en la apuesta y que se haya
confirmado el registro respectivo por parte del El Organizador en el Sistema Central de
Cémputo. El monto de los premios que debe pagarse al jugador después de que se hayan

realizado todos los cdlculos se restringe a dos decimales.

En ese sentido, los premios serdn pagados a partir del primer dia util siguiente a la
publicacién de los resultados oficiales de los partidos contenidos en la jugada, previa

presentacion del boleto o comprobante de juego con todos los resultados correctos.

3. Para el cobro de premios obtenido por la compra de Boletos en los Puntos de Venta, por
importes mayores o iguales a S/2.00 (dos con 00/100 soles) y menores o iguales a
$/1,999.99 (mil novecientos noventa y nueve con 99/100 soles) el Jugador podrd utilizar
el aplicativo TINKANET para hacer efectivo el mismo, de acuerdo con los Términos y
Condiciones de dicha plataforma, o también pueden ser cobrados en efectivo en los
Puntos de Venta a nivel nacional, de acuerdo al plazo indicado en el Reglamento del
Juego, previa presentacion del boleto ganador, siempre que dicho punto disponga de
dinero en efectivo. De lo contrario, el ganador deberd acercarse a otro punto de venta o

la Tienda Autorizada mds cercana cuya ubicacion se encuentra en www.latinka.com.pe.

De igual manera, para los boletos con premios mayores o iguales a S/2,000 (dos mil con
00/100 soles) y menores a S/1°000,000 (un millén con 00/100 soles) obtenidos en un

punto de venta deberdn cobrarse a través del aplicativo TINKANET.

En todos los casos, el ganador debe identificarse con su documento de identidad
correspondiente (carnet de extranjeria, DNI y/o pasaporte), cuando TE APUESTO lo

requiera.
4. Si existe un error evidente en las probabilidades de los eventos o en cualquier otro

elemento importante de la apuesta como por ejemplo handicaps, mas o menos goles,

entre otros, sobre cuya base se calcula el monto del premio correspondiente a una
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apuesta ganadora, el Organizador se reserva el derecho de calcular el monto del premio
tomando en cuenta el dato correcto o reembolsar la apuesta (probabilidad de 1.00) en

los tipos de apuestas o en las elecciones especificas en las cuales se cometié un error.

Se consideran errores evidentes las probabilidades que crean ganancias que son 50%
superiores a las probabilidades promedios ofrecidas por un proveedor global de
probabilidades para la misma apuesta o una combinaciéon de las apuestas o el valor del
handicap con un signo opuesto o cualquier otro elemento importante de una apuesta
gue tenga una diferencia de al menos 50% de la probabilidad equivalente ofrecida por
un proveedor global de probabilidades. Entiéndase esta lista como enunciativa mds no

limitativa, dado que se pueden presentar otros casos.

Ademas, un error evidente se considera probabilidades que crean ganancias que son un
50% mas altas que las siguientes probabilidades ofrecidas por el Organizador, o un valor
de desventaja con un signo opuesto o cualquier otro elemento significativo de una
apuesta que tenga una diferencia de al menos 50% del precio equivalente del préximo

handicap u otro valor ofrecido por el Organizador.

En determinados casos, el organizador se reserva el derecho de decidir calcular las
ganancias basadas en las probabilidades promedios ofrecidas por al menos las tres
compainias internacionales de apuestas o por un proveedor global de probabilidades

para la misma apuesta o combinacion de apuestas.

En ciertas circunstancias particulares para las cuales el Organizador puede sentir que
existen razones especiales, ciertas apuestas que se ofrecen, tendran probabilidades de
uno (1,00). Esto puede aplicarse a casos no cubiertos directamente en otros articulos
del presente documento. Pueden incluir, de manera indicativa pero no exhaustiva,
motivos promocionales (por ejemplo, reembolso de apuestas perdidas que casi
ganaron, apuestas de reembolso que se perdieron después del error obvio de los
arbitros, etc.), eventos o apuestas que se ofrecieron por error y la cancelacion se realizo
antes del evento y sin que se vuelvan a ofrecer apuestas similares. Lo anterior esta
dentro de los derechos exclusivos del Organizador, se puede aplicar por caso especifico

y no constituye motivo de precedente.

En caso de que el mismo evento (mismos equipos, torneos y hora de inicio) se ofrezca

mas de una vez bajo diferentes cddigos de evento, el Organizador se merece el derecho
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de cumplir todas las apuestas recibidas en uno de los cédigos de evento, mientras

cancela todas las apuestas recibidas en el codigo de evento.

5. Si, por cualquier razén, no pueden reconocerse automdticamente las apuestas
ganadoras, el Organizador podrd, de manera justificada aplicar procedimientos
especiales para el pago de premios hasta que el Sistema Central de Cémputo pueda

reconocer en su oportunidad las jugadas ganadoras.

6. El jugador se obliga a conservar en buen estado su boleto de juego, cumpliendo con las
recomendaciones de El Organizador para un éptimo cuidado, las mismas que se

encuentran publicadas en www.latinka.com.pe. En caso de pérdida, destruccidn parcial

o total del boleto de la apuesta, el Organizador se exime de toda responsabilidad de
pagar premios o de proporcionar cualquier otra forma de compensacién. Asimismo, es
responsabilidad del Jugador de velar por el cuidado de la informacion de su boleto, esta
prohibida la divulgacién de los datos de seguridad como cédigo de barras, nimero de

cupon entre otros.

7. El plazo para cobrar los premios es de 30 dias contados a partir de la fecha en que se

registro el resultado para toda la eleccién de la apuesta.

8. En caso que el Organizador determine que existe una duda razonable de que el resultado
de un evento ha sido alterado, asi como las reglas oficiales que rigen dichos eventos o
en el caso que existan pruebas que cuestionen la credibilidad de un evento, el
Organizador se reserva el derecho de suspender el pago de premios hasta que se

compruebe y verifique la validez de su ocurrencia.

9. El ganador que cobre su respectivo premio autoriza, por el solo hecho del cobro, el uso
de su nombre, imagen y voz, comprometiéndose a dar testimonio para cualquier
publicacién o promocidén publicitaria que los organizadores del juego decidan realizar a

través de medios impresos, digitales, de audio o video.
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Articulo 8 — Maximo de premios

Los montos maximos de premios segln apuesta y/o segun tipo de apuesta y/o segun tipo de
deporte y/o segln liga seran determinados y publicados por el Organizador en el programa
respectivo. Si un determinado jugador o grupo de jugadores, realizan apuestas idénticas o
similares para evitar el procedimiento especial para la aceptacién de la apuesta del parrafo 2,
articulo 4 de las presentes Reglas y el reglamento como se sefala en el presente articulo, el
Organizador en el presente caso, tiene el derecho de aplicar las ganancias maximas,
especificadas en el programa de Te Apuesto, como se definen dentro del presente articulo para

el total de las apuestas antes mencionadas.

Articulo 9 — Conflictos

Un jugador que tenga un reclamo de una apuesta ganadora validada que no esté reconocida
como ganadora por el Sistema Central de COmputo o que registre los premios menores a lo que
deberian de ser, Tiene el derecho de presentar un reclamo por escrito al Organizador dentro de
los (30) treinta dias Utiles desde la fecha en que se ingresaron los resultados de todos los eventos
del Programa en el Sistema Central de Cdmputo. Esta disposicidon no restringe las facultades y

derechos del jugador establecidos en las normas legales vigentes.

Articulo 10 — Caso Fortuito y Fuerza Mayor

1. En casos de Caso Fortuito y Fuerza Mayor, que imposibilite la realizacion de los juegos
de apuestas de probabilidades fijas y el pago de premios a los ganadores, el Organizador
no asumira responsabilidad alguna frente a los jugadores, salvo en los casos que sea
posible un reconocimiento automatico de las apuestas, y podra reembolsar el monto de

la apuesta a los jugadores (1.00).

Los sucesos de Caso Fortuito y Fuerza Mayor comprenden todos aquellos hechos que
escapan del control del Organizador y son imprevisibles e inevitables, de modo que
cualquier planificacién o aplicacién de medidas de defensa del Organizador no hubieran

podido impedir dichos sucesos.
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Este articulo comprende todos los hechos como desastres naturales, inundaciones,

terremotos, incendios, guerras, huelgas, embargos, actos de terrorismo, entre otros.

2. El Organizador no asume responsabilidad alguna por los dafios y perjuicios causados por
cualquier pérdida, destruccidn parcial o total del boleto que contiene la apuesta una vez
gue haya sido entregada al jugador, ni por los datos de la jugada que no puedan ser

recuperadosy verificados al momento de validar la apuesta.

3. Te Apuesto no asume ninguna responsabilidad por errores en la transmisidn de datos de
apuesta y resultados. No hay lugar a reclamo por dafios y perjuicios como consecuencia
de una transferencia de datos incorrecta, atrasada o manipulada en Internet o equipos

en punto de venta, o de otros errores de transmisién de datos y resultados.

4, Te Apuesto tiene el derecho, con absoluta discrecién, de corregir cualquier error
evidente y a tomar las medidas necesarias para ofrecer un servicio justo a sus clientes.
Un error evidente podria ser cualquier informacién incorrecta publicada en referencia a

un evento.

Articulo 11 —Seguridad de los datos

1. Los datos de todas las transacciones ingresadas al Sistema Central de Cémputo se
conservaran por trescientos sesenta y cinco (365) dias bajo responsabilidad del

Organizador.

2. Losjugadores que participan en TE APUESTO son responsables de velar por la seguridad de
los datos contenidos en sus boletos. El cddigo de barras es Unico y no debera ser difundido
a terceros por ningln medio. El Organizador no se hace responsable si un boleto es pagado
mediante la utilizacidn del cédigo de barras, dado que esta informacién esta bajo custodia

exclusiva del mismo jugador.

Articulo 12 —Publicacion del Reglamento

El presente reglamento se encuentra a disposicion del jugador en los puntos de venta y en

www.teapuesto.com.pe, es responsabilidad del jugador informarse de las presentes reglas antes

de realizar su jugada. Los términos y condiciones especificos para la realizacién de los juegos de
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apuestas con probabilidades fijas y la descripcién detallada adicional de las presentes reglas para
todos los juegos de apuestas ofrecidos de probabilidades fijas, se hacen de conocimiento de los
jugadores en cualquier medio posible como los Programas, otro medios impresos o electrénicos,
y desde el momento de su publicacidn se consideran como una parte integrante del presente

reglamento.
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Articulo 13 —Modalidades de juegos adicionales

TE APUESTO podrd, a su solo criterio, activar por un periodo de Tiempo y con un alcance
determinado, cualquiera de las modalidades de juego adicionales de las que dispone el juego TE

APUESTO, en cualquier otra oportunidad que éste fije.

Las caracteristicas especificas de cada una de las modalidades de juego a activar, serdn
determinadas en cada oportunidad por TE APUESTO, previa comunicacién al publico. Tales
caracteristicas especificas seran detalladas oportunamente en la pdgina web

(www.teapuesto.com.pe) las cuales se presumen conocidas por todos los jugadores.

13.1 Segunda Chance

13.1.1. Mecanica.- Ademas del juego TE APUESTO, el Organizador podra realizar sorteos, ya sea
de modo manual o electrdnico, en los cuales se determine a uno o varios ganadores de

los premios previamente anunciados especificamente para dicho sorteo.

13.1.1.1.  Boletos participantes.- Podran participar en esta modalidad de juego:

= Los boletos de juego adquiridos con jugadas validas para TE APUESTO

durante cada periodo de vigencia de esta modalidad de juego.

13.1.1.2.  Especificaciones Adicionales.- el Organizador podra restringir la participacion
de los boletos de TE APUESTO en esta modalidad de juego “Segunda Chance”

a través de cualquiera de los siguientes parametros:

= Canal de venta: aquellos boletos de juego adquiridos a través de uno o
varios de los siguientes canales a determinar en cada caso: Puntos de Venta
Autorizados del Organizador, y/o plataformas digitales del Organizador (las
cuales comprenden E-Commerce, Web Movil, Aplicacion Android, SMS
(mensajes de texto) o futuras plataformas a desarrollarse). También se
podra restringir los boletos de juego participantes a los adquiridos en una

cantidad determinada de terminales de loteria electrénica especificos.
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= Periodo de vigencia: aquellos boletos de juego adquiridos durante un

periodo de Tiempo especifico a determinar en cada caso.

= Monto minimo o cantidad de jugadas minimas: aquellos boletos de juego

gue contengan un monto minimo o una cantidad de jugadas minimas a

determinar en cada caso.

Cualquier especificacion adicional que el Organizador defina para cada periodo de
vigencia de la modalidad de juego “Segunda Chance”.

Cualquier condicién adicional para la participacién de los boletos de juego de TE
APUESTO en la modalidad "Segunda Chance" deberd ser comunicada de manera

claray oportuna al publico.

13.2 M xN

13.2.1. Mecanica.- El jugador podra adquirir una cantidad determinada de jugadas ("M")
pagando el precio de una cantidad menor de jugadas ("N") (siempre que estas sean
adquiridas en una misma transaccién de compra.)
13.2.1.1.  Boletos participantes.- Podran participar en esta modalidad de juego "M x N"

los boletos de juego adquiridos durante los periodos de vigencia de dicha
modalidad.
13.2.1.2.  Especificaciones Adicionales.- el Organizador podra restringir la participacion
de los boletos de juego de TE APUESTO en esta modalidad de juego "M x N"
a través de cualquiera de los siguientes parametros:
= Canal de venta: aquellos boletos de juego adquiridos a través de uno o
varios de los siguientes canales a determinar en cada caso: Puntos de Venta
Autorizados del Organizador, y/o plataformas digitales de TE APUESTO (las
cuales comprenden E-Commerce, Web Moavil, Aplicacion Android, SMS
(mensajes de texto) o futuras plataformas a desarrollarse). También se
podra restringir los boletos de juego participantes a los adquiridos en una

cantidad determinada de terminales de loteria electrénica especificos.

= Periodo de vigencia: aquellos boletos de juego adquiridos durante un

periodo de Tiempo especifico a determinar en cada caso
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= Cualquier especificacion adicional que el Organizador defina para cada

periodo de vigencia de la modalidad de juego "M x N"

Cualquier condicién adicional para la participacion de los boletos de juego de TE
APUESTO en la modalidad de juego "M x N" debera ser comunicada de manera clara 'y

oportuna al publico.

13.3 Rebaja

13.3.1. Mecdnica.- el Organizador podra activar la modalidad de juego "Rebaja", bajo la cual el
jugador podrd adquirir boletos del juego TE APUESTO pagando un precio reducido, ya
sea por un porcentaje de descuento a fijar por TE APUESTO o a través de un monto de
descuento determinado en dinero y a fijar por TE APUESTO, el cual sera aplicado a cada

boleto de juego individual adquirido por el jugador.

133.1.1. Boletos participantes.- Podran participar en esta modalidad de juego
"Rebaja" los boletos de juego adquiridos durante los periodos de vigencia de

dicha modalidad.

133.1.2.  Especificaciones Adicionales.- el Organizador podra establecer previamente
la participacién de los boletos de juego de TE APUESTO en esta modalidad de

juego "Rebaja" a través de cualquiera de los siguientes parametros:

= Punto de venta: aquellos boletos adquiridos a través de uno o varios de los
siguientes canales a determinar en cada caso: Puntos de Venta Autorizados
del Organizador, y/o plataformas digitales del Organizador (las cuales
comprenden E-Commerce, Web Movil, Aplicacién Android, SMS (mensajes
de texto) o futuras plataformas a desarrollarse). También se podra restringir
las jugadas participantes a las adquiridas en una cantidad determinada de

terminales de loteria electrénica especificos.

= Monto minimo o cantidad de jugadas minimas: aquellos boletos de juego

gue contengan un monto minimo o una cantidad de jugadas minimas a
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determinar en cada caso e informadas al publico.

= Periodo de vigencia: aquellos boletos adquiridos durante un periodo de

Tiempo eslpecifico a determinar en cada caso.

= Cualquier especificacion adicional que el Organizador defina para cada

periodo de vigencia de la modalidad de juego "Rebaja".

Cualquier condicién adicional parala participacion de los boletos de juego de TEAPUESTO
en la modalidad de juego "Rebaja" deberd ser comunicada de manera claray oportuna

al publico.

13.4 Gana al Instante
13.4.1. Mecanica.- A través de la modalidad de juego "Gana Al Instante", el Organizador podra
entregar premios de manera instantdnea al jugador luego de la compra de un boleto de

juego de TE APUESTO.

TE APUESTO podrd determinar qué boleto esté premiado a través de las siguientes

mecanicas:

13.4.1.1. Realizar un sorteo electrénico instantaneo que se llevara a cabo desde un
servidor de procesamiento de datos (Generador de Nimeros Aleatorios o
RNG por sus siglas en inglés), el cual escoge de manera aleatoria el(los)
boleto(s) de juego ganador(es) inmediatamente después de la compra del
boleto de juego asignandole un premio aleatorio dentro de las categorias de
premio previamente definidas para cada periodo de vigencia de la modalidad

de juego.

13.4.1.2. Determinar con anticipacion un intervalo de boletos de juego vendidos luego
del cual un boleto de juego tendrd un premio de manera inmediata y
aleatoria. Para la ejecucién de ambas mecanicas, el Organizador determinara
oportunamente las categorias de premios, la cantidad de premios a entregar

y la frecuencia de boletos premiados por cada categoria, correspondientes a
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cada periodo de vigencia de esta modalidad de juego, y comunicara al
ganador las diferentes categorias de premios y la cantidad de premios a
entregar por cada una durante la vigencia de la promocién. Los premios
entregados a través de la modalidad de juego "Gana Al Instante" podran ser
dinero en efectivo, vales de consumo, boletos o jugadas gratis, o bienes de

cualquier tipo.

13.4.2. Finalizacién de un periodo de vigencia de la modalidad "Gana Al Instante".- Un periodo

de vigencia de esta modalidad de juego se da por finalizado cuando ocurre alguno de los

siguientes escenarios

13.4.2.1. Serealice la entrega de todos los premios anunciados para dicho periodo de
vigencia.

13.4.2.2. Se alcanza lafecha de término de dicho periodo de vigencia.

13.4.3. Boletos participantes.- Podrdn participar en esta modalidad de juego "Gana Al Instante"

los boletos de juego adquiridos durante los periodos de vigencia de dicha modalidad.

13.4.4. Especificaciones Adicionales.- el Organizador podrd establecer la participacién de los

boletos de juego de TE APUESTO en esta modalidad de juego "Gana Al Instante" a través

de cualquiera de los siguientes parametros:

13.44.1. Punto de venta: aquellos boletos adquiridos a través de uno o varios de los
siguientes canales a determinar en cada caso: Puntos de Venta Autorizados
del Organizador, y/o plataformas digitales del Organizador (las cuales
comprenden E- Commerce, Web Movil, Aplicacion Android, SMS (mensajes
de texto) o futuras plataformas a desarrollarse). También se podra restringir
las jugadas participantes a las adquiridas en una cantidad determinada de

terminales de loteria electrdnica especificos.

13.44.2. Monto minimo o cantidad de jugadas minimas: aquellos boletos de juego que

contengan un monto minimo o una cantidad de jugadas minimas a determinar

en cada caso.
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13.4.43. Periodo de vigencia: aquellos boletos adquiridos durante un periodo de

Tiempo especifico a determinar en cada caso.

13.44.4. Cualquier especificacién adicional que el Organizador defina para cada

periodo de vigencia de la modalidad de juego "Gana Al Instante".

Cualquier condicién adicional para la participacién de los boletos de juego de TE
APUESTO en la modalidad "Gana Al Instante" deberd ser comunicada de manera clara

y oportuna al publico.

13.5 Cupones de Canje, Sampling o Sampling Web

13.5.1. Mecdnica.- el Organizador podr3, a su sdlo criterio, entregar cupones de canje de un valor
determinado de manera gratuita a sus jugadores, validos para ser utilizados para realizar
jugadas de TE APUESTO en los puntos de venta autorizados del Organizador, a través de
los medios que el Organizador vea convenientes. En el caso de las plataformas digitales
del Organizador, se podra entregar saldo gratuito por un monto a determinar que deberd
ser utilizado exclusivamente a través de dichas plataformas digitales. El valor de los
cupones puede ser menor, igual o mayor al de una jugada de TE APUESTO, y sus
caracteristicas especificas y restricciones deben estar indicados en el mismo. Como
medida de control, los cupones podran contar con un cddigo de barras dinamico,
necesario para el canje de dicho cupdn en los terminales de los puntos de la suerte del

Organizador.

13.5.2. Especificaciones Adicionales.- el Organizador podrd establecer que la entrega de los

cupones de canje vélidos para ser canjeados para realizar jugadas de TE APUESTO cumpla

con los siguientes parametros:

13.5.2.1. Punto de venta: los cupones podran ser entregados a través de uno o varios
de los siguientes canales a determinar en cada caso: Puntos de Venta
Autorizados de TE APUESTO, y/o plataformas digitales del Organizador (las
cuales comprenden E- Commerce, Web Movil, Aplicacién Android, SMS
(mensajes de texto) o futuras plataformas a desarrollarse). También se podra

restringir la entrega de los cupones a una cantidad determinada de terminales
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de loteria electrénica especificos. Como medida de control, los cupones de
canje podran contar con un cddigo de barras dindmico y Unico, necesario para
el canje de dicho cupdn enlos terminales de loteria electrdnica. En el caso de
las plataformas digitales del Organizador, el saldo gratuito es entregado a
través de un cddigo PIN de 14 digitos Unico, con el cual se puede realizar la

validacién de dicho saldo en www.latinka.com.pe.

13.5.2.2. Periodo de vigencia: los cupones de canje y el saldo gratuito entregado a

través de las plataformas digitales del Organizador podran contar con una
fecha de expiracién luego de la cual ya no podrdn ser canjeados en los

terminales de los puntos de la suerte del Organizador.

13.5.23.  Cualquier especificaciéon adicional que el Organizador defina para la entrega
de los cupones de canje o de saldo gratuito a través de las plataformas
digitales del Organizador durante el periodo de vigencia de la modalidad de

juego "Sampling".

Cualquier condicidn adicional sobre los cupones de canje de TE APUESTO, o sobre el
saldo gratuito a entregar a través de las plataformas digitales del Organizador,
participantes de la modalidad de juego "Sampling", debera ser comunicada de manera

clara y oportuna al publico

13.6 Ganancia adicional

13.6.1. Mecaénica.- el Organizador podr3, a su criterio, activar esta modalidad de juego en la cual
un jugador accede a incrementar su ganancia en un porcentaje adicional al cumplir una

serie de condiciones previamente establecidas.

Para poder hacer uso del beneficio de ganancia adicional, se debera apostar de 5 a mas
partidos, como jugada multiple, en un cupdn. Mientras mds partidos tenga el cupdn,

mayor serd el porcentaje de ganancia adicional obtenido.
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13.6.2. Categorias de ganancia.-

[Escriba aqui]

. . . . . 10
5 partidos 6 partidos 7 partidos 8 partidos 9 partidos partidos
Ganas Ganas Ganas Ganas Ganas Ganas
20% mas 25% mas 35% mas 50% mas 70% mas 100% mas

El porcentaje de ganancia es adicional al monto que ganaria sin la promocién.

13.6.3. Especificaciones Adicionales.-

13.63.1.

13.6.3.2.

[Escriba aqui]

Periodo de vigencia: La modalidad de juego "Ganancia adicional" puede

contar con una fecha de expiracion luego de la cual ya no se accedera al

beneficio mencionado.

Cualquier condicién adicional para la participacién en la modalidad de juego

"Ganancia adicional" debera ser comunicada de manera clara y oportuna al

publico. Revise los términos y condiciones de la promocion en nuestra pagina

web.

Consideraciones adicionales

. Aplican para determinados deportes y ligas.

. Aplican las apuestas de pre game y live. No aplica las apuestas de futbol
mixtas entre pre gamey live.

Cada uno de los eventos considerados dentro del cupén debe cumplir

con una probabilidad de 1.30 como minimo en retail y 1.40 en digital

. Latotalidad de la jugada dentro del cupén debe tener una probabilidad

minima de 3.71. Es decir, la multiplicacidn de las cuotas de los eventos

incluidos en ese cupén debe llegar a 3.71 como minimo. Por ejemplo,

si los 5 eventos de un cupdn tienen las siguientes probabilidades:

Evento 1: 1.35
Evento 2: 1.37
Evento 3:1.40
Evento 4:1.45
Evento 5: 1.30
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La probabilidad de la jugada seria 1.35x 1.37x 1.40x 1.45x 1.30 =
4.88, que es mayor a 3.71 por lo que cumple con la condicion

establecida.
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SECCION Il — REGLAS ESPECIFICAS DE JUEGOS

Disposiciones generales

1. Las fechas y horas publicadas en el programa son las fechas y horas de Peru.

2. Para los casos de postergaciones, cancelaciones o suspensiones de los partidos, se toma
en cuenta la fecha y hora del lugar en el que se desarrolla el evento (hora local). El inicio
oficial de todo partido es la Ultima hora publicada oficialmente ya sea la hora publicada
en el programa o la que se publique posteriormente de manera oficial por el
Organizador. Por lo tanto, cualquier hora publicada posteriormente, prevalece sobre
cualquier hora previa y por lo tanto se considera como la nueva hora oficial del inicio

del partido.

3. Un reembolso (probabilidad de 1.00) es concedido en las siguientes circunstancias:
eventos que se cancelaron o postergaron y no continuaron en el siguiente dia
calendario; o eventos que se definan mediante walkover; o en los cuales hubo un
cambio del equipo contrario; o en los cuales hubo unainversién en el orden del equipo

local y visitante con el partido que se lleva a cabo en el campo del equipo visitante.

4. En los casos que se adelante el inicio de un evento, en otras palabras, (a) la apuesta
contiene predicciones acerca de un evento que fue validado por el Sistema Central de
Computo una vez comenzado dicho evento, o (b) las apuestas se realizaron en base a
un evento cuyo resultado ya se determind o habia iniciado, entonces todas las apuestas
que incluyen el mencionado evento y se colocaron después de la hora de inicio efectiva
o después que se conocio el resultado, aln se toman en cuenta, pero el evento por si

mismo recibirad probabilidades de 1.00.

5. Si un partido se suspende antes de la conclusidon del Tiempo regular y el resto del
partido no se juega dentro del siguiente dia calendario, entonces se reembolsaran todas
las apuestas que incluyan dicho evento (probabilidad de 1.00) salvo en el caso de
apuestas que ya se han resuelto, es decir, apuestas que tengan un resultado que no
hubiese cambiado si el evento hubiese concluido. Una excepcidn a dicha regla son los
eventos o tipos de apuestas que Tienen diferentes disposiciones como se sefiala en su
correspondiente categoria en cuyo caso las disposiciones sefialadas en su

correspondiente categoria prevaleceran sobre las mismas.
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6. En el caso que se suspenda un evento antes que culmine el Tiempo regular y se concluya
apartirde lahora de suspension dentro del siguiente dia calendario, entonces paratodas

las apuestas realizadas, el resultado al final del partido sera el resultado valido.

7. En el caso que se suspenda un evento antes que culmine el Tiempo regulary reinicie de
cero dentro del siguiente dia calendario, entonces todas las apuestas del partido
suspendido recibirdn probabilidades de 1.00 (sin tomar en cuenta la hora en que se
aceptaron), salvo en el caso de apuestas que ya hayan sido resueltas, es decir, apuestas

gue tengan un resultado que no hubiese cambiado si el partido hubiese concluido.

8. Para cada tipo de apuesta que involucre tres opciones (que incluyen entre otros,
“Ganador del Partido” de futbol), puede surgir un tipo de apuesta “Opcién Doble” con
la oferta de probabilidades para toda combinacién de 2 de 3 eventos. Por ejemplo, si
hay tres opciones Local (L), Empate (E) o Visita (V), las opciones dobles serian LE, LV y
EV.Y por ejemplo haya un cambio de probabilidad en el equipo Local porque el jugador
mas importante se lesiond, este acontecimiento también se vera reflejado en la apuesta

opcién doble.

9. En las circunstancias en las cuales un evento ha recibido probabilidades de 1.00 tales
como: (1) postergaciones; cancelaciones; suspensiones; adelanto de un juego; un
cambio de equipo contrario; un cambio del equipo local y visitante con el partido que
se lleva a cabo en el campo del equipo visitante, (2) si no es posible que un evento
reciba un resultado especifico, entonces se aplica lo siguiente: La apuesta que tenga
dicha eventualidad sera valida si existen dos eventos restantes que no recibieron
probabilidades de 1.00. Si una apuesta ha dejado un evento, aun sera valido solo si al
momento de realizar dicha apuesta, se aceptd el evento como una apuesta Unica, si
este no es el caso, entonces el precio de la apuesta se reembolsa sin importar el
resultado del evento. En el caso que una apuesta solo incluya eventos que hayan
recibido probabilidades de 1.00, entonces el precio de la apuesta se reembolsa al

jugador.

10. Para las apuestas que involucren predecir una posicidn final o un rango de posiciones
(es decir, equipo o atleta o piloto que acabe primero o dentro del rango de las 5
primeras posiciones de una carrera o competencia), en el caso que exista uno o mas

equipos (atleta o piloto ) que ocupen la misma posicién ganadora de una apuestay las
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11.

12.

13.

14.

15.

eventualidades que ganen sean mayores a las previstas, entonces la probabilidad para
el pago de la apuesta se calcula de la fraccion que se deriva de la divisidn del nimero
de posiciones (opciones ganadoras) que deben pagarse entre el nimero de equipos
(atletas o que ocupen la misma posicion). Una excepcion a esta regla son los deportes
o tipos de apuestas que Tienen disposiciones distintas como se sefiala en su respectiva
categoria, en cuyo caso las disposiciones sefaladas en su respectiva categoria
prevalecen sobre las mismas. En todos los casos, las probabilidades minimas que se

aplican soniguales a 1.00.

En todos los casos de conflicto del resultado de una apuesta, debe tomarse en cuenta

el anuncio oficial del el Organizador.

Es derecho exclusivo del Organizador reembolsar (probabilidad de 1.00) las apuestas
no ganadoras en determinadas circunstancias en las cuales pueden haber razones

especiales.

Asimismo, es derecho exclusivo del Organizador que en determinadas circunstancias
especiales en las cuales el Organizador pueda considerar que existan razones

especiales, otorgue probabilidad de uno (1.00) a determinadas apuestas ofrecidas.

El Organizador Tiene el derecho de ofrecer cualquier otro tipo de apuesta distinta a las
mencionadas sin ninguna regla adicional, bajo la condicion que dichos tipos de apuestas

no contravengan el presente reglamento.

Con respecto a los deportes de equipo, los equipos determinados por TE APUESTO
como equipos locales, se sitdan a la izquierda del Programa mientras que los equipos

visitantes se sitlan a la derecha del Programa.

Deportesy Tipos de Apuestas

1. Fatbol

Para todas las apuestas de futbol, el Resultado Final (En adelante “Resultado Final”) de cualquier

partido se tomara en cuenta como el resultado obtenido en el Tiempo regular, que corresponde

a los 90 minutos mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro, debido a infracciones y

otros descuentos. No se tomaran resultados obtenido en definicidn por penales ni en Tiempos
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suplementarios, salvo que sea expresamente indicado en el Programa. Y para el Resultado del
Primer Tiempo (En adelante “Resultado del Primer Tiempo) se toma en consideracion los 45
minutos mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro, debido a infracciones y otros

descuentos.

1.1. Resultado Final

En la apuesta “Resultado Final” el jugador hard un prondstico para predecir el resultado final
de un partido de futbol particular al usar “L” para la victoria de un equipo local, “V” para la

victoria de un equipo visitante y “E” para un empate.

1.2. Resultado Final con Handicap

En la apuesta “Resultado Final con handicap” el jugador hard un prondstico para predecir el
resultado final de un determinado partido de futbol que toma en cuenta el handicap
otorgado a uno de los dos equipos, considerado como el equipo “débil” o con menor
posibilidad de ganar el encuentro, por lo tanto Tiene la probabilidad mas alta. El handicap
puede ser un numero entero o no. Si no es un numero entero, entonces no puede haber

empate.

Este tipo de apuesta puede ofrecerse para una mitad de Tiempo de un partido de futbol
(primero o segundo) o para un periodo especifico del partido si la prediccién solo involucrara

dichos periodos especificos.
El hdndicap se interpreta de la siguiente manera:

Cuando se ofrezca un handicap de (- 1) u otro nimero entero o no, se tendrd que adicionar
un gol o el numero correspondiente al equipo visitante, es decir, si estd jugando Equipo Local
y Equipo Visitante y para ese partido se ofrece un handicap de -1, entonces al equipo
Visitante se le tendrd que adicionar un gol o el nUmero correspondiente, si el resultado final
del partido fue 2-1, entonces el marcador correcto para la apuesta es 2-2, y ganara el cliente

que eligié Empate (E).
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Caso contrario ocurre cuando se ofrece un handicap de (+1) u otro nimero entero o no, se
tendra que adicionar un gol o el nimero correspondiente al equipo local, es decir, si esta
jugando Equipo Local y Equipo Visitante y para ese partido se ofrece un handicap de +1,
entonces al equipo Local se le tendrd que adicionar un gol o el nimero correspondiente, si
el resultado final del partido fue 2-1, entonces el marcador correcto para la apuesta es 3-1,

y ganara el cliente que eligié Local (L).

1.3. Ganador del Primer Tiempo

En la apuesta “Ganador del Primer Tiempo” el jugador hard un prondstico para predecir el

Resultado del Primer Tiempo del partido.

1.4. Ganador del Segundo Tiempo

En la apuesta “Ganador del Segundo Tiempo” el jugador hara un prondstico para predecir el

resultado del segundo Tiempo del partido.

1.5. Intervalo Ganador

En la apuesta “Intervalo Ganador” el jugador hara un prondstico para predecir el resultado

de un periodo especifico de un partido, por ejemplo, los 15 primeros minutos del partido.

1.6. Ganador del resto del partido

En la apuesta “Ganador del resto del partido” el jugador harad un prondstico para predecir el
resultado del partido desde el momento en que se realiza una apuesta hasta el final del

partido.

1.7. Ganador del resto del primer Tiempo

En la apuesta “Ganador del resto del primer Tiempo” el jugador hara un prondstico para
predecir el resultado del primer Tiempo del partido desde el momento en que se realiza una

apuesta hasta el final del primer Tiempo.

1.8. Menos/M4ds Goles

En la a apuesta “Menos/Mas Goles” el jugador hard un prondstico para predecir siel nimero

total de goles anotados en un partido serd mayor a menor al limite de los goles publicados.

Esta apuesta puede ofrecerse para un equipo individual por separado o para un Tiempo
especifico (primer o segundo Tiempo) o para un periodo especifico del partido en el cual la

prediccidn solo involucrara dichos periodos especificos.
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1.9. Resultado del Primer Tiempo /Resultado Final

En la apuesta “Resultado del Primer Tiempo/Resultado Final” el jugador hara un pronéstico
para predecir la combinacion del resultado del primer Tiempo con el resultado final de un

partido.

1.10. Combo Resultado Final y Menos/M4és Goles del Partido

En la apuesta “Combo Tiempo Completo y Menos/Mas Goles del Partido” el jugador hara un
prondstico para predecir la combinacion del resultado final del partido y menos/mas goles
del mismo partido de un limite especifico al elegir L, E, V y Menos/Mas goles del partido

respectivamente.

1.11. Tiempo con la Mayor Cantidad de Goles

En la apuesta “Tiempo con la Mayor Cantidad de Goles” involucra al jugador que predice el

Tiempo (Primer o Segundo) en el cual se anotaran la mayor cantidad de goles.
Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada.

1.12. Ambos equipos mayoresa 1.5 goles

En la apuesta “Ambos equipos mayores a 1.5” el jugador hard un prondstico para predecir

si ambos equipos marcardn al menos 2 goles cada uno.

1.13. Ambos Tiempos mayores a 1.5 goles

En la apuesta “Ambos Tiempos mayores a 1.5” el jugador hara un prondstico para predecir
gue se anotardn mas de 2 goles en el primer Tiempo y que se anotardn mads de dos goles en

el segundo Tiempo.

1.14. Marcador exacto

En la apuesta “Marcador Exacto” el jugador hara un prondstico para predecir el marcador

exacto de un partido de futbol.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo que significa que solo se toma en cuenta el

marcador de cada Tiempo.

1.15. Goles exactos

En la apuesta “Goles Exactos” el jugador hara un prondstico para predecir el nimero exacto

de goles que se anotaran en un partido de fatbol.
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Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el dltimo caso, la
prediccién solo involucra el nimero de goles que se anotaron durante el periodo especifico

del partido.

1.16. Rango de Goles

En la apuesta “Rango de Goles” el jugador hard un pronéstico para predecir el nimero de
goles que se anotaran en un partido de futbol en el cual la eleccién de los goles estara dentro

de un rango especifico.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la
prediccidn solo involucra el nimero de goles que se anotaron durante el periodo especifico

del partido.

1.17. Gol / No Gol

En la apuesta “Gol/No Gol” el jugador hard un prondstico para predecir si ambos equipos
anotan por lo menos un gol durante el partido (Gol) o si ninguno de los dos equipos anota

un gol o si sélo uno de los equipos anota en el partido (No Gol).

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccién solo involucra el nimero de

goles que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

1.18. Impar/ Par

En la apuesta “Impar/Par” el jugador hara un prondstico para predecir si el nimero total de

goles anotados en un partido sera un nimero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el Ultimo caso, la
prediccidn solo involucra el nimero de goles que se anotaron durante el periodo especifico

del partido.

En todas las circunstancias, cero (0) se considerara un nimero par.
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1.19. Equipo que anota el Primer/Siguiente/Ultimo Gol

En la apuesta “Equipo que anota el Primer/Siguiente/Ultimo Gol” el jugador hara un
prondstico para predecir qué equipo anotara el primer, el siguiente o el ultimo gol de un

partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccidon solo involucra el nimero de

goles que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

1.20. Marcador de Ambos Tiempos del Equipo Local/Visitante

En la apuesta “Marcador de Ambos Tiempos del Equipo Local/Visitante” el jugador hard un
prondstico para predecir siuno de los dos equipos anotara al menos un gol en ambos Tiempo

del partido.

1.21. Ganador de Ambos Tiempos del Equipo Local/Visitante

En la apuesta “Ganador de Ambos Tiempos del Equipo Local/Visitante el jugador hard un
prondstico para predecir si un equipo anotara mas goles que su oponente en ambos Tiempos

por separado.

1.22. Ganador del Primer Tiempo o del Partido

En la apuesta “Ganador del Primer Tiempo o del Partido” el jugador hard un prondstico para

predecir si un equipo ganara ya sea el primer Tiempo o el partido.

1.23. Ganador del Primer Tiempo o del Segundo Tiempo

En la apuesta “Ganador del Primer Tiempo o del Segundo Tiempo” el jugador hard un
prondstico para predecir si un equipo anotara mds goles que su oponente ya sea durante el

primer Tiempo o el segundo Tiempo por separado.

1.24. Empate con Goles

En la apuesta “Empate con Goles” el jugador hara un pronéstico para predecir si el resultado

final de un partido serd un empate con goles anotados por ambos equipos.
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1.25. ElLocal gana a Cero, el Visitante gana a Cero

En la apuesta “El Local Gana a Cero, el Visitante Gana a Cero” el jugador hard un prondstico
para predecir si un equipo ganara el partido sin que le anoten goles (ha impedido que el

oponente anote goles).

1.26. Diferencia en el Marcador

En la apuesta “Diferencia en el Marcador” el jugador hard un prondstico para predecir la

diferencia en el marcador de un equipo con un nimero exacto de goles.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccion solo involucra el nimero de

goles que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

1.27. Anotar primero un numero de goles exactos

En la apuesta “Anotar Primero” el jugador hara un prondstico para predecir el equipo que
primero logrard un nimero de goles, es decir anotar los dos primeros goles, qué equipo

anotara primero 2 goles en un partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccidn solo involucra el nimero de

goles que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

1.28. Empate/Local/Visitante sin Apuesta

En la apuesta “Local sin Apuesta” el jugador hara un prondstico para predecir cual sera el
resultado final (Empate o Visita) sin tener en cuenta una victoria local y tendra que elegir
una opcién entre Empate y Visita. La apuesta “Empate sin Apuesta” el jugador hard un
pronéstico para predecir cudl serd el resultado final (Visita o Local) sin tener en cuenta un
empate y tendrd que elegir una opcion entre Local y Visita. La apuesta “Visitante sin
Apuesta” el jugador hard un prondstico para predecir cual sera el resultado final (Local o
Empate) sin tener en cuenta una victoria visitante y tendra que elegir una opcién entre Local

y Empate.

En los casos que el resultado final de un partido sea uno que no se tenga en cuenta en la

apuesta, entonces todas las apuestas reciben probabilidades de 1.00.
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Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccidon solo involucra el nimero de

goles que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

1.29. Tiempo del Primer/Siguiente/Ultimo Gol

En la apuesta “Tiempo del Primer/Siguiente/Ultimo Gol” el jugador hard un prondstico para
predecir el Tiempo en minutos en el cual se anotard el primer, siguiente o ultimo gol. Este
puede ser un rango en minutos, es decir, “Del 00:00 al 10:00”, “Del 10:01 al 20:00”, etc. O
adoptar la forma de “antes o después” de un minuto especifico, es decir 30°, después del

minuto 30:00, etc.

1.30. Desarrollo del Juego

En la apuesta “Desarrollo del Juego” el jugador hara un prondstico para predecir el primer
equipo que anotay el resultado final de un partido, por ejemplo, El primer equipo que anoté

fue local, y el resultado final del partido fue empate.

En los casos que no se anoten goles, entonces todas las apuestas seran apuestas perdedoras

salvo que existan probabilidades ofrecidas para la prediccién “Sin Goles”

1.31. Remontar el partido

En la apuesta “Remontar el marcador” el jugador hara un prondstico para predecir si un

equipo ganara el partido después de que le hayan anotado un primer gol en su contra.

1.32. Menos/Mas Penales

En la apuesta “Menos/Méas Penales” el jugador hard un prondstico para predecir si la
cantidad total de penales ejecutados durante un partido es mayor o menor a un limite
publicado o en la forma que se ejecutara un penal “Sio No”. Esta apuesta es para 90 minutos
mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a infracciones y otros

descuentos.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccién involucra el

numero de penales ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.
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1.33. Primer/Siguiente/Ultimo Penal

En la apuesta “Primer/Siguiente/Ultimo Penal” el jugador hara un prondstico para predecir

gué equipo anotara el primer, siguiente o ultimo penal de un partido.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccidn involucra el

numero de penales ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

1.34. Primer Penal Anotado/Perdido

En la apuesta “Primer Penal Anotado/Perdido” el jugador hard un prondstico para predecir

si el primer penal ejecutado se anotd o se perdid o si ninglin penal se ejecutd en un partido.

1.35. Menos/Mas Tiros de Esquina

En la apuesta “Menos/Mas Tiros de Esquina” el jugador hara un prondstico para predecir si
el niUmero total de tiros de esquina ejecutados durante un partido es mayor o menor a un

limite publicado de una forma que haya un tiro de esquina ejecutado “Si o No”.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccién solo involucra

el nimero de tiros de esquina ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

1.36. Tiros de Esquina Impares/Pares

En la apuesta “Tiros de Esquina Impares/Pares” el jugador hard un prondstico para predecir

si el numero de tiros de esquina ejecutados es un nimero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccidn solo involucra

los tiros de esquina ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

En todas las circunstancia, cero (0) se considera como un numero par y cualquier tiro de
esquina ejecutado pero luego invalidado por el arbitro, no sera considerado para este tipo

de apuesta. Sélo se toma en cuenta las estadisticas al final del partido como fuente oficial.
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1.37. Suma de los Tiros de Esquina

En la apuesta “Suma de los Tiros de Esquina” el jugador hard un prondstico para predecir el
numero total de tiros de esquina que se ejecutaran en los cuales se otorgara la opcién como

un numero exacto de tiros de esquina o un rango especifico de tiros de esquina.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccidn solo involucra

los tiros de esquina ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

1.38. Tiempo con mas Tiros de Esquina

En la apuesta “Tiempo con mds Tiros de Esquina” el jugador hara un prondstico para predecir
gué Tiempo del partido tendra la mayor cantidad de tiros de esquina ejecutados. Esta

apuesta puede ofrecerse para cada equipo por separado.

1.39. Primer, Siguiente o Ultimo Tiro de Esquina

En la apuesta “Primer, Siguiente o Ultimo Tiro de Esquina” el jugador hard un prondstico
para predecir qué equipo ejecutara el primer, siguiente o el Ultimo tiro de esquina de un

partido.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccidn solo involucra

los tiros de esquina ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

1.40. Mayor Cantidad de Tiros de Esquina

En la apuesta “Mayor Cantidad de Tiros de Esquina” el jugador hard un prondstico para

predecir qué equipo ejecutara la mayor cantidad de tiros de esquina en un partido.

Esta apuesta puede ofrecerse por un Tiempo (primer Tiempo o segundo Tiempo) o para
cualquier periodo especifico de Tiempo del partido en cuyo caso la prediccién solo involucra

el nimero de tiros de esquina ejecutados para este periodo especifico de Tiempo del partido.

Esta apuesta puede ofrecerse con un handicap de los tiros de esquina ejecutados por un
equipo que se toman en cuenta cuando se considera el resultado ganador. Si el handicap no

es un numero entero, entonces no hay empate.
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1.41. Equipo que realiza el saque inicial

En la apuesta “Equipo que realiza el saque inicial” el jugador hara un prondstico para

predecir qué equipo realizard el saque inicial del partido.

1.42. Autogol

En la apuesta “Autogol” el jugador hara un prondstico para predecir si se anotard algun

autogol en el partido.

1.43. Menos/Mas Sustituciones

En la apuesta “Menos/Mas Sustituciones” el jugador hara un prondstico para predecir si el
numero de sustituciones ejecutadas en un partido serd mayor o menor a un limite

establecido.

1.44. Sustituciones Totales

En la apuesta “Sustituciones Totales” el jugador hara un prondstico para predecir cual sera
el numero total de sustituciones ejecutadas en un partido con las opciones dadas en un

rango de sustituciones.

1.45. Tiempo Suplementario

En la apuesta “Tiempo Suplementario” el jugador hard un prondstico para predecir cuanto
Tiempo adicional determinara el arbitro ya sea al final del primer Tiempo o del segundo
Tiempo de un partido de futbol. En el caso que el Tiempo suplementario efectivamente
jugado sea mayor que el sefialado por el arbitro, entonces para los fines de la apuesta, se

tomara en cuenta el Tiempo inicial indicado por el arbitro.

1.46. Forma del Primer/Siguiente/Ultimo Gol

En la apuesta “Forma del Primer/Siguiente/Ultimo Gol” el jugador hard un prondstico para
predecir en qué forma se anotara el primer, siguiente o el uUltimo gol en un partido. Las
opciones son por un tiro, de cabeza, por un tiro libre, con un penal, con tiro de esquina y con

un autogol.

1.47. Forma de clasificacidn

En la apuesta “Forma de calificacién” el jugador hard un prondstico para predecir de qué
forma un equipo clasificara a la siguiente fase de una competencia, es decir el equipo local

durante el Tiempo del partido, el equipo local en el periodo suplementario, etc.
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1.48. Ganador del Tiempo Suplementario

En la apuesta “Ganador del Tiempo Suplementario” el jugador hara un prondstico para
predecir el resultado final de un partido después de un Tiempo suplementario que incluye
un empate. En el caso que un partido no vaya a Tiempo suplementario, la apuesta se

considera perdida.

1.49. Desempate por Penales Menos/Mds

En la apuesta “Desempate por Penales Menos/Mas” el jugador hard un prondstico para
predecir si los goles anotados durante un desempate por penales de un partido serdn

mayores 0 menores a un limite especificado.

1.50. Gol por penal Si/No

En la apuesta “Gol por Penal Si/No” el jugador hara un prondstico para predecir si durante

un desempate por penales, se marcara o no un penal individual.

1.51. Goleadores
Para los tipos de apuestas de los goleadores, se aplica lo siguiente:

Para las predicciones sobre qué jugador de futbol anotara el primer gol de un partido, la
apuesta se reembolsa (probabilidades de 1.00) si el jugador de futbol no participd en el

partido o ingresé después que se anotd el primer gol.

Para la prediccidn sobre qué jugador de futbol anotard el ultimo gol de un partido, la apuesta

se reembolsa (probabilidades de 1.00) si el jugador de futbol no participd en el partido.

Para la prediccidn sobre qué jugador de futbol anotara cualquier gol en el partido, la apuesta

se reembolsa (probabilidades de 1.00) si el jugador de futbol no participd en el partido.
Una apuesta solo puede incluir una prediccion para el tipo de apuesta “Cualquier goleador”.

Si un gol anotado es un “autogol”, entonces este no se toma en cuenta salvo que existan

|II

probabilidades ofrecidas para el “autogo

Se permite combinar qué jugador de futbol anotard el primer o ultimo gol de un partido con
qué jugador de futbol anotara cualquier gol, dos o mas goles, tres o0 mas goles. Asimismo, se
permite combinar qué jugador de futbol anotara el primer gol con qué jugador de futbol
anotara el ultimo gol. En todos estos casos, se entiende que el mismo jugador de futbol no

puede estar en la misma apuesta mas de una vez.
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Tipos de apuestas de “Goleador”

1. Anotador del Primer Gol

En la apuesta “anotador del Primer Gol” el jugador hard un prondstico para predecir qué

jugador de futbol anotara el primer gol del partido.

2. Anotador del Ultimo Gol

I”

En la apuesta “anotador del Ultimo Gol” el jugador hard un prondstico para predecir qué
jugador de futbol anotara el ultimo gol del partido. Cabe precisar, que esta apuesta es para
90 minutos mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a infracciones y otros

descuentos.

3. Anotador de Gol en cualquier momento

En la apuesta “anotador de Gol en cualquier momento” el jugador hard un pronéstico para

predecir qué jugador de futbol anotara al menos un gol en el partido.

4. Paraanotar dos o mas goles

En la apuesta “Para anotar dos o mas goles” el jugador hard un prondstico para predecir qué

jugador de futbol anotara al menos dos o mas goles en el partido.
5. Paraanotar tres goles

En la apuesta “Para anotar tres goles” el jugador hard un prondstico para predecir qué

jugador de futbol anotara tres o mas goles en el partido.

6. Scorecast

En la apuesta “Scorecast el jugador hard un prondstico para predecir el marcador exacto
junto con lo siguiente: qué jugador de futbol anotara el primer gol o el Ultimo gol o anota en
cualquier momento del partido. Para una apuesta “Scorecast”, si la opcion del jugador de
futbol ha recibido probabilidades de 1.00, entonces la apuesta se limita a una prediccionde

“marcador exacto”.

e Sj el equipo del jugador seleccionado como primero, uUltimo o en cualquier momento
anotador gana (por ejemplo, Messi y Argentina-Brasil 2-1), las probabilidades finales de
la combinacién son el 50% del producto de probabilidades Para el primero / Ultimo / en

cualquier momento anotador x 0.50).
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e Siun jugador es seleccionado como primero, ultimo o cualquier momento anotador y
el resultado final es un empate (por ejemplo, Messi y Argentina-Brasil 1-1), la
probabilidad final de la combinacién es el 75% del producto de probabilidades
(probabilidad para el marcador exacto x probabilidad para el primero / Gltimo / en

cualguier momento anotador x 0.75).

e Siel equipo del jugador seleccionado como primero, ultimo o en cualquier momento
anotador pierde (por ejemplo, Messi y Argentina-Brasil 1-2), la probabilidad final de la
combinacion es el 100% del producto de probabilidades Para el primero / Gltimo / en

cualquier momento anotador x 1.00).

1.52. Tarjetas amarillas o Rojas
Para las apuestas de tipo “Tarjeta Amarilla o Roja” se aplica lo siguiente:

La tarjeta que no se toma en cuenta incluye: tarjetas mostradas después del final del partido
o durante el intervalo entre el primer y segundo Tiempo o a los miembros del equipo que no
son jugadores, es decir, administradores, entrenadores, etc. o a jugadores que no participen
enel partidooajugadores que ya hansido sustituidos cuando se lessaca atarjeta. Esta apuesta
puede ser para 45 minutos mds el Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a
infracciones y otros descuentos para el primer Tiempo o también para 90 minutos mas el
Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a infraccionesy otros descuentos para el

resultado final.

En el caso que se saque una segunda tarjeta amarilla en un partido a un jugador de futbol y
luego una tarjeta roja, entonces para fines de apuesta, se toma tanto en cuenta la tarjeta

amarilla como la tarjeta roja.

En el caso que el arbitro saque dos o mas tarjetas amarillas o rojas durante el mismo
incidente del partido, entonces para fines de apuestas, se toma en cuenta el orden en el cual

el arbitro sacé las tarjetas a los jugadores.
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Tipos de apuestas para “Tarjetas amarillas o rojas”

1. Menos/Mas Tarjetas Amarillas/Rojas

En la apuesta “Menos/Mas tarjetas Amarillas/Rojas” el jugador hard un prondstico para
predecir si el total de tarjetas amarillas o rojas sacadas en un partido es mayor o menor al

limite publicado o de la misma forma si existe una tarjeta amarilla/roja sacada ”Sio No”.

Esta apuesta puede ofrecerse para un Tiempo (primer o segundo Tiempo) o para cualquier
periodo especifico de Tiempo en el partido en cuyo caso la prediccién solo involucra la
cantidad de tarjetas amarillas/rojas sacadas para este periodo de Tiempo especifico del

partido.
2. Tarjetas Amarillas/Rojas Impares/Pares

En la apuesta “Tarjetas Amarillas/Rojas Impares/Pares” el jugador hard un prondstico para
predecir si el nimero total de tarjetas amarillas o rojas sacadas en un partido es un numero

impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para un Tiempo (primer o segundo Tiempo) o para cualquier
periodo especifico de Tiempo en el partido en cuyo caso la prediccion solo involucra la
cantidad de tarjetas amarillas/rojas sacadas para este periodo de Tiempo especifico del

partido.
En todas las circunstancias, cero (0) se considera como un nimero par.

3. Suma de tarjetas amarillas/rojas

En la apuesta “Suma de tarjetas amarillas/rojas” el jugador hara un prondstico para predecir
el nimero total de tarjetas amarillas o rojas sacadas en un partido, en las cuales se dan las

opciones con un numero exacto o dentro de un rango de tarjetas amarillas/rojas.

Esta apuesta puede ofrecerse para un Tiempo (primer o segundo Tiempo) o para cualquier
periodo especifico de Tiempo en el partido en cuyo caso la prediccion solo involucra la
cantidad de tarjetas amarillas/rojas sacadas para este periodo de Tiempo especifico del

partido.
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4. Tiempo con la mayor cantidad de tarjetas Amarillas/Rojas

En la apuesta “Tiempo con la mayor cantidad de tarjetas Amarillas/Rojas” el jugador hara un
prondstico para predecir en qué Tiempo de un partido se mostraran la mayor cantidad de

tarjetas amarillas/rojas. Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo por separado.

5. Primera/Siguiente/Ultima Tarjeta Amarilla/Roja

En la apuesta “Primera/Siguiente/Ultima Tarjeta Amarilla/Roja” el jugador hard un
prondstico para predecir qué equipo sera el primero, siguiente o al Ultimo que se le saque

una tarjeta amarilla o roja en el partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para un Tiempo (primer o segundo Tiempo) o para cualquier
periodo especifico de Tiempo en el partido en cuyo caso la prediccidn solo involucra las

tarjetas amarillas/rojas sacadas para este periodo de Tiempo especifico del partido.

Si la apuesta es para el primer Tiempo es para 45 minutos mas el Tiempo adicional
determinado por el arbitro debido a infracciones y otros descuentos o si es para resultado
final es para 90 minutos mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a

infracciones y otros descuentos.

6. Mayor cantidad de tarjetas amarillas/rojas

En la apuesta “mayor cantidad de tarjetas amarillas/rojas” el jugador hard un prondstico
para predecir a qué equipo se le sacara la mayor cantidad de tarjetas amarillas o rojas en un

partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para un Tiempo (primer o segundo Tiempo) o para cualquier
periodo especifico de Tiempo en el partido en cuyo caso la prediccion solo involucra la
cantidad de tarjetas amarillas/rojas sacadas para este periodo de Tiempo especifico del

partido.

Si la apuesta es para el primer Tiempo es para 45 minutos mas el Tiempo adicional
determinado por el arbitro debido a infracciones y otros descuentos o si es para resultado
final es para 90 minutos mas el Tiempo adicional determinado por el arbitro debido a

infracciones y otros descuentos.

Esta apuesta puede ofrecerse con un handicap de tarjetas amarillas/rojas para un equipo.
Este handicap se toma en cuenta cuando se determina al equipo ganador. Si el handicap no

es un numero entero, entonces el resultado no puede ser un empate.
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7. Cantidad Total Tarjetas

La tarjeta amarilla cuenta como 1 tarjeta, la tarjeta roja directa o la tarjeta roja por segunda amarilla
cuenta como 2 tarjetas. La segunda tarjeta amarilla que resulte en una tarjeta roja no se contabiliza.

En consecuencia, un jugador no puede recibir mas de 3 tarjetas.

El pago de premio se realizard de acuerdo con todas las pruebas disponibles de tarjetas mostradas

durante los 90 minutos regulares de juego.

Las tarjetas mostradas después de los 90 minutos regulares no se consideran.

Las tarjetas para no jugadores (jugadores ya sustituidos, entrenadores, jugadores en el banquillo) no

se contabiliza para las reglas del juego.
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2. Tenis

En el caso que se cancele, postergue o suspenda un partido de tenis y no se complete dentro del
periodo de competencia en que se programd, entonces se otorgan probabilidades de 1.00 a
todas las apuestas que involucren dicho evento. Una excepcidn a este caso es para apuestas

cuyos resultados ya han sido decididos y no pueden cambiarse inclusive si se continud un partido.

En el caso que se jueguen menos sets que los programados originalmente, entonces todas las

apuestas que incluyen este juego reciben probabilidades de 1.00.

2.1. Ganador del Partido

En la apuesta “Ganador del Partido” el jugador hard un prondstico para predecir el resultado
final al usar “L” para una Victoria por el jugador de tenis mencionado en primer lugary “v”

para el jugador de tenis mencionado en segundo lugar.

2.2. Ganador de Set

En la apuesta “Ganador de Set” el jugador hara un prondstico para predecir el resultado final

de un set especifico dentro de un partido de tenis (primer, segundo, tercero, etc.).

2.3. Apuesta de Set

En la apuesta “Apuesta de Set” el jugador hard un prondstico para predecir el marcador

exacto en los sets de un partido de tenis.

2.4. Sets Totales

En la apuesta “Sets Totales” el jugador hard un prondstico para predecir el nimero exacto

de sets que se jugaran en un partido.

2.5. Marcador Exacto de Set

En la apuesta “Marcador Exacto de Set” el jugador hara un prondstico para predecir el
marcador exacto en Games de un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) de un

partido de tenis.
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2.6. Menos/Méas Games

En la apuesta “Menos/Mas Games el jugador hara un prondstico para predecir si el nimero

total de Games que se jugardn en un partido es mayor o menor a un rango especifico.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) en
cuyo caso la prediccién solo involucra los Games que se jugaran en dicho segmento del

partido.

2.7. Menos/Mas por jugador

En la apuesta “Menos/Mas por jugador” el jugador hard un prondstico para predecir si el
numero total de Games que un jugador de tenis ganard en un partido de tenis es mayor o

menor a un rango especifico.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) en
cuyo caso la prediccién solo involucra los Games que el jugador de tenis gana en dicho

segmento del partido.

2.8. Total de Games

En la apuesta “Total de Games” el jugador hard un prondstico para predecir el nimero total
de Games que jugaran en los cuales la opcidn dada estara dentro de un rango especifico de

Games.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) en
cuyo caso la prediccién solo involucra los Games que se jugardn en dicho segmento del

partido.

2.9. Total de Tie Breaks

En la apuesta “Total Tie Breaks” el jugador hara un prondstico para predecir el nimero total
de Tie Breaks que se jugaran en un partido ya sea al predecir de un rango especifico o en la

forma de una opcidn de sio no.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) en
cuyo caso la prediccién solo involucra los Games que se jugaran en dicho segmento del

partido.
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En el caso que se suspenda un partido o un set con un marcador de 6-6, si el set se decidird
por un Tie break, entonces para fines de pago de la apuesta, se asume que se hubiese jugado

un Tie Break.

En el caso que se suspenda un partido de tenis durante el Ultimo set en base a las reglas del
torneo, no se juega un Tie Break (es decir, el Ultimo set de la final individual de hombres de
Wimbledon), entonces para fines de pago de la apuesta, se asume que no debe haberse

jugado un desempate.

2.10. Impar/Par

En la apuesta “Impar/Par” el jugador hara un prondstico para predecir si el niGmero total de

Games que se jugaran serd un numero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) en
cuyo caso la prediccién solo involucra los Games que se jugaran en dicho segmento del

partido.

2.11. Ganador de la mayor cantidad de Games con handicap

En la apuesta “Ganador de la mayor cantidad de Games con handicap” el jugador hara un
prondstico para predecir qué jugador de tenis ganara la mayor cantidad de sets en un partido
gue toma en cuenta un handicap en los Games para uno de los dos jugadores, si el handicap

no es un nimero entero, entonces no hay empate como resultado.

2.12. Paraganar un set

En la apuesta “Para ganar un set” el jugador hara un prondstico para predecir si un jugador

de tenis ganara al menos un set en un partido de tenis.

2.13. Primer/segundo servicio del Game

En la apuesta “Primer/segundo servicio del Game” el jugador hard un prondstico para
predecir qué jugador de tenis servird en el primer o el segundo juego en combinacion con el
ganador de este Game (es decir, en el primer juego, el jugador de tenis A sirve y el jugador

de tenis B gana el Game).
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2.14. Anotar primero

En la apuesta “Anotar primero” el jugador hard un prondstico para predecir qué jugador de
tenis ganara en primer lugar un nimero predefinido de Games (es decir, tres primeros

Games que el jugador de tenis ganara primero 3 Games).

2.15. Primer/Siguiente Game

En la apuesta “Primer/Siguiente Game” el jugador hard un prondstico para predecir qué

jugador de tenis ganard el primer o siguiente Game en un partido de tenis.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) o para
un periodo especifico del partido en cuyo caso la prediccién solo involucra los Games en

dicho segmento del partido.

2.16. Marcador Correcto del Primer/Siguiente Game

En la apuesta “Marcador Correcto del Primer/Siguiente Game” el jugador hara un prondstico

para predecir el marcador correcto del primer o siguiente Game de un partido de tenis.

2.17. Siguiente Punto

En la apuesta “Siguiente Punto” el jugador hara un prondstico para predecir qué jugador de

tenis ganara el siguiente punto en un partido de tenis.

Esta apuesta puede ofrecerse por juego en cuyo caso la prediccién solo involucra los puntos

gue se ganaran en dicho Game especifico.

2.18. Ganador de los 2 siguientes Games

En la apuesta “Ganador de los 2 siguientes Games” el jugador hard un prondstico para
predecir cuantos Games ganara cada uno de los jugadores de tenis en los dos siguientes
Games jugados. Las opciones seran “jugador de tenis A para ganar los 2 siguientes Games”,

“jugador de tenis B para ganar los 2 siguientes Games” y “un Game cada uno”.

2.19. Quiebres totales por set

En la apuesta “Quiebres totales por set” el jugador hara un prondstico para predecir cuantos

quiebres habran en un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.).
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2.20. Juego del primer quiebre por set

En la apuesta “Juego del primer quiebre por set” el jugador hard un prondstico para predecir
en qué juego de un set especifico (primero, segundo, tercero, etc.) se llevara a cabo el primer

quiebre del servicio.

3. Deportes Motorizados

Para el pago de las apuestas respecto a la “Pole Position” el posicionamiento valido es el que se

publica por el ente organizador de la carrera.

Para el pago de las apuestas respecto al ganador de un Grand Prix en Férmula 1 o en otro evento
de carrera, las posiciones ganadoras validas son aquellas durante la ceremonia de otorgamiento
de premios. Si no se realiza por cualquier motivo, las posiciones ganadoras son aquellas que se
publican inicialmente por el ente organizador del evento. Cualquier cambio después del anuncio
oficial de los resultados no se toma en cuenta. Algunos ejemplos de este tipo son las decisiones
de descalificar a los pilotos o una penalidad de Tiempo o penalidades de redes impuestas a los

pilotos que cambiaran las posiciones ganadoras finales.

Todas las apuestas sobre los pilotos en una Pole Position o una carrera de Grand Prix reciben las
probabilidades de 1.00 si el piloto no aparece en los resultados oficiales cuando se publique por

el comité organizador para cada etapa del evento.

Para las apuestas “Uno contra Uno” y “Apuesta de Grupo”, todas las apuestas reciben
probabilidades de 1.00, si inclusive un piloto ofrecido no se incluye en los resultados publicados

oficialmente del comité organizador para cada etapa del evento.

Si una carrera o cualquier parte de la misma se cancelan, posterga o suspende y no continua
dentro del siguiente dia calendario o si los resultados oficiales no se publican por cualquier razén
dentro de los dos dias calendario, entonces todas las apuestas reciben probabilidades de 1.00.
Se excluyen las apuestas que ya se han decidido si el resultado no se alterara incluso con la

continuacién del evento.
Tipos de apuestas de Deportes Motorizados

3.1. Ganador de la Pole Position

En la apuesta “Ganador de la Pole Position” el jugador hara un prondstico para predecir

qué piloto ganara la carrera de la Pole Position.
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3.2. Puesto 1-2 de |la Pole Position

En la apuesta “Puesto 1-2 de la Pole Position” el jugador hara un prondstico para predecir si
un piloto culminard en primera o segunda posicidn de la Pole Position, independientemente

del orden.

Esta apuesta puede ofrecerse para cualquier otro rango de puestos, es decir, el puesto 1-5

si un piloto culmina desde la primera a la quinta posicidon en una carrera de Pole Position.

3.3. Ganador de la Carrera

En la apuesta “Carrera Ganadora” el jugador hard un prondstico para predecir qué piloto

ganard la carrera.

3.4. Puestos 1-3 de la Carrera

En la apuesta “Puestos 1-3 de la Carrera” el jugador hara un prondstico para predecir si un

piloto culminara entre el primer o tercer puesto de una carrera independiente de la orden.

Esta apuesta puede ofrecerse para cualquier otro rango de puestos, es decir puesto 1-5, si

un piloto culminard desde el primer al quinto puesto de una carrera.

3.5. Constructor Ganador

En la apuesta “Constructor Ganador” el jugador hard un prondstico para predecir el
fabricante del auto o de la motocicleta perteneciente al piloto ganador de una carrera o de

la Pole Position.

3.6. Primer Piloto que se retira

En la apuesta “Primer Piloto que se retira” el jugador hard un pronéstico para predecir qué

piloto se retirard primero de una carrera.

Se considera que dos pilotos se han retirado simultdneamente cuando ambos han
completado el mismo nimero de vueltas en una carrera. Esto es independiente de la
distancia que hayan manejado, la hora en la cual se retiraron y /o el puesto que cada uno

ocupo al momento del retiro.

3.7. Vuelta Mas Répida

En la apuesta “Vuelta Mas Rapida” el jugador hara un prondstico para predecir qué piloto

realizard la vuelta mas rapida en una carrera.

LATINKA S.A. | Unidad de Apuestas Deportivas 53



REGLAMENTO DE TE APUESTO 14 de enero del 2025

3.8. Para Clasificar/No Clasificar

En la apuesta “Para Clasificar/No Clasificar” el jugador hara un prondstico para predecir si

un piloto clasifica durante una carrera.

3.9. Pole Position Uno contra Uno

En la apuesta “Pole Position Uno Contra Uno” el jugador hara un prondstico para predecir

cual de los dos pilotos terminara con una mejor clasificacidon en una carrera de Pole Position.

En el caso que uno de los dos pilotos no clasifique en base a su tiempo, se considerard como
si hubiese perdido. Si ninguno de los dos pilotos clasifica, entonces las apuestas recibidas

por estos dos pilotos se reembolsan al recibir las probabilidades de 1.00.

3.10. Carrera Uno contra Uno

En la apuesta “Carrera Uno Contra Uno” el jugador hara un prondstico para predecir cual de

los dos pilotos terminara con una mejor posiciéon en una carrera.

En el caso que uno de los dos pilotos no termine la carrera, se considerard como si hubiese

perdido.

Si ninguno de los dos pilotos termina la carreta, entonces el ganador se considerara como
aquel que ha cumplido mas vueltas. Esto resulta independiente de la distancia que cada uno
ha conducido, la hora en que cada uno se retird y/o el puesto que cada uno haya ocupado

al momento del retiro.

Si ninguno de los dos pilotos termina la carrera y ambos completaron el mismo nimero de
vueltas, entonces las apuestas recibidas por estos dos pilotos se reembolsan al recibir

probabilidades de 1.00.

3.11. Apuesta de Grupo

En la apuesta “Carrera de Apuesta en Grupo” el jugador hard un pronéstico para predecir

cual de los pilotos ofrecidos culminara en una mejor posicidon durante una carrera.

En el caso que uno o mas de los pilotos no clasifiquen, se considerard como si hubiese

perdido.

Si ninguno de los pilotos ofrecidos clasifica, entonces se considerara como ganador de esta

apuesta al piloto que haya completado mds vueltas. Esto resulta independiente de la
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distancia que cada uno ha conducido, la hora en la cual cada uno se haya retirado y/o el

puesto que cada uno haya ocupado al momento del retiro.

Si ninguno de los dos pilotos clasifica y ambos completaron el mismo nimero de vueltas,
entonces las apuestas recibidas por estos dos pilotos se reembolsan al recibir probabilidades

de 1.00.

3.12. Autode Seguridad

En la apuesta “Auto de Seguridad” el jugador hard un prondstico para predecir siun auto de
seguridad debera ingresar al circuito durante la carrera, esto no incluye la vuelta de

presentacion.

3.13. Diferencia de Tiempo del ganador

En la apuesta “Diferencia de Tiempo del ganador” el jugador hara un prondstico para
predecir la diferencia de Tiempo final entre el primer y segundo piloto. Las elecciones se
dardnen la forma de un rango de diferencias de Tiempo o con la opcién de “mayor o menor”

a un rango de Tiempo especifico.

4. Basquetbol

El tiempo extra se toma en cuenta para todas las apuestas de basquetbol excepto para los tipos
de apuestas: Resultado Final L, E o V; Primer Tiempo/Resultado Final; y aquellas apuestas
relacionadas con el 2do tiempo o el 4to cuarto en las cuales se toma en cuenta el marcador de

la seccidn del partido.

Si el partido se suspende antes de culminar el tiempo regular, pero faltando cinco (5.00) minutos
o menos en el reloj (en base a las normas individuales por competicidn) y el partido no continua
el siguiente dia calendario, entonces todas las apuestas toman en cuenta el resultado cuando

ocurre la suspension
Tipos de apuestas de basquetbol

4.1. Ganador (Linea de Dinero o Money Line)

La apuesta “Ganador (Linea de dinero o Money Line)” involucra al jugador que predice el
ganador del partido al usar “L” para una victoria del equipo local y “V” para una victoria del

equipo visitante.
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4.2. Resultado Final L, Eo V

La apuesta “Resultado Final L, E o V” involucra al jugador que predice el ganador del partido
al usar “L” para la victoria de un equipo local, “V” para la victoria de un equipo visitante y

“E” para un empate (sin tomar en cuenta cualquier tiempo extra jugado).

4.3. Resultado Final con Handicap

La apuesta “Resultado Final con Handicap” involucra al jugador que predice el resultado final
de un partido que toma en cuenta el handicap otorgado a uno de los dos equipos, quepuede
ser un numero entero o no. Este handicap se toma en cuenta cuando se determina una
prediccién ganadora. Si el handicap no es un numero entero, entonces no puede haber

empate.

Esta apuesta puede ofrecerse para un tiempo (primer o segundo) o para cualquier periodo
especifico de tiempo del partido en cuyo caso que la prediccidn involucra los puntos

anotados para dicho periodo especifico de tiempo del partido.

4.4. Ganador del Primer Tiempo

La apuesta “Ganador del Primer Tiempo” involucra al jugador que predice el resultado del

primer tiempo de un partido de basquetbol.

4.5. Ganador del Segundo Tiempo

La apuesta “Ganador del Segundo Tiempo” involucra al jugador que predice el resultado del
segundo tiempo de un partido de basquetbol (que toma en cuenta solo los puntos anotados

en este segundo tiempo).

4.6. Resultado del Cuarto

La apuesta “Resultado del Cuarto” involucra al jugador que predice el resultado de un cuarto
especifico, es decir (primer, segundo, tercer o cuarto) periodo que toma en cuenta solo los

puntos anotados en dichos cuartos.

4.7. Primer Tiempo/Resultado Final

La apuesta “Primer Tiempo/Resultado Final” involucra al jugador que predice el resultado
del primer tiempo junto con el resultado final de un partido sin tomar en cuenta el tiempo
extra. “L” es una victoria de un equipo local, “V” es una victoria de un equipo visitante y “E”

es un empate, son 9 opciones en total.
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4.8. Primer Tiempo/Resultado Final con Tiempo Extra

La apuesta “Primer Tiempo/ Resultado Final con Tiempo Extra” involucra al jugador que
predice el resultado del primer tiempo junto con el resultado final de un partido que toma en
cuenta cualquier tiempo extra jugado. “L” es una victoria de un equipo local, “V” es una

victoria de un equipo visitante y “E” es un empate, son 6 opciones en total.

4.9. Primer Tiempo/ Resultado Final (de handicaps de 2 vias)

La apuesta “Primer Tiempo/ Resultado Final (de handicaps de 2 vias)” involucra al jugador
qgue predice el resultado del primer tiempo junto con el resultado final de un partido que
toma en cuenta el tiempo extra y los handicaps decimales ofrecidos. “L” es una victoria de un

equipo local y “V” es una victoria de un equipo visitante, son 4 opciones en total.

4.10. Menos/Mas

La apuesta “Menos/Mas” involucra al jugador que predice si el nimero total de puntos
anotados en un partido es mayor o menor que un rango o limite (nUmero especifico)

publicado en el programa oficial de Te Apuesto.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o solo para un tiempo
(primer o segundo) o para cualquier periodo de tiempo especifico del partido en cuyo caso la

prediccidn involucra los puntos anotados durante el periodo de tiempo especifico del partido.

4.11. Impar/Par

La apuesta “Impar/Par” involucra al jugador que predice si el niUmero total de puntos

anotados en un partido de basquetbol serd un nimero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse solo para un tiempo (primer o segundo) o por periodo o para
cualquier periodo de tiempo especifico del partido en cuyo caso la prediccién involucra el
numero de puntos que se anotaron durante dicho periodo o el periodo de tiempo especifico

del partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada. En todos los casos, cero

(0) se considera un nimero par.
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4.12. Diferencia en los puntos totales

La apuesta “Diferencia en los puntos totales” involucra al jugador que predice el rango del
numero total de puntos anotados en un juego, escogiendo una de las opciones de rangos

publicados en el programa oficial de Te Apuesto.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo por separado o solo para un tiempo (primer
o segundo) o para cualquier periodo de tiempo especifico del partido en cuyo caso la
prediccién involucra la diferencia de puntos que se anotaron durante el periodo de tiempo

especifico del partido.

4.13. Tiempo/cuarto con el mayor marcador

La apuesta “Tiempo/cuarto con el mayor marcador” involucra al jugador que predice en qué
tiempo o cuarto del partido de bdsquetbol se anotaran la mayor cantidad de puntos. Esta

apuesta puede ofrecerse para cada equipo por separado.

4.14. Diferencia en el Marcador

La apuesta “Diferencia en el Marcador” involucra al jugador que predice la diferencia de

puntos a favor del equipo ganador dentro de las opciones de rangos publicados.

Esta apuesta puede ofrecerse solo para un tiempo (primer o segundo) o para cualquier
periodo de tiempo especifico del partido en cuyo caso la prediccidn involucra la diferencia

de puntos que se anotaron durante el periodo de tiempo especifico del partido.

4.15. Primer equipo que anota

La apuesta “primer equipo que anota” involucra al jugador que predice qué equipo anotara
el primer punto (puntos) en un partido. Esta apuesta puede ofrecerse por tiempo o por
cuarto en cuyo caso la prediccién involucra los puntos anotados durante dicho periodo o el

periodo de tiempo especifico del partido.

4.16. Primera jugada anotada

La apuesta “primera jugada anotada” involucra al jugador que predice si el primer punto
(puntos) anotado(s) en un partido sera un “tiro de dos puntos”, un “tiro de tres puntos” o
un “tiro libre”. Esta apuesta puede ofrecerse por tiempo o por cuarto en cuyo caso la
prediccién involucra los puntos anotados durante dicho periodo o el periodo de tiempo

especifico del partido.
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4.17. Primer tiro de tres puntos

La apuesta “primer tiro de tres puntos” involucra al jugador que predice si y qué equipo serd
el primero en anotar un tiro de tres puntos en un partido. Esta apuesta puede ofrecerse por
tiempo o por cuarto en cuyo caso la prediccién involucra el primer tiro de tres puntos anotado

durante dicho periodo o el periodo de tiempo especifico del partido.

4.18. Mayor cantidad de tiros de tres puntos

La apuesta “mayor cantidad de tiros de tres puntos” involucra al jugador que predice si y
gué equipo anotard la mayor cantidad de tiros de tres puntos en un partido. Esta apuesta
puede ofrecerse por tiempo o por cuarto en cuyo caso la prediccidon involucra el nimero de
tiros de tres puntos anotados durante dicho periodo o el periodo de tiempo especifico del

partido.

Esta apuesta puede ofrecerse con los handicaps de tiros de tres puntos para un equipo, en
cuyo caso, los mismos se toman en cuenta para determinar el resultado ganador. Si el

handicap no es un nimero entero, entonces no puede haber empate.

4.19. Tiempo Extra Si/No

La apuesta “Tiempo Extra Si/No” involucra al jugador que predice si se jugara o no tiempo

extra en un partido de basquetbol.

4.20. Anotar primero

La apuesta “Anotar Primero” involucra al jugador que predice el equipo que anotara primero
un determinado numero de puntos. Por ejemplo, anotar primero 20 puntos, implicaria

escoger qué equipo anotara primero los 20 puntos.

4.21. Especiales de Jugadores

Para la apuesta que involucren “Especiales de Jugadores”, el jugador predice si los jugadores
elegidos de basquetbol que son parte de la lista de jugadores de un equipo lograran
resultados especificos en categorias estadisticas especificas en la forma de un: mayor o
menor resultado dentro de un rango especifico; o dentro de un rango especifico; o qué
jugador lograra el mejor resultado estadistico (por ejemplo, anotar la mayor cantidad de

puntos), entre todos o algunos jugadores sefialados especificamente.
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Para todos los Especiales de Jugadores, las apuestas realizadas a los jugadores que no
estuvieran en la lista vigente de jugadores recibiran probabilidades de 1.00. Las apuestas a
los jugadores que estuvieran en la lista vigente de jugadores, pero que no participaron (no

jugaron el partido) se consideran como perdedoras.

5. Voleibol

Tipos de Apuestas para el véleibol

5.1. Ganador del Partido

La apuesta “Ganador del Partido” involucra al jugador que predice el resultado final de un
partido de véleibol al usar “L” para la victoria por el jugador de vdleibol mencionado en

primer lugary “V” para el jugador de vdleibol mencionado en segundo lugar.

5.2. Ganador del Set

La apuesta “Ganador del Set” involucra al jugador que predice el resultado final de un set

determinado de un partido de véleibol (primer, segundo, tercer, etc.).

5.3. Marcador exacto en Sets

La apuesta “Apuesta de Set” involucra al jugador que predice el marcador exacto en sets de

un partido de vdleibol.

5.4. Sets Totales

La apuesta “Sets Totales” involucra al jugador que predice el nimero exacto de sets que se

jugaran en un partido.

5.5. Marcador Exacto de Set

La apuesta “Marcador Exacto de Set” involucra al jugador que predice el marcador exacto

en puntos de un set especifico (primer, segundo, tercer, etc.) de un partido de véleibol.

5.6. Menos / Mas Puntos

La apuesta “Menos / Mas Puntos” involucra al jugador que predice si el nimero total de

puntos que se jugaran en un partido es mayor o menor a un limite (niUmero especifico).
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Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primer, segundo, tercer, etc.) en cuyo

caso la prediccion solo involucra los puntos que se jugaran en dicho segmento del partido.
5.7. Menos/ Mas por equipo

La apuesta “Menos/ Mas por equipo” involucra al jugador que predice si el nimero total de
puntos que un equipo de véleibol ganard en un partido de véleibol serd mayor o menor a un

numero especifico.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primer, segundo, tercer, etc.) en cuyo
caso la prediccion solo involucra los puntos que el equipo de vdleibol obtiene en dicho

segmento del partido.

5.8. Puntos totales

La apuesta “Puntos totales” involucra al jugador que predice el nimero total de puntos que
se anotardn, para el cual la opcién dada se encontrard dentro de un rango especifico de

puntos., publicados en el programa oficial de Te Apuesto.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primer, segundo, tercer, etc.) en cuyo

caso la prediccion solo involucra los puntos que se jugaran en dicho segmento del partido.

5.9. Impar/Par

La apuesta “Impar/Par” involucra al jugador que predice si el nUmero total de puntos que

se jugaran sera un numero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para un set especifico (primer, segundo, tercer, etc.) en cuyo

caso la prediccidén solo involucra los puntos que se jugaran en dicho segmento del partido.

5.10. Resultado Final con handicap

La apuesta “Resultado Final con handicap” involucra al jugador que predice qué equipo de
voleibol ganard la mayor cantidad de sets en un partido que toma en cuenta un handicap en
sets a favor de uno de los dos equipos. Si el hdndicap no es un numero entero, entoncesno

puede haber empate.

5.11. Ganar un set

La apuesta “Ganar un set” involucra al jugador que predice si un equipo de vdleibol ganara

al menos un set en un partido de voéleibol.
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5.12. Ganar un Punto especifico

La apuesta “Ganar un Punto especifico” involucra al jugador que predice qué equipo de
voleibol ganara un punto futuro especifico de un partido de vdleibol (por ejemplo, el punto
30, el punto 35, etc.), asumiendo que ese punto especifico es la acumulacién total de los

puntos anotados por el equipo local y visitante, en el momento de la apuesta.

Esta apuesta puede ofrecerse por set en cuyo caso la prediccion solo involucra los puntos que

se ganaran en dicho set especifico.

6. Boxy Artes Marciales

Determinar al ganador de una determinada pelea de box/arte marcial o la forma como se
obtiene el resultado en una pelea de box/arte marcial o el round en el cual un determinado
boxeador gana una pelea se realiza conforme a las normas establecidas por la entidad que
organiza la competencia y los resultados como se desarrollaron dentro del marco de la pelea,

salvo que se sefiale de otro modo en el Programa.

Si se cancela o posterga una pelea y la fecha efectiva en la cual se realiza la pelea (en la fecha
local del evento) es después de dos (2) dias de la fecha sefialada en el Programa o se suspende
la pelea, entonces, en todos los casos, se les otorgaran probabilidades de 1,00 a todas las

apuestas de box/arte marcial.
Tipos de apuestas de box y artes marciales
6.1. Ganador de una pelea
Se pide que el jugador haga una prediccién del ganador de una pelea de box/arte marcial.

6.2. Método del resultado de una pelea

Se pide que el jugador haga una prediccién de la forma por la cual se decidira el resultado
de una pelea de box/arte marcial. Los resultados posibles para este tipo de apuesta pueden

incluir entre otros: Nocaut (KO), Nocaut técnico (TKO), Decisidn del Arbitro, etc.

6.3. Apuesta de Round

Se pide que el jugador haga una prediccién del round o el rango de rounds en los cuales la

persona elegida por el boxeador ganara la pelea.
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La campana marcard el final de un round y sonard nuevamente para indicar el inicio del

siguiente round.

Si por cualquier razén se adopta una decision sobre los puntos antes que se completen todos
los rounds (por ejemplo, ante una descalificacion o TKO — nocaut técnico), se examinaran las
apuestas en el round en el cual se detuvo la pelea. Las apuestas realizadas para la prediccidon

“ganar por puntos” solo se considerardn como ganadoras si se completan todos los rounds.

Si por cualquier razén se decide que se culmine una pelea con un nimero de rounds distintos
al nimero inicialmente ofrecido, entonces se otorgaran probabilidades de uno (1,00) a todas

las apuestas recibidas para este tipo de apuesta.

Si un boxeador se retira durante el periodo entre los rounds, se considerard que la pelea

culminé en el round previo.

7. Béisbol

Para todas las apuestas de béisbol, se toman en cuenta el partido completo asi como cualquier

entrada adicional que deba jugarse para determinar al ganador.

A diferencia de la norma en las disposiciones generales, si se suspende un partido de béisbol y
no se continda a partir del momento de la suspension ni se completa el siguiente dia calendario,
entonces el resultado final se considerara como el resultado al momento de la suspensidén en las

siguientes circunstancias:

a) Si se ha suspendido el juego al final de la octava entrada (8.5 entradas jugadas) con el

equipo local con ventaja en las carreras.

b) Si se aplica la “Regla de Clemencia” y se suspende el juego antes que culmine. La “Regla
de Clemencia” se refiere a un equipo que tiene una gran ventaja que no se puede

remontar sobre el otro equipo.
Tipos de apuestas de béisbol

7.1. Ganador (Linea de Dinero o Money Line)

La apuesta “Linea de Dinero” involucra al jugador que predice el resultado final de un partido
de béisbol al usar “1” para una victoria del equipo local y “2” para una victoria del equipo

visitante.
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7.2. Resultado Final con Handicap

La apuesta “Resultado Final con Handicap” involucra al jugador que predice el resultado final

de un partido de béisbol que toma en cuenta el hdndicap otorgado a uno de los dos equipos.

El handicap puede ser o no un numero entero. Si no es un nimero entero, entonces no

puede haber empate.

Esta apuesta puede ofrecerse para una entrada de un partido de béisbol o para un periodo
especifico del juego en el cual la prediccidon solo involucrara las carreras anotadas en dichos

periodos especificos del partido.

7.3. Apuesta de Entradas

La apuesta “Apuesta de Entradas” involucra al jugador que predice el resultado de una

entrada (primera, segunda, tercera, cuarta, etc.) de un partido de béisbol.

7.4. Carreras / Hits Inferiores / Superiores

La apuesta “Carreras / Hits Inferiores / Superiores” involucra al jugador que predice si el
numero total de carreras o hits anotados en un juego serd mayor o menor a un limite

publicado.

Esta apuesta puede ofrecerse en la forma de una proposicion de “Si/No” o para cada equipo
de forma separada o por entrada o para un periodo especifico del juego en el cual la

prediccidn solo involucrard las carreras anotadas en dichos periodos especificos de tiempo.

7.5. Carreras/Hits Impares/Pares

La apuesta “Carreras/Hits Impares/Pares” involucra al jugador que predice si el nimero total

de carreras o hits anotados en un partido sera un nimero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o por entrada o para
cualquier periodo de tiempo especifico del partido. En este caso, la prediccién solo
involucrara el nimero de carreras que se anotaron durante un periodo especifico del

partido.

En todos los casos, cero (0) se considera como un nimero par.
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7.6. Diferencia de Carreras

La apuesta “Diferencia de Carreras” involucra al jugador que predice la diferencia de

carreras del equipo ganador en un partido de béisbol.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o por entrada (primera,
segunda, tercera, cuarta, etc.) o para un periodo especifico del juego en el cual la prediccion

solo involucrara las carreras anotadas en dichos periodos especificos de tiempo.

7.7. Mayor nimero de Hits en las Primeras/Siguientes entradas

La apuesta “Mayor nimero de Hits en las Primeras/Siguientes entradas” involucra al jugador
gue predice qué equipo tendrd la mayor cantidad de hits en la primera entrada y en cada

entrada posterior.

7.8. Anotar Primero

La apuesta “Anotar Primero” involucra al jugador que predice qué equipo anotara primero
un numero de carreras, por ejemplo equipo en anotar primero 3 carreras, qué equipo

anotara primero 3 carreras.

7.9. Liderar después de

La apuesta “Liderar después de” involucra al jugador que predice qué equipo liderard
después de un numero de entradas, es decir, liderar después de 5 entradas, qué equipo

liderard después de 5 entradas.

7.10. Entradas extras

La apuesta “Entradas extras” involucra al jugador que predice si se requieren entradas extras

para determinar al ganador de un partido de béisbol.

7.11. Medio Tiempo/Tiempo Completo

La apuesta “Medio Tiempo/Tiempo Completo” involucra al jugador que predice el resultado
del primer tiempo de un partido de béisbol (definido como las primeras 4.5 entradas) junto
con el resultado final del juego al usar 1X2 para cada segmento de la apuesta que tiene 9

opciones.
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8. Rugby

Para todas las apuestas de rugby se tomara en cuenta el tiempo regular del juego y no cualquier
tiempo adicional, salvo que sea expresamente indicado en el programa o en la descripcidn de la

apuesta seleccionada.
Tipos de Apuestas

8.1. Resultado Final 1X2

En la apuesta “Resultado Final 1X2” el jugador hard un prondstico para predecir el resultado
final de un partido de rugby particular al usar “1” para la victoria de un equipo local, “2” para

la victoria de un equipo visitante y “X” para un empate.

8.2. Final Result with Handicap

En la apuesta “Resultado Final con Handicap” el jugador hard un prondstico para predecir el
resultado final de un determinado partido de rugby que toma en cuenta el handicap
otorgado a uno de los dos equipos. El handicap puede ser un nimero entero o no. Si no es

un numero entero, entonces no puede haber empate.

Este tipo de apuesta puede ofrecerse para una mitad de Tiempo de un partido de rugby
(primero o segundo) o para un periodo especifico del partido si la prediccién solo involucrara

dichos periodos especificos.

8.3. Ganador del Primer Tiempo

En la apuesta “Ganador del Primer Tiempo” el jugador hara un prondstico para predecir el

Resultado del Primer Tiempo del partido de rugby.

8.4. Resultado del Primer Tiempo/Resultado Final

En la apuesta “Resultado del Primer Tiempo/Resultado Final” el jugador hard un prondstico
para predecir la combinacion del resultado del primer Tiempo con el resultado final de un

partido de rugby usando 1X2 para cada Tiempo, hay 9 opciones en total.

8.5. Menos/Mas

En la apuesta “Menos/Mas Goles” el jugador hard un prondstico para predecir si el nimero

total de puntos anotados en un partido serd mayor a menor al limite de los goles publicados.

LATINKA S.A. | Unidad de Apuestas Deportivas 66



REGLAMENTO DE TE APUESTO 14 de enero del 2025

Esta apuesta puede ofrecerse para un equipo individual por separado o para un Tiempo
especifico (primer o segundo Tiempo) o para un periodo especifico del partido en el cual la

prediccién solo involucrara dichos periodos especificos.

8.6. Impar/Par

En la apuesta “Impar/Par” el jugador hard un prondstico para predecir si el nimero total de

puntos anotados en un partido serd un nimero impar o par.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la
prediccidn solo involucra el nUmero de puntos que se anotaron durante el periodo especifico

del partido.
En todas las circunstancias, cero (0) se considerard un numero par.

8.7. Total Points

En la apuesta “Puntos Exactos” el jugador hard un prondstico para predecir el nimero

exacto de puntos que se anotardn en un partido de rugby.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el Gltimo caso, la
prediccién solo involucra el nimero de puntos que se anotaron durante el periodo

especifico.

8.8. Rango de Puntos

En la apuesta “Rango de Puntos” el jugador hard un pronéstico para predecir el nimero de
puntos que se anotaran en un partido de rugby en el cual la eleccion de los puntos estara

dentro de un rango especifico.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada o para cada Tiempo del
partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la
prediccién solo involucra el nimero de puntos que se anotaron durante el periodo

especifico.
8.9. Margen de Victoria

En la apuesta “Margen de Victoria” el jugador hara un pronéstico para predecir el margen

en el marcador de un equipo con un numero exacto de puntos o rango de puntos. Esta
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apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de Tiempo
especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccién solo involucra el nimero de puntos

gue se anotaron durante el periodo especifico del partido.

8.10. Tiempo con la Mayor Cantidad de Puntos

En la apuesta “Tiempo con la Mayor Cantidad de Puntos” involucra al jugador que predice

el Tiempo (Primer o Segundo) en el cual se anotaran la mayor cantidad de goles.
Esta apuesta puede ofrecerse para cada equipo de forma separada.

8.11. Equipo que anota el Primer/Siguiente/Ultimo punto

En la apuesta “Equipo que anota el Primer/Siguiente/Ultimo punto” el jugador harad un
prondstico para predecir qué equipo anotara el primer, el siguiente o el Ultimo punto de un

partido.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el tltimo caso, la prediccién solo involucra el nimero de

puntos que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

8.12. Empate/Local/Visitante sin Apuesta

En la apuesta “Local sin Apuesta” el jugador hard un prondstico para predecir cual sera el
resultado final (Empate o Visita) sin tener en cuenta una victoria local y tendra que elegir

una opcién entre Empate y Visita.

La apuesta “Empate sin Apuesta” el jugador hard un prondstico para predecir cudl sera el
resultado final (Visita o Local) sin tener en cuenta un empate y tendrd que elegir una opcion

entre Local y Visita.

La apuesta “Visitante sin Apuesta” el jugador hara un prondstico para predecir cual sera el
resultado final (Local o Empate) sin tener en cuenta una victoria visitante y tendra que elegir

una opcién entre Local y Empate.

En los casos que el resultado final de un partido sea uno que no se tenga en cuenta en la
apuesta, entonces todas las apuestas reciben probabilidades de 1.00. Esta apuesta puede
ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de Tiempo especifico del
partido. En el ultimo caso, la prediccidn solo involucra el nUmero de puntos que se anotaron

durante el periodo especifico del partido.

LATINKA S.A. | Unidad de Apuestas Deportivas 68



REGLAMENTO DE TE APUESTO 14 de enero del 2025

8.13. Raceto

En la apuesta “Carrera para”, el jugador hard un prondstico para predecir el primer equipo
en alcanzar un numero establecido de puntos, e]. Carrera a 10 puntos — que equipo anotard

los primeros 10 puntos en el partido de rugby.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el ultimo caso, la prediccidn solo involucra el nimero de

puntos que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

8.14. Primer/Siguiente Try

En la apuesta “Primer/Seguiente Try” el jugador hara un prondstico para predecir el equipo

en anotar el primer o siguente try en el partido de rugby.

Esta apuesta puede ofrecerse para cada Tiempo del partido o para cualquier periodo de
Tiempo especifico del partido. En el tltimo caso, la prediccién solo involucra el nimero de

puntos que se anotaron durante el periodo especifico del partido.

9. Apuestas Previas y Especiales

La determinacion del ganador de una competencia: el orden final de las posiciones: el orden
preciso: la clasificacidn a la siguiente ronda: o los logros estadisticos, es decir, el primer goleador,
el grupo con mas goles, el nimero total de goles, etc. dentro del marco de una competencia o
parte de la misma se decide en base a las reglas de desarrollo para cada competencia, sin tomar
en cuenta cémo se determinaron y que incluyen todos y cada uno de los métodos para

determinar los resultados.

La apuesta recibida para el equipo, el atleta, el piloto o cualquier otro tipo de participante que
por cualquier razén fue descalificado o retirado de la competencia son apuestas no ganadoras.
Una excepcidn a este caso es si se publica alguna otra cosa en el programa de apuestas o si

involucra parte de la competencia para la cual ya se ha determinado un resultado.

Las apuestas realizadas a un equipo, atleta, piloto o cualquier otro tipo de participante que por

cualquier razén no participd en la competencia se reembolsan con probabilidades de 1.00.

Se considera que un equipo participd en una competencia si participé de cualquier forma en

cualquier etapa clasificatoria.
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Si existe una suspensién final de una competencia por cualquier motivo, entonces todas las
competencias reciben probabilidades de 1.00, salvo que involucren apuestas sobre una parte de

la competencia que ya haya concluido y que se haya recibido el resultado.
Tipos de Apuestas para las Apuestas Previas y Especiales

9.1. Ganador de una Competencia o parte de la misma

En la apuesta “Ganador de una competencia o parte de la misma” el jugador hara un
prondstico para predecir el ganador de una competencia o parte de la misma tal como el

ganador del grupo e, ganador de la clasificacidn, etc.

La apuesta puede ofrecerse en una combinaciéon de dos o mas competencias, por ejemplo,

quién ganarad los 4 Grand Slams o qué equipo ganara la Champions League, etc.

9.2. Participacion/Clasificacion a la final o a una fase de una competencia

En la apuesta “Participacidon/Clasificacion a la final o a una fase de una competencia” el
jugador hard un prondstico para predecir si un equipo (o atleta o piloto o cualquier
participante) participard o clasificard para la final de una competencia o de una fase

especifica de la misma, por ejemplo la fase de grupos, la semifinal, etc.

9.3. Posicion Adecuada/Fase de Eliminacién/Descenso

En la apuesta “Posicion Adecuada/Fase de Eliminacion/Descenso” el jugador hara un
prondstico para predecir cudl serd el puesto exacto o la fase de eliminacidn precisa de un

equipo (o un atleta o piloto o cualquier participante) o qué equipo descendera.

Esta apuesta puede ofrecer con una opcién de rangos para los puestos o la fase de grupos.
Esta apuesta puede ofrecerse respecto a una combinacion de los puestos para dos o mas
equipos, tales como predecir el primer y segundo puesto o para atletas, pilotos o cualquier

participante.

9.4. Apuesta de Grupo

En la apuesta “Apuesta de Grupo” el jugador hard un prondstico para predecir qué equipo
(o atleta o piloto o cualquier participante) ocupara el primer lugar en una competencia (o

parte de lamisma).
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9.5. Goles Totales u otra medida estadistica

En la apuesta “Goles Totales u otra medida estadistica” i el jugador hara un prondstico para
predecir el nimero total de goles u otra medida estadistica que se lograra dentro del marco

de una competencia o en parte de la misma.

Esta apuesta puede ofrecerse en la forma de un conjunto de rangos o en la forma de

“Mas/Menos” opciones
Asimismo, esta apuesta puede ofrecerse para equipos o atletas especificos por separado.

9.6. Mayor Anotador de una competencia o parte de la misma

En la apuesta “Mayor Anotador de una competencia o parte de la misma” el jugador hara
un prondstico para predecir qué atleta lograra una mayor cantidad de goles (o puntos, etc.)

dentro del marco de una competencia o parte de la misma.

Esta apuesta puede ofrecerse para cualquier otra medida estadistica o para equipos

especificos por separado.

Esta apuesta puede ofrecerse y con opciones dentro de un grupo de equipos, por ejemplo,
gue incluye entre otros el mayor anotador de un continente o el equipo del mayor anotador,

etc.

9.7. El Grupo Ganador

En la apuesta “el grupo Ganador” el jugador hard un prondstico para predecir el grupo del

cual saldrd el ganador de la competencia.

Esta apuesta puede ofrecerse y con opciones dentro de un grupo de equipos ademas de
aquellos designados por lacompetencia, un ejemplo que incluye entre otros puede referirse
al continente del cual saldrd el ganador de la competencia o respecto al sexo del ganador,

etc.

9.8. Grupo con la mayor cantidad de goles o puntos u otra medida estadistica

En la apuesta “Grupo con la mayor cantidad de goles o puntos u otra medida estadistica” el
jugador hard un prondstico para predecir el grupo de una competencia que tendra la mayor

cantidad de goles o puntos u otra medida estadistica.

En este caso, si no han concluido todos los juegos de todos los grupos, entonces todas las

apuestas reciben probabilidades de 1.00.
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9.9. Uno contra Uno

En La apuesta “Uno contra Uno” el jugador hara un prondstico para predecir el equipo (o
atleta o piloto o cualquier otro participante) que ocupara un mejor puesto o lograra el mejor
resultado estadistico entre un par dentro del marco de una competencia o parte de la

misma.
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Anexo
El presente reglamento es una actualizacién que entra en vigencia desde el 20 de julio de 2017.

El Juego Te Apuesto sdlo estd disponible en los Puntos de Venta autorizados de TE APUESTO y

en la Web de Te Apuesto (www.teapuesto.com.pe), que se puede acceder desde cualquier

computadora, laptop o Smartphone. A continuacion se detalla la disponibilidad de apuestas por

deporte:

1. Futbol

1.1. Agente Autorizado (Punto de Venta)
e Apuestas de corto plazo

Tipos de apuestas Antes del En Vivo
partido
Resultado final (L-E-V) + +
Opcién doble + +
Resultado del Primer Tiempo + +
Resultado del Segundo Tiempo + +
Resultado del primer Tiempo/ Resultado final +
-/+ 2,5 goles + +
Rango de goles + +
Marcador exacto + +
Resultado final con Handicap + +
-/+ 1,5 goles + +
-/+ 3,5 goles + +
Gol/ No Gol + +
Equipo que anota el siguiente gol +
Impar /Par + +

Respecto a algunos partidos muy importantes (segun el criterio de TE APUESTO), se
ofreceran las siguientes apuestas especiales:

= Jugador que metera el primer gol.

= Equipo que hara el primer gol.

=  Minuto del primer gol.

= Equipo que se le otorgara la primera roja.

= Equipo que se le otorgara la primera amarilla.

= Equipo que se le otorgara el primer penal.

= Jugador que metera el Ultimo gol.

= Jugador que meterd gol en cualquier momento.
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e Apuestas de largo plazo

a. Champions League
= (Quién ganarala Champions League?
= (Quién pasara a la siguiente ronda?

b. Europa League
= iQuién ganard la Europa Legue?
= (Quién pasara a la siguiente ronda?

c. Ligasycampeonatos nacionales e internacionales
= iQuién sera el ganador del torneo?
= iQuién ganard la Copa Libertadores?

= iQuién ganard la Copa Sudamericana?

1.2. Web de Te Apuesto

Tipo de apuestas Antes del partido En Vivo

Resultado Final (L-E-V) + +
Opcion doble + +
Resultado del Primer Tiempo ¥ +
Resultado del primer Tiempo con opcion doble + +
Resultado del Segundo Tiempo + +
Resultado del Segundo Tiempo con opciéon doble + +
Resultado del primer Tiempo/ Resultado final +

Resultado final con Handicap + +
Resultado final con Handicap con opciéon doble + +
-/+0,5 goles + +
-/+1,5 goles + +
-/+ 2,5 goles + +
-/+3,5 goles + +
-/+4,5 goles + +
-/+5,5 goles + +
-/+6,5 goles +
-/+7,5 goles +
-/+ 8,5 goles +
-/+9,5 goles +
-/+ 0,5 goles en el primer Tiempo + +
-/+1,5 goles en el primer Tiempo + +
-/+ 2,5 goles en el primer Tiempo + +
-/+ 0,5 goles en el segundo Tiempo + +
-/+ 1,5 goles en el segundo Tiempo + +
-/+ 2,5 goles en el segundo Tiempo + +
-/+ 0,5 goles Local + +
-/+1,5 goles Local + +
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-/+2,5 goles Local

-/+0,5 goles Visita

-/+1,5 goles Visita

-/+ 2,5 goles Visita

Rango de Goles

Total de Goles

Total de Goles del primer Tiempo

Total de Goles del segundo Tiempo

Total de Goles del Local

Total de Goles del Visitante

Gol/ No Gol

Gol/ No Gol (Primer Tiempo)

Impar/ Par

Impar/ Par (Primer Tiempo)

Impar/ Par (Segundo Tiempo)

Marcador exacto

Marcador exacto del primer Tiempo

Marcador exacto del segundo Tiempo

I I e e o I e e o e e e S A A R e s

Equipo que anota el primer/siguiente gol

Tiempo con mas goles

||| |||+ |+ ]+ +]+

Combo L- E-Vy -/+ goles

Ganador del resto del partido

Ganador del resto del primer Tiempo +

Tiempo del primer gol

Tiempo del dltimo gol

Anotador del primer gol

Anotador del dltimo gol

Anotador del gol en cualquier momento

Hat Trick

Scorecast

Equipo que se le otorgara la primera amarilla

Equipo que se le otorgara la primera roja

Penal (Si/No)

Equipo que se le otorgara el primer penal

2do Tiempo Ganador

Visita/Empate/Local sin Apuesta

+ |+

El equipo Visitante ganaraa 0

Gol/No Gol 2do Tiempo

ler Tiempo Ganador

El equipo Local ganaa 0

El resultado acabara en un empate con goles

Goles Exactos 2do Tiempo (3+)

Goles exactos Equipo Local 2do Tiempo (3+)

Goles exactos equipo visitante ler tiempo (3+)

Goles exactos Equipo Visitante 2do Tiempo (3+)

Goles exactos Equipo Visitante ler Tiempo (3+)

Menos/Ma4s ler Tiempo 0,5/1,5/2,5

Menos/M4ds 0,5/1,5/2,5

Menos/Mds 2do Tiempo 0,5/1,5/2,5

Menos/Mds 2do Tiempo Visitante 0,5/1,5/2,5

Menos/Mds 2do Tiempo Local 0,5/1,5/2,5

||| || F | FF ||| F ||+ |||+ |+ |+ ]+

+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ +]+]|+

Menos/Mas ler Tiempo 0,5/1,5/2,5
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Menos/Mds ler Tiempo Visitante 0,5/1,5/2,5

Menos/Mds ler Tiempo Local 0,5/1,5/2,5

Ganador

ler Tiempo/ Resultado Final

Tiempo con mas Goles

Tiempo con mas goles Local

Tiempo con mas goles Visitante

Ambos equipos anotaran mas de 1,5 goles

Ambos equipos anotaran menos de 1,5 goles

+ |+ |+ |||+ ]+

El nimero de goles serd menos de 1,5 en ambos
tiempos

+

El nimero de goles serd mds de 1,5 en ambos tiempos

El equipo Local anotara en ambos tiempos

Equipo Visita anotara en ambos tiempos

El equipo Local ganara los dos tiempos

El equipo Visitante ganara los dos tiempos

Tiempo del ler gol

Combo Resultado Final & Menos/Mas 1.5

Combo Resultado Final y Menos/Mas 2,5

Combo Resultado Final & Menos/Mas 3.5

Combo Resultado Final & Menos/Mas 4.5

Combo Resultado Final & G/NG

Combo G/NG & Menos/Mas 2,5

|+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ ]|+|+ ]|+

2. Tenis

2.1. Agente Autorizado (Punto de Venta)

e Se ofrecerd la apuesta de “Ganador del torneo” tanto en la categoria de hombres

como mujeres en campeonatos seleccionados.

e Se ofrecera la apuesta “ Ganador del partido” y marcador exacto del partido

2.2. Web de Te Apuesto

e Para campeonatos seleccionados:

Tipos de apuestas Antes del partido En Vivo
Ganador del partido + +
Ganador del 1er Set + +
Ganador del 2do Set +
Ganador del 3er Set +
Ganador del 4to Set +
Ganador del 5to Set +
Marcador exacto del partido + +
-/+ Games +
-/+ Games ler Set +
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-/+ Games 2do Set +
-/+ Games 3er Set +
-/+ Games 4to Set +
-/+ Games 5to Set +
-/+ Games Local +
-/+ Games Visita +
Ganador de mas Games con Handicap +
Impar/ Par total de Games +

3. Deportes Motorizados

Para ambos canales (Agente Autorizado y la Web de Te Apuesto), se ofrecera lo siguiente:

e largoPlazo

o Piloto Ganador

o Constructor Ganador
e Corto Plazo

ANTES DEL

Tipos de apuestas EVENTO EN VIVO
Ganador de la Pole Position *
Ganador de la carrera *
Apuesta de Grupo *
Primer piloto que se retira *
Uno contra Uno *

Se ofrecerd las siguientes apuestas para Motociclismo:

- Ganador de la Carrera (Antes del evento)

4. Basquetbol

Para ambos canales (Agente Autorizado y la Web de Te Apuesto), se ofrecera lo siguiente:

Tipos de apuestas ANTES DEL PARTIDO ENVIVO
Ganador (Linea de Dinero o Money . .
Line)
Resultado final (LEV) * *
Ganador del 1er tiempo (LEV) *
Ganador del 1ler cuarto (LEV) * *
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Ganador del 2do cuarto (LEV) *
Ganador del 3er cuarto (LEV) *
Ganador del 4to cuarto (LEV) *
Resultado Final con HC 2 vias * *
ler tiempo HC 2 vias *
2do tiempo HC 2 vias *
ler cuarto HC 2 vias * *
2do cuarto HC 2 vias *
3er cuarto HC 2 vias *
4to cuarto HC 2 vias *
Menos/Mas total de puntos * *

Menos/Mas total de puntos ler

tiempo

Menos/Mas total de puntos 2do

tiempo

Menos/Mas total de puntos ler

cuarto

Menos/Mas total de puntos 2do
cuarto

Menos/Mas total de puntos 3er
cuarto

Menos/Mas total de puntos 4to
cuarto

Impar/Par total de puntos

Impar/Par total de puntos ler tiempo *

Impar/Par total de puntos 2do
tiempo

Impar/Par total de puntos ler cuarto *

Impar/Par total de puntos 2do cuarto *

Impar/Par total de puntos 3er cuarto *

Impar/Par total de puntos 4to cuarto *

5. Voleibol

Para ambos canales (Agente Autorizado y la Web de Te Apuesto), se ofrecera lo siguiente:
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Tipos de apuestas ANTES DEL PARTIDO EN VIVO
Ganador del partido * *
Ganador del 1er Set * *
Ganador del 2do Set *
Ganador del 3er Set *
Ganador del 4to Set *
Ganador del 5to Set *
Marcador exacto en sets * *
Menos/ Mas total de puntos *
Menos/ Mas total de puntos ler Set *
Menos/ Mas total de puntos 2do Set *
Menos/ Mas total de puntos 3er Set *
Menos/ Mas total de puntos 4to Set *
Menos/ Mas total de puntos 5to Set *
Impar/Par total de puntos * *
Impar/Par Puntos ler Set *
Impar/Par Puntos 2do Set *
Impar/Par Puntos 3er Set *
Impar/Par Puntos 4to Set *
Impar/Par Puntos 5to Set *
Resultado final con HC 1,5 in Sets * *

6. Boxy Artes Marciales

Para ambos canales (Agente Autorizado y Web de Te Apuesto) se ofrecera lo siguiente:

Tipos de apuestas ANTES DEL EN VIVO
EVENTO
Ganador de la pelea *
Apuesta de Round *
Meétodo de resultado de una pelea *

7. Béisbol

Para ambos canales (Agente Autorizado y Web de Te Apuesto) se ofrecera lo siguiente:
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Tipos de apuestas AI:IIEESN?EL EN VIVO
Ganador con Handicap + +
Ganador + +
Siguiente Inning ganador + +
Impar/Par Total de carreras + +
Cuantas carreras se anotaran + +
Cudntas carreras anotara el equipo Visitante + +
Cudntas carreras anotara el equipo Local + +

LATINKA S.A. | Unidad de Apuestas Deportivas

80



