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PREMESSE 
1. Il concessionario si riserva il diritto di rifiutare o accettare parzialmente le scommesse 

senza addurre nessuna motivazione. 

2. È responsabilità del cliente assicurarsi la corretta selezione degli esiti giocati. Una 
volta piazzata la scommessa non sarà in nessun modo possibile una modifica da parte 
del cliente. 

3. Una scommessa è da considerarsi processata quando viene emesso un codice di 
transazione. Tale codice apparirà nella sezione corrispondente e sarà identificativo del 
ticket. In caso contrario la scommessa non è da considerarsi piazzata. 

4. Le scommesse in live potrebbero essere soggette a un breve periodo di ritardo prima di 
arrivare in accettazione. La misura del ritardo potrebbe variare in base allo Sport 
selezionato, alla classe di gioco o ancora, al Cliente. Il concessionario si riserva il 
diritto di scegliere l’entità di tali ritardi.  

5. Il concessionario può in ogni momento chiudere o sospendere il conto di un cliente 
senza specificarne i motivi. 

6. Le vincite verranno accreditato sul conto da cui è stata emessa la scommessa 
vincente. 

7. Qualora dei fondi vengano erroneamente accreditati sul conto del cliente, è 
responsabilità dello stesso informarci tempestivamente, le scommesse effettuate con 
tali fondi verranno annullate e il concessionario si riserva il diritto di recuperare i soldi 
tramite una modifica al bilancio del conto in questione. 

8. Se nel caso di una selezione multipla di eventi, uno di questi dovesse risultare 
void/annullato, la giocata rimarrebbe in corso di validità, l’annullamento riguarderebbe 
unicamente la quota dell’evento in questione, con il conseguente ricalcolo della quota 
e vincita totale. 

9. Errori quota. L’articolo 8, comma 1, del decreto del Ministro dell’economia e delle 
finanze 1° agosto 2022, n. 145, consente al concessionario di chiedere all’Agenzia 
delle dogane e dei monopoli il riconoscimento dell’errore quota. 
Articolo consultabile direttamente sul sito ADM. 
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REGOLE GENERALI SCOMMESSE 
Scommesse Singole - Si deve pronosticare il risultato di un solo avvenimento; la potenziale 
vincita si ottiene moltiplicando la quota per l'importo della scommessa.  

Scommesse Multiple - Si devono pronosticare i risultati di due o più avvenimenti. La quota 
totale si ottiene dal prodotto delle quote dei singoli eventi scelti. La potenziale vincita si 
ottiene moltiplicando il valore ottenuto per l’importo scommesso. Affinché la scommessa sia 
vincente devono risultare vincenti tutti gli esiti pronosticati. 

 

RISULTATI SCOMMESSE  
La refertazione dei risultati del palinsesto viene effettuata direttamente dal concessionario 
tenendo conto delle informazioni ufficiali delle federazioni sportive competenti o analoghe 
istituzioni. Qualora gli enti competenti non forniscano i dati utili alla refertazione (in particolar 
modo le classi statistiche come:” tiri, falli, fuorigioco, angoli, ecc…”) verrà preso in esame 
quanto diramato da Opta Sports. 

 

ATTENZIONE:  
- Nel caso di eventuale parità tra gli esiti di una tipologia di scommessa a quota fissa, si fa 
riferimento a quanto previsto dall’art. 15, comma 1 D.L. 1° agosto 2022, n° 145 del 
regolamento scommesse, che prevede la divisione dell'intera quota per il numero di eventi 
classificati in parità, fermo restando quanto disposto dall’art. 10 comma 1 dello stesso 
decreto che non ammette quote inferiori al 1 (uno). 

- L'esito degli avvenimenti sportivi oggetto di scommessa è quello che si realizza sul campo di 
gara. 

Eventuali modificazioni non incidono sull'esito già certificato ai fini delle scommesse. (art. 6 
comma 2 D.L. 1° agosto 2022, n° 145 del regolamento scommesse). 

- La scommessa su un avvenimento è considerata a rimborso (art. 6-7 comma 1 D.L. 1° 
agosto 2022, n° 145 del regolamento scommesse): 

· quando l'avvenimento non si è svolto entro i tre giorni successivi all'ultima data 
comunicata al totalizzatore nazionale. Se si dovesse disputare nei giorni 
immediatamente successivi, dunque, le scommesse accettate restano valide. 
Esempio: un avvenimento in programma lunedì alle ore 13.00 sarà rimborsato se non 
recuperato entro giovedì alle 23.59. 

· in caso di accettazione di una tipologia di scommessa a quota fissa a risultato già 
appreso (in questo caso sarà applicato il rimborso orario dall’orario in cui l’esito si è 
concretizzato). 

· in caso di inversione di campo nelle competizioni a squadre, rispetto a quanto 
comunicato dall'organo responsabile dello svolgimento degli avvenimenti. Non si 
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considera inversione di campo qualora l'avvenimento si disputi in campo neutro (ad 
esempio, gli incontri amichevoli disputandosi in campo neutro non vengono 
considerati inversioni di campo). 

· in caso di impossibilità dell’esito di realizzarsi / mancata partecipazione dell’esito alla 
competizione. 

· in caso in cui una scommessa a quota fissa multipla contenga esiti, irrealizzabili 
congiuntamente. 

 

ALTRE INFORMAZIONI GENERALI  

Per la determinazione dell’esito vincente saranno considerati i soli tempi regolamentari 
dell’incontro se non espressamente indicato. 

Per la determinazione della squadra vincitrice della manifestazione giocata, saranno 
considerati anche gli eventuali playoff. Nel caso in cui, per la determinazione della squadra 
vincente, si faccia riferimento alla sola Regular Season, tale informazione sarà specificata 
nella descrizione dell’avvenimento con la sigla “R.S.”. 

Le regole su citate saranno applicate anche per le scommesse relative ai testa/testa. 

Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione/gara, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito 
della scommessa. 

Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione/gara o della 
premiazione (atleti sul podio) non saranno conteggiate. 

Negli sport a percorsi o circuiti, qualora l’ente preposto dovesse per un qualsiasi motivo 
modificare quest’ultimi, le scommesse rimarrebbero valide e si procederà alla regolare 
refertazione in base alla nuova direttiva dell'ente organizzatore. 

Negli sport di squadra se un’atleta/giocatore è presente nella lista ufficiale dei convocati alla 
manifestazione di riferimento, anche se quest’ultimo non scende in campo in nessuno degli 
incontri in programma le scommesse rimangono valide. 

Negli sport individuali, se un’atleta/giocatore non partecipa (non scende in 
campo/pista/piscina), si ritira o viene squalificato prima dell’inizio della gara/competizione le 
scommesse andranno a rimborso. 

In caso di ritiro o squalifica dell’atleta/del giocatore oggetto di scommessa dopo l’inizio della 
gara/competizione, le scommesse rimangono valide. Per partecipazione si intende che 
l’atleta/il giocatore abbia preso parte alla gara/competizione. 

Qualora nel caso in cui all’ interno del regolamento di gioco, una tipologia di scommessa non 
sia espressamente regolata in un determinato sport, si applica la norma di uno sport simile. 
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- Cambio format 

In caso di manifestazione con possibile format diverso da quello regolarmente stabilito sarà 
presente la dicitura “(POSS. CAMBIO FORMAT)”. 
Con “format diverso da quello regolarmente stabilito” si intende che l’incontro non sarà 
disputato nei regolari 90 minuti di gioco (più recupero), mala durata dell’incontro avrà un 
minutaggio diverso (ad esempio da 80, 70, 60. Etc…). 

 

- Descrizione errata dell’evento 

Tutte le giocate piazzate su un evento con errata descrizione verranno annullate, in quanto 
l’evento stesso non avrebbe riscontro reale per la determinazione di un risultato finale. 

 

- Tempi di gioco 

L'esito vincente è quello che si realizza sul campo di gara; le sue eventuali modificazioni non 
incidono sulla validità delle scommesse. Negli sport a tempo qualora il direttore di gara, per 
qualsiasi motivo, ponga regolarmente fine al match prima del normale termine di gioco (per 
esempio 90 minuti nel calcio) il risultato finale dell’incontro, se omologato dall’ente 
organizzatore, verrà comunque considerato valido 

 

- Recuperi 

Qualora un match interrotto recuperi entro i tre giorni ripartendo dal primo minuto di gioco, 
sarà creato un nuovo avvenimento e gli esiti che si realizzeranno sulla nuova partita non 
saranno validi per l’avvenimento interrotto o sospeso. 
Per la refertazione della partita interrotta saranno considerati validi gli esiti maturati sul 
campo prima della sospensione. 

 

- I Fantasy match 

Rappresentano un incontro di calcio virtuale tra due squadre che non si affrontano 
direttamente sul campo di gioco, ma sono impegnate in due diverse partite "reali" dei propri 
campionati e/o coppe. 
Il risultato di un FANTASY MATCH è determinato dal numero di gol segnati dalle due squadre, 
nei tempi regolamentari delle rispettive partite "reali". Nella descrizione dell’avvenimento 
accanto ad ogni squadra è inserita la data a cui fa riferimento l’incontro reale. 
Il risultato delle scommesse si ottiene tenendo conto del numero di gol segnati dalle squadre 
in questione nella partita realmente disputata, non conta quindi un eventuale 
vittoria/pareggio/sconfitta della squadra nel match reale ma solo il numero di gol realizzati. 
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Se anche una sola delle partite "reali" di una delle squadre interessate viene posticipata o 
sospesa e non disputata entro tre giorni, le scommesse sul Fantasy Match saranno calcolate 
a quota 1,00, verranno refertati regolarmente tutti gli esiti già maturati (per esempio se una 
squadra ha segnato 3 gol e l’altra non ha disputato l’incontro, l’over 2,5 è stato già maturato) 
Gli avvenimenti sono combinabili solo tra loro. 

 

- Puntata minima 

Per le scommesse in singola ed in multipla, la puntata minima deve essere un multiplo di 
0,10€ e non inferiore a 1€. 

Per i sistemi, la puntata di ogni combinazione deve essere un multiplo di 0,05€ e l’importo 
complessivo del sistema deve essere almeno di 2€ 

 

- Vincita massima 

Per le scommesse in singola ed in multipla, la vincita deve essere inferiore o uguale 
a 50.000€. 

Per i sistemi, la vincita di ogni singola combinazione deve essere inferiore o uguale 
a 10.000€, mentre la vincita potenziale complessiva non ha limiti; tuttavia, il massimale di 
pagamento è fissato a 50.000€. 

 

- Rimborso e ricalcolo della giocata 

Il ricalcolo delle multiple in caso di una o più partite a rimborso è automatico e visibile a 
scadenza dell’ultima partita giocata. 
Il ricalcolo avviene anche per il bonus legato al numero di eventi validi secondo la tabella 
consultabile sul sito di riferimento (anch’esso automatico). 

 

INFORMATIVA RISULTATI LIVE E STREAMING 

Seppur vengano svolte tutte le verifiche affinchè le informazioni relative a qualsiasi evento 
riportate sul sito siano corrette, tali informazioni riportate sul nostro scoreboard/streaming, 
(risultati, tipologia di incontro, tempo, cartellini, corner ecc.) sono da considerarsi 
esclusivamente come guida. Nel caso in cui una particolare tipologia di informazione non 
fosse corretta, il concessionario non si assume la responsabilità in merito. Per quanto 
riguarda lo streaming degli avvenimenti live, ci potrebbero essere dei ritardi nelle trasmissioni 
che possono variare da cliente a cliente a seconda del tipo di connessione di cui il 
concessionario non può assumersi responsabilità. 
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CASH-OUT 

Il Cash Out è uno strumento che puoi usare per le giocate effettuate sulle scommesse 
sportive. Si potrà decidere di riscuotere le tue vincite e chiudere il ticket prima che le partite 
siano concluse. Quando clicchi su Cash Out la tua scommessa viene immediatamente 
chiusa: puoi tirarti fuori o andare avanti in ogni momento, la decisione è interamente in mano 
tua.  

Come funziona?  

La funzione Cash Out è disponibile al momento, dopo che ci si è loggati al sito, per le 
schedine presenti sotto la sezione cashout dopo aver cliccato “scommesse” e poi “le mie 
giocate”. Se alcuni ticket non sono presenti nella sezione cashout vuol dire che per quei 
determinati ticket non è possibile effettuare il cashout (ad esempio può riguardare alcuni 
sport o alcuni modelli scommessa per cui non è attivo il cashout). Il Cash out è attivabile sia 
per le giocate in singola che in multipla, sia live che prematch. puoi chiedere il pagamento 
delle vincite prima che gli incontri siano iniziati o mentre si stanno svolgendo. Per scommesse 
in multipla puoi anche optare per il Cash Out quando alcuni incontri sono conclusi mentre 
altri sono ancora in corso. La cosa importante è che al momento che decidi di fare cashout 
l’evento o il mercato che hai giocato nel tuo ticket sia ancora attivo (Prematch o Live). Se per 
esempio giochi un mercato che è tipicamente solo prematch, una volta iniziato il match, 
anche se lo stesso sarà LIVE, non potrai più effettuare il cash out. 

Il cash out è disponibile solo per i ticket giocati solo con soldi veri, non è disponibile per ticket 
giocati con bonus o fun bonus e non è disponibile nelle giocate a sistema. 
 
Quando fare Cash Out  
La scelta se fare e quando fare il cash out è completamente in mano all’utente: Puoi decidere 
di fare cash out per cercare di ottimizzare il tuo profitto o ridurre perdite su ticket che ritieni 
possano non essere più vincenti per infortuni o notizie varie prima dell’inizio del match. Puoi 
fare Cash Out anche se la tua scommessa sta andando particolarmente bene e non vuoi 
rischiare di perdere le vincite per un cambio del risultato negli ultimi minuti.  
 
Come richiedere il Cash Out  
Dopo aver cliccato sulla sezione “scommesse”, hai la possibilità di vedere le schedine per cui 
puoi fare il cash out cliccando su “le mie giocate”, qui troverai la sezione cash out con il 
dettaglio dei ticket per cui è disponibile fare il cash out e il relativo valore dello stesso 
aggiornato in tempo reale.  
 
Quanto vale il Cash Out? 
Il valore del Cash Out è calcolato in tempo reale in base all’andamento degli eventi e dei 
mercati che hai giocato nel tuo ticket. Più le quote variano e maggiore sarà la variabilità (in 
positivo o in negativo) del valore del tuo cash out. Sta a te avere l’abilità di decidere se e 
quando uscire per ottimizzare i tuoi profitti. 

Si precisa che per i ticket qualificanti per ricevere una promo non sarà possibile fare il cash 
out. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

CALCIO 
 

ANTEPOST 

 

- Accoppiata/Accoppiata Gruppo 
Si devono pronosticare le due squadre che si classificheranno, al primo e al secondo posto, in 
qualsiasi ordine, nella manifestazione/gruppo oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni decretate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
È possibile trovare l’esito "ALTRO" che rappresenta tutte le combinazioni non espressamente 
indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata in Ordine/ Accoppiata in Ordine Gruppo 
Si deve pronosticare le due squadre che si classificheranno, al primo e al secondo posto, IN 
ORDINE, nella manifestazione/gruppo oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni decretate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
È possibile trovare l’esito "ALTRO" che rappresenta tutte le combinazioni non espressamente 
indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata Primo/Ultimo in Ordine (Accoppiata Primo/Ultimo in Ordine Gruppo) 
Si deve pronosticare le due squadre che si classificheranno, al primo e all'ultimo posto, IN 
ORDINE, nella manifestazione (o gruppo) oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni decretate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
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È possibile trovare l’esito "ALTRO" che rappresenta tutte le combinazioni non espressamente 
indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Allenatore Squadra X alla Data 
Si deve pronosticare l’allenatore, tra quelli presenti nella lista, che risulterà in carica sulla 
panchina della squadra oggetto di scommessa, alla data indicata. 
Se l ‘allenatore in carica alla data specificata, sarà esonerato o si dimetterà successivamente 
alla fine dell'incontro che si disputerà nella medesima data oggetto di scommessa, sarà 
considerato vincente l'allenatore stesso e non l'eventuale sostituto. 
È possibile trovare l’esito "ALTRO" che comprende tutti gli allenatori non espressamente 
indicati. 
Ai fini della determinazione dell’esito vincente faranno fede data e ora del comunicato 
ufficiale della società interessata. 

 

- Avversario nel Prossimo Turno 
Si deve pronosticare quale squadra, tra quelle proposte in lista, affronterà nella fase indicata 
nella descrizione dell'avvenimento, la squadra oggetto di scommessa. 
La voce “Altro” comprende tutte le squadre non presenti nella lista. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Per la determinazione dell'esito vincente, si rimanda al calendario ufficiale diramato dall'ente 
organizzatore della manifestazione. 

 

- Cambio Squadra Si/No 
Si deve pronosticare se il calciatore oggetto di scommessa, al momento della chiusura della 
sessione di Calciomercato di riferimento (estiva o invernale) indosserà la maglia di una 
squadra diversa (esito SI), o meno (esito NO), rispetto al periodo precedente l’apertura della 
sessione stessa. 
L'esito "SI" risulterà vincente solo se il calciatore oggetto di scommessa, giocherà con una 
squadra diversa rispetto a quella con cui giocava prima dell'apertura della rispettiva sessione. 
In caso di cambio di proprietà del cartellino, che non comporta l'immediato cambio di 
squadra del giocatore, risulterà vincente l'esito "NO". 
Ai fini della determinazione dell’esito vincente, fanno fede i comunicati ufficiali delle società 
interessate. 
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- Capocannoniere Campionato/Torneo 
Si deve pronosticare il calciatore che segnerà più gol nella manifestazione oggetto di 
scommessa. 
Per le scommesse relative al campionato, eventuali playoff, playout, spareggi e simili sono 
esclusi. 
Le scommesse rimangono valide se un giocatore durante la stagione cambia il campionato di 
appartenenza, si ritira dalla manifestazione oggetto di scommessa, o viene squalificato. 
In caso di cambio squadra di un giocatore in un campionato diverso da quello di riferimento 
saranno conteggiati solo i gol realizzati nel campionato oggetto di scommessa. 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Capocannoniere senza Giocatore X Campionato 
Si deve pronosticare il calciatore che segnerà più gol nella competizione oggetto di 
scommessa. 
Nel caso di vittoria del "Giocatore X", ovvero il calciatore indicato nella descrizione 
dell'avvenimento, sarà ritenuto vincente il secondo in classifica. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso.  
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
In caso di cambio squadra di un giocatore in un campionato diverso da quello di riferimento 
saranno conteggiati solo i gol realizzati nel campionato oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Capocannoniere Squadra Campionato/Torneo 
Si deve pronosticare il calciatore che segnerà più gol relativamente alla Squadra oggetto di 
scommessa nella competizione di riferimento. 
Al fine della determinazione della posizione in classifica sarà ritenuta valida la Classifica 
Cannonieri Manifestazione. 
In caso di parità si rimanda al regolamento ADM. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
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Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
In caso di cambio squadra di un giocatore saranno conteggiati solo i gol realizzati nella 
squadra di partenza. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Convocato Si/No 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa sarà presente (esito SI), o meno 
(esito NO), nella lista dei convocati della manifestazione di riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Convocato Si/No relativamente ad una squadra che non 
partecipa, si ritira o viene squalificata dalla manifestazione di riferimento, sono considerate 
valide. 
Ai fini della refertazione fa fede la lista definitiva diramata dall'ente organizzatore della 
manifestazione. 

 

- Finalista Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà per la finale della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa a manifestazione in corso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giocatore Alla Squadra Si/No 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa giocherà (esito SI), o meno (esito 
NO), nella squadra indicata alla data specificata nella descrizione dell'avvenimento. 
L'esito "Si" risulterà vincente se il giocatore indicato, alla data proposta, giocherà per la 
squadra riportata nell’avvenimento.  
L'esito "No" risulterà vincente se il giocatore indicato, alla data proposta, non giocherà per la 
squadra riportata nell’avvenimento o si ritirerà dalle competizioni. 
Ai fini della determinazione dell’esito vincente, fanno fede i comunicati ufficiali delle società 
interessate. 

 

- Giocatore Top Assist Totali Campionato 
Si deve pronosticare quale giocatore risulterà vincitore della classifica “assist totali” della 
manifestazione oggetto di scommessa al termine della stagione di riferimento. 
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Per assist totali si intende “ogni passaggio volontario che permetta al compagno di realizzare 
una rete”. 
In caso di parità di “assist totali”, si rimanda al regolamento ADM delle scommesse. 
In caso di cambio squadra di un giocatore in un campionato diverso da quello di riferimento 
saranno conteggiati solo gli assist realizzati nel campionato oggetto di scommessa. 
Rimangono valide le giocate relative ad un giocatore che cambia squadra nello stesso 
campionato di partenza. 
Le giocate effettuate relativamente ad un'atleta che non partecipa alla manifestazione 
oggetto di scommessa andranno a rimborso. 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
La certificazione dei risultati avviene sulla base dei dati ufficiali forniti dall’ente organizzatore 
della manifestazione di riferimento. 

 

- Giocatore Top Assist Totali Torneo 
Si deve pronosticare quale giocatore risulterà vincitore della classifica “assist totali” della 
manifestazione oggetto di scommessa al termine della stagione di riferimento. 
Per assist totali si intende “ogni passaggio volontario che permetta al compagno di realizzare 
una rete”.  
In caso di parità di “assist totali”, si rimanda al regolamento ADM delle scommesse. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un'atleta che non partecipa alla manifestazione 
oggetto di scommessa andranno a rimborso. 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
La certificazione dei risultati avviene sulla base dei dati ufficiali forniti dall’ente organizzatore 
della manifestazione di riferimento. 

 

- Gruppo di Appartenenza del Vincente 
Si deve pronosticare il girone di appartenenza della squadra vincitrice della competizione 
oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Attacco Campionato 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento, avrà 
realizzato il maggior numero di gol eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Attacco Torneo 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento (tempi 
supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avrà realizzato il maggior numero di gol. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Difesa Campionato 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento, avrà 
subito il minor numero di gol eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Difesa Torneo 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento (tempi 
supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avrà subito il minor numero di gol. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore del Gruppo 
Si deve pronosticare la squadra che si classificherà al primo posto nel gruppo/girone di 
riferimento della manifestazione oggetto di scommessa. 
Per le scommesse relative al campionato, eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
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Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazionalità di Provenienza della Squadra Vincente 
Si deve pronosticare la nazionalità di provenienza della squadra che si aggiudicherà la 
competizione oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Se prima dell’inizio del torneo non dovesse esserci nemmeno una squadra della nazionalità 
giocata le scommesse andranno a rimborso. 

 

- Passaggio del Turno 
Si deve pronosticare la squadra che si qualifica al turno successivo nella manifestazione di 
riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Peggior Attacco Campionato 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento, avrà 
realizzato il minor numero di gol eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Peggior Attacco Torneo 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento (tempi 
supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avrà realizzato il minor numero di gol. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Peggior Difesa Campionato 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento, avrà 
subito il maggior numero di gol eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Peggior Difesa Torneo 
Si deve pronosticare la squadra che, al termine della manifestazione di riferimento (tempi 
supplementari inclusi; rigori di spareggio esclusi), avrà subito il maggior numero di gol. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzamento Finale Squadra Torneo 
Si deve pronosticare quale sarà il piazzamento finale della squadra oggetto di scommessa 
nella manifestazione di riferimento. 
Esiti Possibili: 

• ELIMINATA NEL GIRONE 
• ELIMINATA AGLI OTTAVI 
• ELIMINATA AI QUARTI 
• ELIMINATA ALLE SEMIFINALI 
• SECONDA CLASSIFICATA 
• VINCITORE 
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Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato sul Podio Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nei primi tre posti della manifestazione di riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato, relativamente ad una squadra/un'atleta che si ritira o 
viene squalificato dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato relativamente ad una squadra/un'atleta che non 
partecipa andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Podio in Ordine/ Podio in Ordine Gruppo 
Si deve pronosticare le squadre che si classificheranno, in ordine, al 1°, al 2° e al 3° posto 
della Manifestazione/gruppo oggetto di scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. Al contrario 
eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa o si ritira PRIMA 
dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine 
della competizione di riferimento 

 

- Promossa Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa sarà promossa (esito SI), o meno 
(esito NO), alla divisione superiore rispetto al campionato di riferimento nella prossima 
stagione, eventuali play-off inclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata della manifestazione andranno a rimborso. 
Eventuali penalizzazioni comminate PRIMA e DURANTE la manifestazione, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa.  
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Premio Miglior Giocatore 
Si deve pronosticare il calciatore che si aggiudicherà il premio come "miglior giocatore" della 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un'atleta che non partecipa alla manifestazione 
oggetto di scommessa andranno a rimborso. 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Premio Miglior Giovane 
Si deve pronosticare quale sarà il calciatore che si aggiudicherà il titolo di "Best Young Player". 
Le scommesse effettuate relativamente ad un'atleta che non partecipa alla manifestazione 
oggetto di scommessa andranno a rimborso. 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non scende mai in campo, le 
scommesse rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Prossima Squadra Allenatore 
Si deve pronosticare quale sarà la prossima squadra allenata dal tecnico indicato, alla data 
indicata. 
Tra gli esiti possibili, oltre alle squadre proposte, anche la voce "ALTRO" con cui si intendono 
tutte le voci non espressamente indicate. 
Ai fini della determinazione dell’esito vincente, fanno fede i comunicati ufficiali delle società 
interessate. 

 

- Prossima Squadra Giocatore 
Pronosticare quale sarà la futura squadra del giocatore oggetto di scommessa entro una 
specifica data. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le voci non 
espressamente indicate. 
Ai fini della determinazione dell’esito vincente, fanno fede i comunicati ufficiali delle società 
interessate. 
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- Qualificato ai Sedicesimi Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà ai sedicesimi di 
finale della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le giocate rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di scommessa 
a manifestazione di riferimento in corso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato agli Ottavi Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà agli ottavi di finale 
della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa a manifestazione di riferimento in corso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato ai Quarti Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà ai quarti di finale 
della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa a manifestazione di riferimento in corso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato Si/No alle Semifinali 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà alle semifinali della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa a manifestazione di riferimento in corso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

- Qualificato Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra/le squadre oggetto di scommessa si 
qualificherà/qualificheranno (esito SI), o meno (esito NO), alla manifestazione di riferimento. 
L’esito “Si” risulterà vincente se tutte le squadre indicate si qualificheranno alla 
manifestazione di riferimento.  
Se anche una sola delle squadre proposte non si qualificherà, risulterà vincente l’esito “No”. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Retrocessa Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa sarà retrocessa (esito SI), o meno 
(esito NO), alla lega inferiore rispetto al campionato di riferimento al termine della stagione in 
corso, eventuali spareggi inclusi. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata della manifestazione andranno a rimborso. 
Eventuali penalizzazioni comminate PRIMA e DURANTE la manifestazione, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa.  
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Squadra Numero Punti nel Girone/Gruppo 
Si deve pronosticare il totale dei punti ottenuti dalla squadra oggetto di scommessa al 
termine della fase a gironi della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Stadio del Gol Più Veloce 
Si deve pronosticare in quale stadio, tra quelli proposti, sarà segnato il gol più veloce 
dall'inizio del match nella manifestazione di riferimento. 
Al fine della refertazione farà fede il minuto in cui verrà realizzato il primo gol, 
indipendentemente dall'orario di inizio della partita. 
Se nello stadio oggetto di scommessa non sarà giocata alcuna partita per tutta la 
manifestazione di riferimento le scommesse andranno a rimborso. 
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In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Questo sarà certificato dal tabellino ufficiale del match pubblicato dall'ente organizzatore 
della manifestazione. 

 

- Testa a Testa Piazzamento Finale 
Pronosticare quale tra le due squadre indicate otterrà il miglior piazzamento in classifica al 
termine della manifestazione di riferimento. Per le scommesse relative al campionato, 
eventuali playoff, playout, spareggi e simili esclusi. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Se nessuna delle due squadre dovesse finire il campionato le scommesse andranno a 
rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Piazzamento Finale Torneo 
Si deve pronosticare quale tra le due squadre oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento al termine della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Triplete 
Si deve pronosticare la squadra che riuscirà a vincere, nella stagione calcistica di riferimento, 
il proprio Campionato, la propria Coppa Nazionale e la Champions League. 
Per l’Inghilterra viene considerata la FA CUP, per la Spagna la Copa del Rey e per la Francia la 
Coppa di Francia (e non la Coppa di Lega). 
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Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio di una delle competizioni utili alla vincita del triplete, andranno a 
rimborso.  
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione utile in corso. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le squadre non quotate 
singolarmente o che nessuna squadra riuscirà a conquistare il triplete in stagione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Tripletino 
Si deve pronosticare la squadra che riuscirà a vincere, nella stagione calcistica di riferimento, 
il proprio Campionato, la propria Coppa Nazionale e l'Europa League. 
Per l’Inghilterra viene considerata la FA CUP, per la Spagna la Copa del Rey e per la Francia la 
Coppa di Francia. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio di una delle competizioni utili alla vincita del tripletino, andranno 
a rimborso.  
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione utile in corso. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le squadre non quotate 
singolarmente o che nessuna squadra riuscirà a conquistare il tripletino in stagione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Ultima in Classifica/ Ultima in Classifica gruppo 
Si deve pronosticare quale squadra si classificherà all’ultimo posto della classifica ufficiale 
della manifestazione/gruppo/girone di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vince per la Prima Volta Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa otterrà per la prima volta la vittoria 
(esito SI), o meno (esito NO), della manifestazione di riferimento. 
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Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente + Capocannoniere 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse sul 
"Vincente" e il "Capocannoniere" della manifestazione oggetto di scommessa. 
In caso di cambio squadra di un giocatore in un campionato diverso da quello di riferimento 
saranno conteggiati i gol realizzati nel campionato oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA il torneo, avendo 
influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra/un calciatore che non partecipa, si 
ritira o viene squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente con Handicap 
Si deve pronosticare la squadra che otterrà il punteggio più alto sommando alla classifica 
ufficiale l'handicap attribuito. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio del torneo, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Pallone d'oro 
Si deve pronosticare quale sarà il calciatore che si aggiudicherà il pallone d’oro. 
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- Vincente Play-Off 
Si deve pronosticare la squadra che risulterà vincitrice dei play-off della manifestazione 
oggetto di scommessa. 
In caso di modifica delle squadre partecipanti alla fase play-off, le scommesse andranno a 
quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio dei play-off andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a play-off in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Scarpa D'oro 
Si deve pronosticare l'attaccante che si aggiudicherà il titolo di "scarpa d'oro" della stagione 
indicata. 
Il premio viene conferito all'attaccante che ha segnato il maggior numero di gol in Europa 
durante una stagione, in base al seguente regolamento: 
I gol segnati nei cinque campionati più importanti secondo il record FIFA (Inghilterra, Spagna, 
Germania, Italia, Portogallo) valgono doppio; i gol segnati nei tornei minori valgono 1,5. 

 

- Vincente 
Si deve pronosticare la squadra che si classifica al primo posto al termine della 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio del torneo, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Girone Andata Campionato (Campione d'Inverno) 
Si deve pronosticare la squadra che si classificherà al primo posto al termine del girone 
d'andata (campione d'inverno) del campionato di riferimento. 
Nell'eventualità di partite rinviate che non influenzano l'esito della scommessa, si procederà 
alla refertazione; in caso contrario si attenderà il recupero delle stesse. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio del torneo, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di più squadre al primo posto, aventi il medesimo punteggio, si rimanda alla classifica 
ufficiale diramata dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine 
della competizione di riferimento. 

 

- Vincente senza Squadra X 
Si deve pronosticare chi vincerà la manifestazione oggetto di scommessa (eventuali playoff, 
playout, spareggi e simili esclusi); escludendo la squadra indicata nella descrizione della 
scommessa oppure, nel caso di vittoria della "squadra X" chi arriverà secondo in classifica. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio del torneo, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente senza Squadra X e Y 
Si deve pronosticare chi vincerà la manifestazione oggetto di scommessa escludendo le 
squadre indicata nella descrizione della scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio del torneo, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
 
 
- 1X2 Marcatori Campionato 
Si deve pronosticare, secondo il classico sistema 1X2, quale tra i due calciatori segnerà il 
maggior numero di gol nel campionato di appartenenza. 
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L'esito "X" sta ad indicare lo stesso numero di gol segnati nel campionato, compreso il nessun 
gol per i due calciatori. 
Le scommesse rimangono valide se uno o entrambi i giocatori oggetto di scommessa restano 
nel campionato di partenza, pur cambiando squadra.  
Se entrambi i giocatori durante la stagione cambiassero campionato, le scommesse 
andrebbero a quota 1.00 (rimborso per le singole).  
In caso di mancata partecipazione alla manifestazione di almeno uno dei due calciatori, le 
scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 

 

- 1X2 Marcatori Torneo 
Si deve pronosticare, secondo il classico sistema 1X2, quale tra i due calciatori segnerà il 
maggior numero di gol nella manifestazione di riferimento. 
L'esito "X" sta ad indicare lo stesso numero di gol segnati, compreso il nessun gol per i due 
calciatori. 
Se uno o entrambi i giocatori non dovessero partecipare alla manifestazione, ossia non 
convocati, le scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Se un giocatore convocato, nel corso della manifestazione, non dovesse mai scendere in 
campo, le scommesse rimarrebbero valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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PRE MATCH e LIVE  

 

- 1X2 Risultato Finale (1X2 FINALE) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che si aggiudicherà 
l'incontro. 
Esempio: 

- Milan – Inter risultato finale 0 – 2: ESITO VINCENTE 2 
- Frosinone – Udinese risultato finale 2 – 1: ESITO VINCENTE 1 
- Juventus – Lazio risultato finale 1 – 1: ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Tempo “X” 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che si aggiudicherà 
il tempo "X" dell'incontro. 
Esempio: 
Napoli – Milan risultato finale 2 – 1 

- 1° tempo 2 – 0: ESITO VINCENTE 1 
- 2° tempo 0 – 1: ESITO VINCENTE 2 

 

- Risultato Parziale/Finale (PARZIALE/FINALE) 
Si deve indicare la combinazione del risultato del primo tempo con il risultato alla fine dei 
tempi regolamentari dell’incontro, scegliendo tra i seguenti esiti: 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo 0 – 1 / risultato finale 1 – 2 ESITO VINCENTE 2/2 
 

Chievo – Bologna 
- risultato 1° tempo 1 – 1 /risultato finale 4 – 2 ESITO VINCENTE X/1 

 

- Parziale/Finale + Gol/Nogol (PARZIALE/FINALE + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Parziale/Finale" e 
"Gol/Nogol" considerando i soli tempi regolamentari dell’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo 1-0 / finale 1-1 ESITO VINCENTE 1/X + GOL 
 
Napoli – Lazio 

- risultato 1° tempo 0-1 / finale 0-1 ESITO VINCENTE 2/2 + NOGOL 
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- Parziale/Finale + Under/Over (PARZIALE/FINALE + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Parziale/Finale" 
e "Under/Over" considerando i soli tempi regolamentari dell’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 1 – 0 / finale 1 – 1 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1/X + OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1/X + OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1/X + UNDER 

 

- Doppia Chance Tempo + Doppia Chance Finale Si/No (PARZ. / FIN. DC/DC) 
Si deve pronosticare se si verificherà (esito SI), o meno (esito NO), l'abbinamento degli esiti 
indicati nella descrizione della scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1X 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE SI 
- 1X 1° Tempo + X2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- 1X 1° Tempo + 12 Finale ESITO VINCENTE SI 
- X2 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE SI 
- X2 1° Tempo + X2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- X2 1° Tempo + 12 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 12 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE NO 
- 12 1° Tempo + X2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- 12 1° Tempo + 12 Finale ESITO VINCENTE NO 

 

- Doppia Chance Tempo + Esito Finale 1X2 Si/No (PARZ. / FIN. DC/1X2) 
Si deve pronosticare se si verificherà (esito SI), o meno (esito NO), l'abbinamento degli esiti 
indicati nella descrizione della scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1X 1° Tempo + 1 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 1X 1° Tempo + X Finale ESITO VINCENTE NO 
- 1X 1° Tempo + 2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- X2 1° Tempo + 1 Finale ESITO VINCENTE SI 
- X2 1° Tempo + X Finale ESITO VINCENTE NO 
- X2 1° Tempo + 2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- 12 1° Tempo + 1 Finale ESITO VINCENTE NO 
- 12 1° Tempo + X Finale ESITO VINCENTE NO 
- 12 1° Tempo + 2 Finale ESITO VINCENTE NO 
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- 1X2 Tempo + Doppia Chance Finale Si/No (PARZ. / FIN. 1X2/DC) 
Si deve pronosticare se si verificherà (esito SI) o meno (esito NO) l'abbinamento degli esiti 
indicati nella descrizione della scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE NO 
- 1 1° Tempo + X2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- 1 1° Tempo + 12 Finale ESITO VINCENTE NO 
- X 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo + X2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- X 1° Tempo + 12 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 2 1° Tempo + 1X Finale ESITO VINCENTE NO 

 

- 1X2 Handicap (1X2 HANDICAP “Y”) 
Si deve pronosticare l'esito 1X2 al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, tenendo 
conto del fatto che ad una delle due squadre è stato attribuito un handicap “Y”. 
Esempio: 
Torino – Monza risultato finale 2 – 1 
· ( 1X2 handicap 1 ) Torino in svantaggio di 1 gol: risultato finale (1) – (1) ESITO VINCENTE X 
· ( 1X2 handicap 2 ) Torino in svantaggio di 2 gol: risultato finale (0) – (1) ESITO VINCENTE 2 
· ( 1X2 handicap –1 ) Monza in svantaggio di 1 gol: risultato finale (2) – (0) ESITO VINCENTE 1 
· ( 1X2 handicap –2 ) Monza in svantaggio di 2 gol: risultato finale (2) – (–1) ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Handicap Tempo (1X2 HANDICAP "Y" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra che si aggiudicherà 
il tempo "X" dell’incontro, tenendo conto dell’handicap “Y” assegnato. 
Esempio: 
Torino – Monza risultato 1° tempo 3 – 2 
· ( 1X2 handicap 1 ) Torino in svantaggio di 1 gol: risultato finale (2) – (2) ESITO VINCENTE X 
· ( 1X2 handicap 2 ) Torino in svantaggio di 2 gol: risultato finale (1) – (2) ESITO VINCENTE 2 
· ( 1X2 handicap –1 ) Monza in svantaggio di 1 gol: risultato finale (3) – (1) ESITO VINCENTE 1 
· ( 1X2 handicap –2 ) Monza in svantaggio di 2 gol: risultato finale (3) – (0) ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Extra Time 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che si aggiudicherà i 
soli tempi supplementari dell'incontro. 
Esempio: 
risultato tempi supplementari: Barcellona – Real Madrid 2 – 1 

- ESITO VINCENTE 1 
 
risultato tempi supplementari: Chelsea – Tottenham 0 – 3 
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- ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Extra Time Tempo (1X2 TEMPO "X" EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che si aggiudicherà 
il solo tempo "X" supplementare dell'incontro. 
Esempio: 
risultato 1° tempo supplementare: Lazio – Roma 0 – 0 

- ESITO VINCENTE X 
 
risultato 2° tempo supplementare: Lazio – Roma 1 – 2 

- ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Fino al Minuto "X" (1X2 DOPO “X” MIN) 
Si deve pronosticare l'esito dell'incontro al minuto specificato (e non oltre) oggetto di 
scommessa. 
 (Il minutaggio potrebbe cambiare a discrezione del concessionario) 
Esempio Fasce: 

- Inizio - 15: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- Inizio - 30: dal fischio d'inizio al minuto 29:59 
- Inizio - 45: dal fischio d'inizio alla fine del primo tempo 
- Inizio - 60: dal fischio d'inizio al minuto 59:59 
- Inizio - 75: dal fischio d'inizio al minuto 74:59 
- Inizio - 90: dal fischio d'inizio al triplice fischio finale 

Esempio: 
Bayern Monaco – Borussia Dortmund 

- risultato al 15° minuto 0 – 0 ESITO VINCENTE X 
- risultato al 30° minuto 1 – 0 ESITO VINCENTE 1 
- risultato al 60° minuto 1 – 0 ESITO VINCENTE 1 
- risultato al 75° minuto 1 – 2 ESITO VINCENTE 2 

 

- Under/Over Fino al Minuto "X" (Under/Over DOPO “X” MIN) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati da entrambe le squadre, al minuto specificato (e non 
oltre) oggetto di scommessa, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite prefissato  
 (Il minutaggio potrebbe cambiare a discrezione del concessionario) 
Esempio Fasce: 

- Inizio – 15 con limite U/O 0,5: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- Inizio – 30 con limite U/O 0,5: dal fischio d'inizio al minuto 29:59 
- Inizio – 45 con limite U/O 0,5: dal fischio d'inizio alla fine del primo tempo 
- Inizio – 60 con limite U/O 1,5: dal fischio d'inizio al minuto 59:59 
- Inizio – 75 con limite U/O 1,5: dal fischio d'inizio al minuto 74:59 
- Inizio – 90 con limite U/O 2,5: dal fischio d'inizio al triplice fischio finale 
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Esempio: 
Bayern Monaco – Borussia Dortmund 

- risultato al 15° minuto 0 – 0 ESITO VINCENTE UNDER 
- risultato al 30° minuto 1 – 0 ESITO VINCENTE OVER 
- risultato al 60° minuto 1 – 0 ESITO VINCENTE UNDER 
- risultato al 75° minuto 1 – 2 ESITO VINCENTE OVER 

 

- 1X2 NEI MINUTI “X” – “Y” Fasce a scaglioni (ESITO 1X2 NEI MINUTI X – Y) 
Si deve pronosticare l'esito dell'incontro, secondo il tradizionale sistema 1X2, nella fascia di 
minuti X-Y indicata. 
(Il minutaggio potrebbe cambiare a discrezione del concessionario) 
Esempio Fasce: 

- Inizio - 15: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- 16 - 30: dal minuto 15:00 al minuto 29:59 
- 31 - Fine 1°T: dal minuto 30:00 alla fine del 1° Tempo 
- Inizio 2°T - 60: dal fischio d'inizio del 2° tempo al minuto 59:59 
- 61 - 75: dal minuto 60:00 al minuto 74:59 
- 76 - Fine: dal minuto 75:00 al triplice fischio finale 

Esempio: 
Bayern Monaco – Borussia Dortmund risultato al minuto: 15° 1 – 0 / 30° 1 – 0 / 1° tempo 1 – 1 / 
60° 1 – 1 

- Fascia minuti inizio-15 ESITO VINCENTE 1 
- Fascia minuti 16-30 ESITO VINCENTE X 
- Fascia minuti 31-45 ESITO VINCENTE 2 
- Fascia minuti 46-60 ESITO VINCENTE X 

 

- Tempo con più Gol (TEMPO CON + GOL) 
In base al sistema 1X2, si deve confrontare il numero di gol segnati nei due tempi 
dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- 1 - il numero di gol segnati nel 1° tempo è maggiore di quello dei gol segnati nel 2° 
tempo; 

- X - stesso numero di gol segnati nel 1° e nel 2° tempo; 
- 2 - il numero di gol segnati nel 1° tempo è minore di quello dei gol segnati nel 2° 

tempo. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 1° tempo 0 – 1 / finale 2 – 1 ESITO VINCENTE 
 
Sassuolo – Lazio 
risultato 1° tempo 0 – 1 / finale 1 – 1 ESITO VINCENTE X 
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Genoa – Napoli 
risultato 1° tempo 1 – 1 / finale 1 – 2 ESITO VINCENTE 1 

 

- Tempo con più Gol Squadra (TEMPO PIÙ GOL SQUADRA "X"; TEMPO + GOL 
CASA/OSPITE) 
In base al sistema 1X2, si deve confrontare il numero di gol segnati dalla squadra "X" nei due 
tempi dell’incontro. 
1 - il numero di gol segnati dalla squadra oggetto di scommessa nel 1° tempo è maggiore di 
quello dei gol segnati nel 2° tempo; 
X - stesso numero di gol segnati nel 1° e nel 2° tempo dalla squadra oggetto di scommessa; 
2 - il numero di gol segnati dalla squadra oggetto di scommessa nel 1° tempo è minore di 
quello dei gol segnati nel 2° tempo. 
Esempio: 
Manchester United – Liverpool  
risultato 1° tempo 0 – 1 / finale 2 – 1 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE 2 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE 1 

 
Sassuolo – Lazio 
risultato 1° tempo 0 – 1 / finale 0 – 1 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE X 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE 1 

 

- 1x2 Tempo del primo gol (TEMPO PRIMO GOAL) 
Si deve pronosticare in base al sistema 1X2, in quale tempo verrà segnato il primo gol della 
partita.  
Valgono i soli due tempi regolamentari. 
Esiti possibili: 

- 1 - il primo gol è stato segnato nel 1° tempo 
- X - non è stato segnato alcun gol 
- 2 - il primo gol è stato segnato nel 2° tempo 

Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 1° tempo 0 – 1 / finale 2 – 1 ESITO VINCENTE 1 
 
Sassuolo – Lazio 
risultato 1° tempo 0 – 0 / finale 0 – 0 ESITO VINCENTE X 
 
Genoa – Napoli 
risultato 1° tempo 0 – 0 / finale 1 – 2 ESITO VINCENTE 2 
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- 1X2 Tempo Primo Gol Squadra (1X2 TEMPO GOAL 1 CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare se, relativamente ai tempi regolamentari dell'incontro, la squadra 
"Casa/Ospite" segnerà il suo primo gol nel primo tempo (esito 1), nel secondo tempo (esito 2) 
o se non segnerà alcun gol (esito X). 
Esempio: 
Milan – Juventus 1° tempo 2 – 1 Finale 2 – 1  

- CASA Gol 1 ESITO VINCENTE 1 
- OSPITE Gol 1 ESITO VINCENTE 1 

 
Roma – Napoli 1° tempo 0 – 0 Finale 0 – 1 

- CASA Gol 1 ESITO VINCENTE X 
- OSPITE Gol 1 ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Corner (1X2 CORNER) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale squadra batterà il 
maggior numero di calci d’angolo nei tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan 2 angoli battuti – Juventus 5 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Torino 7 angoli battuti – Parma 7 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Primo Corner (PRIMO CORNER) 
Si deve pronosticare quale delle due squadre batterà il primo calcio d'angolo relativamente ai 
tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus: 1° angolo per il Milan 

- ESITO VINCENTE 1 
 
Bologna – Atalanta: 1° angolo per l'Atalanta 

- ESITO VICENTE 2 

 

- 1X2 Primo Corner Tempo (1X2 PRIMO CORNER TEMPO "X") 
Si deve pronosticare quale delle due squadre batterà il primo calcio d'angolo nel tempo "X".  
Nell'esito X è compreso anche il NESSUN ANGOLO BATTUTO nel tempo oggetto di 
scommessa. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan – Juventus: 1° angolo per il Milan 
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- ESITO VINCENTE 1 
 
risultato 2° tempo: Milan – Juventus: nessun angolo battuto 

- ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Ultimo Corner (ULTIMO CORNER) 
Si deve pronosticare quale delle due squadre batterà l’ultimo calcio d'angolo relativamente ai 
tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus: ultimo angolo battuto dalla Juventus 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Sassuolo – Lazio: ultimo angolo battuto dal Sassuolo 

- ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Ultimo Corner Tempo (ULTIMO CORNER TEMPO "X") 
Si deve pronosticare quale delle due squadre batterà l’ultimo calcio d'angolo relativamente al 
tempo "X" dell'incontro. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan – Juventus: ultimo angolo battuto dalla Juventus 

- ESITO VINCENTE 2 
 
risultato 2° tempo: Milan – Juventus: nessun angolo battuto 

- ESITO VINCENTE NESSUNO 

 

- Under/Over Corner (U/O "X" CORNER) 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo battuti da entrambe le squadre, nei soli tempi 
regolamentari dell'incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" 
prefissato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 7 angoli battuti 

- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 7,5 ESITOVINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Corner Tempo (U/O "X" CORNER TEMPO "1T/2T") 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo effettivamente battuti da entrambe le squadre nel 
tempo "1T/2T", saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" prefissato. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 0 angoli battuti – Juventus 3 angoli battuti 
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- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: Milan 2 angoli battuti – Juventus 0 angoli battuti 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Corner Squadra (U/O "X" CORNER CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo effettivamente battuti dalla squadra (Casa/Ospite), 
nei tempi regolamentari dell'incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite 
“X" prefissato. 
Esempio: 
Milan 2 angoli battuti – Juventus 5 angoli battuti 

- CASA LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Corner Casa + Under/Over Ospite (U/O "X" CORNER SQ1 + U/O "Y" CORNER 
SQ2) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse “Under/Over Angoli 
Casa” e “Under/Over Angoli Ospite” relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro.  
Per "angoli" si intendono quelli effettivamente battuti. 
Esempio: 
Milan 4 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo battuti 

- LIMITE 3,5 CASA + LIMITE 5,5 OSPITE ESITO VINCENTE OVER+UNDER 
- LIMITE 4,5 CASA + LIMITE 4,5 OSPITE ESITO VINCENTE UNDER+OVER 

 

- Under/Over Corner Tempo 1 + Under/Over Corner Tempo 2 (U/O "X" CORNER 1T + U/O 
"Y" CORNER 2T) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Under/Over Tempo 
1" e "Under/Over Tempo 2". 
Esempio: 
risultato 1° tempo Milan 0 angoli battuti – Juventus 3 angoli battuti / risultato 2° tempo Milan 2 
angoli battuti – Juventus 0 angoli battuti 

- LIMITE 2,5 TEMPO 1 + LIMITE 1,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE OVER+OVER 
- LIMITE 3,5 TEMPO 1 + LIMITE 1,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE UNDER+OVER 
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- LIMITE 3,5 TEMPO 1 + LIMITE 2,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE UNDER+UNDER 

 

- 1X2 Corner + Under/Over Corner (1X2 CORNER + UNDER/OVER "X" CORNER) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse “1X2 Angoli” e 
“Under/Over Angoli” relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro.  
Per "angoli" si intendono quelli effettivamente battuti. 
Esempio: 
Milan 2 angoli battuti – Juventus 5 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Torino 7 angoli battuti – Parma 7 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Esito Finale + Under/Over Corner (1X2 FINALE + UNDER/OVER "X" CORNER) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2" e "Under/Over Angoli" relativamente ai tempi regolamentari dell'incontro.  
Per "angoli" si intendono quelli effettivamente battuti. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Milan 4 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo 
battuti 

- Limite uguale o inferiore a 8 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- Limite uguale o maggiore a 9 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 

- 1X2 Handicap Corner (CALCI D’ANGOLO 1X2 HANDICAP "X") 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che batterà il 
maggior numero di calci d’angolo nei tempi regolamentari dell’incontro, tenendo conto 
dell’handicap “X” assegnato. 
Esempio: 
Milan – Juventus calci d'angoli battuti: Milan 5 – Juventus 8 
· (1X2 handicap -1) Juventus in svantaggio di 1 angolo: risultato finale 5 – 7 ESITO VINCENTE 2 
· (1X2 handicap -2) Juventus in svantaggio di 2 angoli: risultato finale 5 – 6 ESITO VINCENTE 2 
· (1X2 handicap -3) Juventus in svantaggio di 3 angoli: risultato finale 5 – 5 ESITO VINCENTE X 
· (1X2 handicap -4) Juventus in svantaggio di 4 angoli: risultato finale 5 – 4 ESITO VINCENTE 1 
· (1X2 handicap 1) Milan in svantaggio di 1 angolo: risultato finale 4 – 8 ESITO VINCENTE 2 
· (1X2 handicap 2) Milan in svantaggio di 2 angoli: risultato finale 3 – 8 ESITO VINCENTE X 
· (1X2 handicap 3) Milan in svantaggio di 3 angoli: risultato finale 2 – 8 ESITO VINCENTE 1 
· (1X2 handicap 4) Milan in svantaggio di 4 angoli: risultato finale 1 – 8 ESITO VINCENTE 2 
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- 1X2 Corner Tempo (1X2 CORNER TEMPO "X") 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell'1X2, quale delle due squadre 
batterà il maggior numero di calci d'angolo nel tempo "X" dell'incontro. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 2 angoli battuti – Juventus 5 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE 2 
 
risultato 2° tempo: Milan 3 angoli battuti – Juventus 3 angoli battuti 

- ESITO VINCENTE X 

 

- Totale Corner 5 Esiti (TOTALE CORNER 5 ESITI) 
Si deve pronosticare la somma dei calci d'angolo battuti nei tempi regolamentari dell'incontro 
dalle due squadre, scegliendo fra le cinque fasce presenti. 
Esiti possibili: 

- < di 6: da 0 fino a 5 angoli battuti 
- da 6 a 8: da 6 fino a 8 angoli battuti 
- da 9 a 11: da 9 fino a 11 angoli battuti 
- da 12 a 14: da 12 fino a 14 angoli battuti 
- > di 14: da 15 a salire angoli battuti 

Esempio: 
Milan 2 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE 6-8 
 
Bologna 1 calcio d'angolo battuto – Atalanta 4 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE < DI 6 

 

- Totale Corner 3 Esiti (TOTALE CORNER 3 ESITI) 
Si deve pronosticare la somma dei calci d'angolo battuti nei tempi regolamentari dell'incontro 
dalle due squadre, scegliendo fra le tre fasce presenti. 
Esiti possibili: 

- 0 - 8: da 0 a 8 angoli battuti 
- 9 - 11: da 9 a 11 angoli battuti 
- 12+: da 12 a salire angoli battuti 

Esempio: 
Milan 4 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE 9-11 
 
Bologna 1 calcio d'angolo battuto – Atalanta 4 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE 0-8 
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- Totale Corner 3 Esiti con Spred “X” (TOTALE ANGOLI) 
Si deve pronosticare la somma dei calci d'angolo battuti nei tempi regolamentari dell'incontro 
dalle due squadre, scegliendo fra i tre esiti presenti. 
Esiti possibili: 

- UNDER: meno degli “X” angoli indicati 
- OVER: più degli “X” angoli indicati 
- ESATTAMENTE: lo stesso numero degli “X” angoli indicati 

Esempio: 
Milan 4 calci d’angolo battuti – Juventus 6 calci d’angolo battuti 

- LIMITE 10,00 ESITO VINCENTE ESATTAMENTE 
- LIMITE 11,00 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 9,00 ESITO VINCENTE OVER 

 

- Totale Corner Tempo 3 Esiti (TOTALE CORNER TEMPO "X" 3 ESITI) 
Si deve pronosticare il numero di calci d'angolo effettivamente battuti da entrambe le 
squadre nel tempo "X" dell'incontro scegliendo tra le possibilità indicate. 
Esiti possibili: 

- < di 5: da 0 a 4 angoli battuti 
- 5 – 6: da 5 a 6 angoli battuti 
- > di 6: da 7 a salire angoli battuti 

Esempio: 
risultato 1° tempo: 
Milan 2 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE > DI 6 
 
Bologna 1 calcio d'angolo battuto – Atalanta 3 calci d'angolo battuti 

- ESITO VINCENTE < DI 5 

 

- Totale Corner Squadra Tempo 4 Esiti (TOTALE CORNER CASA/OSPITE TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il numero di calci d'angolo effettivamente battuti dalla squadra 
(Casa/Ospite), solo nel tempo "X" indicato. 
Esiti possibili: 

- 0 – 1: da 0 a 1 angolo battuto 
- 2: esattamente 2 angoli battuti 
- 3: esattamente 3 angoli battuti 
- >=4: da 4 a salire angoli battuti 

Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 2 calci d'angolo battuti – Juventus 5 calci d'angolo battuti 

- CASA ESITO VINCENTE 2 
- OSPITE ESITO VINCENTE >=4 

 
risultato 1° tempo: Bologna 1 calcio d'angolo battuto – Atalanta 3 calci d'angolo battuti 
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- CASA ESITO VINCENTE 0-1 
- OSPITE ESITO VINCENTE 3 

 

- T/T Handicap Corner (T/T HANDICAP “X” CORNER) 
Si deve pronosticare la squadra che batterà il maggior numero di calci d'angolo nei tempi 
regolamentari dell'incontro, tenendo conto dell’handicap “X” assegnato. 
Esempio: 
Milan 3 calci d'angoli battuti – Juventus 5 calci d'angoli battuti 
· (T/T handicap 0,5) Milan in svantaggio di 0,5 angoli: risultato finale 2,5 – 5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 1,5) Milan in svantaggio di 1,5 angoli: risultato finale 1,5 – 5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -1,5) Juve in svantaggio di 1,5 angoli: risultato finale 3 – 3,5 ESITO FINALE 2 
· (T/T handicap -2,5) Juve in svantaggio di 2,5 angoli: risultato finale 3 – 2,5 ESITO FINALE 1 
· (T/T handicap -3,5) Juve in svantaggio di 3,5 angoli: risultato finale 3 – 1,5 ESITO VINCENTE 1 

 

- T/T Handicap Corner Tempo (T/T HAND “X” CORNER TEMPO "1/2") 
Si deve pronosticare la squadra che batterà il maggior numero di calci d'angolo nel tempo 
"1/2" dell'incontro, tenendo conto dell’handicap “X” assegnato. 
Esempio: 
1° tempo Milan 3 calci d'angoli battuti – Juventus 5 calci d'angoli battuti 
· (T/T handicap 0,5) Milan in svantaggio di 0,5 angoli: risultato finale 2,5 – 5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 1,5) Milan in svantaggio di 1,5 angoli: risultato finale 1,5 – 5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -1,5) Juve in svantaggio di 1,5 angoli: risultato finale 3 – 3,5 ESITO FINALE 2 
· (T/T handicap -2,5) Juve in svantaggio di 2,5 angoli: risultato finale 3 – 2,5 ESITO FINALE 1 
· (T/T handicap -3,5) Juve in svantaggio di 3,5 angoli: risultato finale 3 – 1,5 ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Valore Cartellini (1X2 CARTELLINI) 
Si deve pronosticare, in base al tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che riceverà il 
maggior valore di cartellini nei tempi regolamentari dell'incontro. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). Un giocatore può accumulare un 
numero massimo di punti pari a 3. 
Nell'esito X è compreso anche il NESSUN CARTELLINO. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 

- Milan 3 cartellini gialli e 1 rosso diretto (5 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 
ESITO VINCENTE1 
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- Sassuolo 1 cartellino rosso diretto (2 punti) – Lazio 3 cartellini gialli (3 punti) ESITO 
VINCENTE 2 

- Fiorentina 2 cartellini gialli e 1 rosso per doppia ammonizione (3 punti) – Udinese 1 
cartellino giallo e 1 rosso diretto (3 punti) ESITO VINCENTE X 

- Cagliari nessun cartellino (0 punti) – Frosinone nessun cartellino (0 punti) ESITO 
VINCENTE X 

 

- 1X2 Valore Cartellini Tempo (1X2 VALORE CARTELLINI TEMPO "X") 
Si deve pronosticare, in base al tradizionale metodo dell'1X2, la squadra che riceverà il 
maggior valore di cartellini nel tempo "X" dell'incontro. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore 
 può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti 
validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 3 cartellini gialli (3 punti) – Juventus 0 cartellini 

- ESITO VINCENTE 1 
 
risultato 2° tempo: Milan 1 cartellino rosso diretto (2 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 
punti) 

- ESITO VINCENTE X 

 

- Under/Over Valore Cartellini (U/O "X" VALORE CARTELLINI) 
Si deve pronosticare se il valore di cartellini mostrati ad entrambe le squadre nei tempi 
regolamentari dell'incontro sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli (3 punti) + 1 rosso diretto (2 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- LIMITE 7,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Valore Cartellini Tempo (U/O "X" VALORE CARTELLINI TEMPO "1T / 2T") 
Si deve pronosticare se il valore di cartellini mostrati ad entrambe le squadre nel tempo (1T / 
2T) sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a 
quelli già sostituiti, all’allenatore e allo staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti 
validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 3 cartellini gialli (3 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: Milan 1 cartellino rosso diretto (2 punti) – Juventus 0 cartellini 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Valore Cartellini Squadra (U/O "X" VALALORE CARTELLINI CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare se il valore di cartellini mostrati alla sola squadra (Casa/Ospite) nei 
tempi regolamentari dell'incontro sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" 
prefissato. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a 
quelli già sostituiti, all’allenatore e allo staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il 
triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli (3 punti) + 1 rosso (2 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- CASA LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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- OSPITE LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Valore Cartellini Tempo 1 + Under/Over Valore Cartellini Tempo 2 (U/O "X" 
CART TEMPO 1T + U/O "Y" CART T2) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Under/Over Valore 
Cartellini Tempo1" e "Under/Over Valore Cartellini Tempo 2". 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a 
quelli già sostituiti, all’allenatore e allo staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti 
validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli (3 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) / risultato 2° tempo Milan 1 
cartellino rosso diretto (2 punti) – Juventus 0 cartellini 

- LIMITE 3,5 TEMPO 1 + LIMITE 4,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE OVER+UNDER 
- LIMITE 5,5 TEMPO 1 + LIMITE 2,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE UNDER+UNDER 
- LIMITE 2,5 TEMPO 1 + LIMITE 1,5 TEMPO 2 ESITO VINCENTE OVER+OVER 

 

- Under/Over Valore Cartellini Casa + Under/Over Valore Cartellini Ospite (U/O "X" CART 
CASA + U/O "Y" CART OSPITE) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Under/Over Valore 
Cartellini Casa" e "Under/Over Valore Cartellini Ospite". 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). Un giocatore può accumulare un 
numero massimo di punti pari a 3. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, 
a quelli già sostituiti, all’allenatore e allo staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il 
termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito 
vincente. 
Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli + 1 rosso (5 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- LIMITE 3,5 CASA + LIMITE 4,5 OSPITE ESITO VINCENTE OVER+UNDER 
- LIMITE 5,5 CASA + LIMITE 2,5 OSPITE ESITO VINCENTE UNDER+UNDER 
- LIMITE 2,5 CASA + LIMITE 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE OVER+OVER 
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- Totale Valore Cartellini 10 Esiti (VALORE TOTALE CARTELLINI) 
Si deve pronosticare il valore totale di cartellini mostrati ad entrambe le squadre nei 
tempi regolamentari dell'incontro, tenendo conto ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, 
SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di doppia ammonizione con conseguente rosso 
vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, ed in questo caso il rosso vale 1 punto 
perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice 
fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esiti possibili: 

- <4: valore complessivo da 3 punti a scendere 
- 4: esattamente 4 punti 
- 5: esattamente 5 punti 
- 6: esattamente 6 punti 
- 7: esattamente 7 punti 
- 8: esattamente 8 punti 
- 9: esattamente 9 punti 
- 10: esattamente 10 punti 
- 11: esattamente 11 punti 
- >11: valore complessivo da 12 punti a salire 

Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli e 1 rosso diretto (5 punti) – Juventus 1 cartellino giallo (1 punti) 

- ESITO VINCENTE 6 
 
Torino 2 cartellini gialli (2 punti) – Parma 5 cartellini gialli (5 punti) 

- ESITO VINCENTE 7 

 

- Totale Valore Cartellini Tempo 7 Esiti (VALORE TOTALE CARTELLINI TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il valore totale di cartellini mostrati ad entrambe le squadre nel tempo 
"X" dell'incontro. Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 
punti, nel caso di doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i 
cartellini estratti sono 3, ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti 
validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esiti possibili: 

- 0: nessun cartellino mostrato nel tempo indicato 
- 1: esattamente 1 punto nel tempo indicato 
- 2: esattamente 2 punti nel tempo indicato 
- 3: esattamente 3 punti nel tempo indicato 
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- 4: esattamente 4 punti nel tempo indicato 
- 5: esattamente 5 punti nel tempo indicato 
- >5: da 6 punti a salire nel tempo indicato 

Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 1 cartellino giallo e 1 rosso diretto (3 punti) – Juventus 2 cartellini 
gialli (2 punti) 

- ESITO VINCENTE 5 
 
risultato 1° tempo: Bologna 1 cartellino giallo (1 punto) – Atalanta 2 cartellini gialli (2 punti) 

- ESITO VINCENTE 3 

 

- Totale Valore Cartellini Squadra 4 Esiti (VALORE CARTELLINI SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare il valore dei cartellini mostrati alla squadra "Casa/Ospite" nei tempi 
regolamentari dell'incontro, tenendo conto che ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, 
SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di doppia ammonizione con conseguente rosso 
vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, ed in questo caso il rosso vale 1 punto 
perché non diretto). 
Un giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice 
fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esiti possibili: 

- 0: nessun cartellino mostrato per la squadra indicata 
- 1: esattamente 1 punto per la squadra indicata 
- 2: esattamente 2 punti per la squadra indicata 
- >2: da 3 punti a salire per la squadra indicata 

Esempio: 
Milan 1 cartellino giallo e 1 rosso diretto (3 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- CASA ESITO VINCENTE 3 O PIU 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

 
Bologna 1 cartellino giallo (1 punto) – Atalanta 2 cartellini gialli (2 punti) 

- CASA ESITO VINCENTE 1 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

 

- Totale Valore Cartellini Squadra Tempo 4 Esiti (VALORE CARTELLINI SQUADRA 
"CASA/OSPITE" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il valore dei cartellini mostrati alla squadra "Casa/Ospite" nel tempo "X", 
tenendo conto che ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 
punti, nel caso di doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i 
cartellini estratti sono 3, ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). Un 
giocatore può accumulare un numero massimo di punti pari a 3. 
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Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il termine del tempo di riferimento non saranno ritenuti 
validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esiti possibili: 

- 0 – 1: da 0 a 1 punto per la squadra indicata nel tempo indicato 
- 2: esattamente 2 punti per la squadra indicata nel tempo indicato 
- 3: esattamente 3 punti per la squadra indicata nel tempo indicato 
- >3: da 4 punti a salire per la squadra indicata nel tempo indicato 

Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 1 cartellino giallo e 1 rosso diretto (3 punti) – Juventus 2 cartellini 
gialli (2 punti) 

- CASA ESITO VINCENTE 3 O PIÙ 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

risultato 1° tempo: Bologna 1 cartellino giallo (1 punto) – Atalanta 2 cartellini gialli (2 punti) 
- CASA ESITO VINCENTE 1 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

 

- Pari/Dispari Valore Cartellini (PARI/DISPARI VAL CARTELLINI) 
Si deve pronosticare se il numero totale dei cartellini mostrati ad entrambe le squadre 
nell'incontro, sarà un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato un numero PARI. 
Ciascun cartellino giallo vale come 1 punto, SOLO il rosso DIRETTO vale 2 punti, nel caso di 
doppia ammonizione con conseguente rosso vale 3 punti (in quanto i cartellini estratti sono 3, 
ed in questo caso il rosso vale 1 punto perché non diretto). Un giocatore può accumulare un 
numero massimo di punti pari a 3. 
Vengono presi in considerazione i soli tempi regolamentari dell'incontro (90 minuti più 
eventuale recupero) e, al fine della determinazione del punteggio, non vengono conteggiati 
eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, seduti in panchina, dirigenti, allenatori, e staff 
tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi 
per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan 3 cartellini gialli (3 punti) + 1 rosso diretto (2 punti) – Juventus 2 cartellini gialli (2 punti) 

- ESITO VINCENTE DISPARI 
 
Chievo 1 cartellino giallo (1 punto) – Udinese 1 cartellino giallo (1 punto) 

- ESITO VINCENTE PARI 

 

- 1X2 Primo Cartellino (1X2 PRIMO CARTELLINO) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra a cui sarà mostrata 
per primo un cartellino nei tempi regolamentari dell'incontro. 
Nell'esito X è compreso anche il NESSUN CARTELLINO. 
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Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice 
fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 

- Milan – Juventus: 1° cartellino per il Milan ESITO VINCENTE 1 
- Bologna – Atalanta: nessun cartellino ESITO VICENTE NESSUNO/X 

 

- 1X2 Primo Cartellino Tempo (PRIMO CARTELLINO 1X2 TEMPO “X”) 
Si deve pronosticare a quale delle due squadre sarà mostrato il primo cartellino nel tempo "X" 
dell'incontro. 
Nell'esito X è compreso anche il NESSUN CARTELLINO nel tempo oggetto di scommessa. 
Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Esempio: 

- risultato 1° tempo Milan – Juventus: 1° cartellino Milan ESITO VINCENTE 1 
- risultato 2° tempo Milan – Juventus: nessun cartellino ESITO VINCENTE NESSUNO/X 

 

- 1X2 Ultimo Cartellino (1X2 ULTIMO CARTELLINO) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra a cui sarà mostrato 
l'ultimo cartellino nei tempi regolamentari dell'incontro. 
Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice 
fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 

- Milan – Juventus: ULTIMO cartellino per il Milan ESITO VINCENTE 1 
- Bologna – Atalanta: nessun cartellino ESITO VICENTE NESSUNO 

 

- 1X2 Prossimo Cartellino (1X2 PROSSIMO CARTELLINO "X") 
Si deve pronosticare la squadra a cui verrà mostrato il prossimo cartellino nei tempi 
regolamentari dell'incontro. 
Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice 
fischio finale non saranno ritenuti validi per la determinazione dell'esito vincente. 
Esiti possibili: 1 = Squadra A; X = Nessun Cartellino; 2 = Squadra B. 
Esempio: 
Juventus – Atalanta 

- 1° cartellino: giallo per Cambiaso (Juventus) ESITO VINCENTE 1 
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- 2° cartellino: rosso per Yildiz (Juventus) ESITO VINCENTE 1 
- 3° cartellino: giallo per Bellanova (Atalanta) ESITO VINCENTE 2 
- 4° cartellino: nessun cartellino ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Falli Commessi Inclusi Tempi Supplementari (1X2 FALLI COMMESSI INCL. EXTRA 
TIME) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale delle due squadre 
commetterà il maggior numero di falli nell'incontro, eventuali tempi supplementari inclusi. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 10 falli commessi – Juventus 11 falli commessi ESITO VINCENTE 2 
- PSG 18 falli commessi – Manchester City 12 falli commessi ESITO VINCENTE 1 

 

- Under/Over Falli Commessi Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" FALLI COMMESSI 
INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il numero di falli commessi da entrambe le squadre nell'incontro 
oggetto di scommessa, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 10 falli commessi – Juventus 11 falli commessi 

- LIMITE 20,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 21,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Falli Commessi Squadra Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" FALLI 
COMMESSI SQUADRA "CASA/OSPITE" INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il numero di falli commessi dalla squadra "Casa/Ospite" nell'incontro, 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al 
limite "X" prefissato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 10 falli commessi – Juventus 12 falli commessi 

- CASA LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Giocatore Under/Over Falli Commessi (GIOCATORE U/O "X" FALLI COMMESSI) 
Si deve pronosticare se i falli commessi dal giocatore oggetto di scommessa, nell’incontro, 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
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In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
T. Hernandez (Milan) 2 falli commessi 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Cambiaso (Juventus) 3 falli commessi 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Giocatore Under/Over Falli Subiti (GIOCATORE U/O "X" FALLI SUBITI) 
Si deve pronosticare se i falli subiti dal giocatore oggetto di scommessa, nell’incontro, 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Inter – Lazio 
Bastoni (Inter) 1 Fallo subito 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Zaccagni (Lazio) 4 falli subiti 

- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- 1X2 Fuorigioco Inclusi Tempi Supplementari (1X2 FUORIGIOCO INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale delle due squadre andrà 
più volte in fuorigioco nell'incontro, eventuali tempi supplementari inclusi. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 1 fuorigioco – Juventus 1 fuorigioco ESITO VINCENTE X 
- PSG 1 fuorigioco – Manchester City 0 fuorigioco ESITO VINCENTE 1 
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- Under/Over Fuorigioco Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" FUORIGIOCO INCL. EXTRA 
TIME) 
Si deve pronosticare se il totale dei fuorigioco subiti da entrambe le squadre nell'incontro, 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al 
limite "X" prefissato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 1 fuorigioco – Juventus 1 fuorigioco 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Fuorigioco Squadra Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" FUORIGIOCO 
SQUADRA "CASA/OSPITE" INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il totale delle volte in cui la squadra "Casa/Ospite" andrà in fuori 
gioco, nell'incontro comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 0 fuorigioco – Juventus 1 fuorigioco 

- CASA LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- 1X2 Tiri Totali (1X2 TIRI TOTALI TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare la squadra che realizzerà più "tiri totali" nei soli tempi regolamentari 
dell’incontro (più eventuale recupero). 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 11 tiri totali – Juventus 4 tiri totali ESITO VINCENTE 1 
- Chelsea 8 tiri totali – PSG 14 tiri totali ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Tiri Totali Inclusi Tempi Supplementari (1X2 TIRI TOTALI INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare la squadra che realizzerà più "tiri totali" nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
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Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 11 tiri totali – Juventus 4 tiri totali ESITO VINCENTE 1 
- Chelsea 8 tiri totali – PSG 14 tiri totali ESITO VINCENTE 2 

 

- Under/Over Tiri Totali (U/O "X" TIRI TOTALI TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se il numero dei "tiri totali" effettuati da entrambe le squadre nei soli 
tempi regolamentari dell’incontro (più eventuale recupero), sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "X" prefissato.  
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta o “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 7 tiri totali 

- LIMITE 19,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 20,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri Totali Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" TIRI TOTALI INCL. EXTRA 
TIME) 
Si deve pronosticare se il numero dei "tiri totali" effettuati da entrambe le squadre 
nell'incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta o “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 7 tiri totali 

- LIMITE 19,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 20,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri Totali Squadra (U/O "X" TIRI TOTALI CASA/OSPITE TEMPI 
REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se i "tiri totali" effettuati dalla squadra (Casa/Ospite), nei soli tempi 
regolamentari (più eventuale recupero), saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite 
"X" prefissato. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta o “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
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Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 7 tiri totali 

- CASA LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 7,5 2 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri Totali Squadra Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" TIRI TOTALI 
CASA/OSPITE INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se i "tiri totali" effettuati dalla squadra (Casa/Ospite), nell’incontro 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) 
al limite "X" prefissato. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta o “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 7 tiri totali 

- CASA LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 7,5 2 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Pari/Dispari Tiri Totali (PARI/DISPARI TIRI TOTALI TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se i "tiri totali" realizzati da entrambe le squadre nei soli tempi 
regolamentari dell’incontro (più eventuale recupero), saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è 
considerato PARI. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 6 tiri totali 

- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Tiri Totali Inclusi Tempi Supplementari (PARI/DISPARI TIRI TOTALI INCL. 
EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se i "tiri totali" realizzati da entrambe le squadre nell’incontro, 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà un numero PARI o DISPARI. 0 è 
considerato PARI. 
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Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 13 tiri totali – Juventus 6 tiri totali 

- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- 1X2 Tiri in Porta (1X2 TIRI IN PORTA TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale delle due squadre 
effettuerà il maggior numero di tiri in porta nei soli tempi regolamentari dell’incontro (più 
eventuale recupero). 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 2 tiri in porta – Juventus 8 tiri in porta ESITO VINCENTE 2 
- Chelsea 4 tiri in porta – PSG 3 tiri in porta ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Tiri in Porta Inclusi Tempi Supplementari (1X2 TIRI IN PORTA INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, quale delle due squadre 
effettuerà il maggior numero di tiri in porta nell'incontro, eventuali tempi supplementari 
inclusi. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 

- Milan 2 tiri in porta – Juventus 8 tiri in porta ESITO VINCENTE 2 
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- Chelsea 4 tiri in porta – PSG 3 tiri in porta ESITO VINCENTE 1 

 

- Under/Over Tiri in Porta (U/O "X" TIRI IN PORTA TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se il numero di tiri in porta effettuati da entrambe le squadre nei soli 
tempi regolamentari dell’incontro (più eventuale recupero), sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 2 tiri in porta – Juventus 8 tiri in porta 

- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri in Porta Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" TIRI IN PORTA INCL. 
EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il numero di tiri in porta effettuati da entrambe le squadre 
nell'incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 2 tiri in porta – Juventus 8 tiri in porta 

- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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- Under/Over Tiri in Porta Squadra (U/O "X" TIRI PORTA CASA/OSPITE TEMPI 
REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se i "tiri in porta" effettuati dalla squadra (Casa/Ospite), nei soli tempi 
regolamentari dell’incontro (più eventuale recupero), saranno inferiori (UNDER) o superiori 
(OVER) al limite "X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta.  
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 3 tiri in porta – Juventus 5 tiri in porta 

- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 5,5 2 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri in Porta Squadra Inclusi Tempi Supplementari (U/O "X" TIRI PORTA 
CASA/OSPITE INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se i "tiri in porta" effettuati dalla squadra (Casa/Ospite), nell’incontro 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) 
al limite "X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 3 tiri in porta – Juventus 5 tiri in porta 

- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 5,5 2 ESITO VINCENTE UNDER 
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- Pari/Dispari Tiri in Porta (PARI/DISPARI TIRI IN PORTA TEMPI REGOLAMENTARI) 
Si deve pronosticare se il numero di tiri in porta realizzati da entrambe le squadre, nei soli 
tempi regolamentari dell’incontro (più eventuale recupero), sarà un numero PARI o DISPARI. 0 
è considerato PARI. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 3 tiri in porta – Juventus 5 tiri in porta 

- ESITO VINCENTE PARI 
 
Napoli 2 tiri in porta – Atalanta 3 tiri in porta 

- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Tiri in Porta Inclusi Tempi Supplementari (PARI/DISPARI TIRI IN PORTA 
INCL. EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il numero di tiri in porta realizzati da entrambe le squadre, 
nell’incontro oggetto di scommessa comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà un 
numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Definizione di "Tiro in Porta": Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato 

parato dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il 
portiere che non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. I tiri bloccati da 
un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri in porta. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 3 tiri in porta – Juventus 5 tiri in porta 

- ESITO VINCENTE PARI 
 
Napoli 2 tiri in porta – Atalanta 3 tiri in porta 

- ESITO VINCENTE DISPARI 
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- 1X2 Finale + Under/Over (1X2 + UNDER/OVER “X”) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2" e "Under/Over", relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 

- 1X2 Tempo + Under/Over Tempo (1X2 TEMPO "X" + UNDER/OVER "Y" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "1X2 Tempo" e 
"Under/Over Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 0 – 2 
1X2 1° tempo + UNDER/OVER 1° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 

 
1X2 2° tempo + UNDER/OVER 2° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 

- 1X2 Finale + Gol/NoGol (1X2 + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2" e "Gol/NoGol", relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 0 – 0 ESITO VINCENTE X+NOGOL 
- risultato 1 – 0 ESITO VINCENTE 1+NOGOL 
- risultato 0 – 2 ESITO VINCENTE 2+NOGOL 
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- risultato 1 – 1 ESITO VINCENTE X+GOL 
- risultato 1 – 2 ESITO VINCENTE 2+GOL 
- risultato 3 – 2 ESITO VINCENTE 1+GOL 

 

- 1X2 Tempo + Gol/NoGol Tempo (1X2 TEMPO "X" + GOL/NOGOL TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "1X2 Tempo" e 
"Gol/NoGol Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- 1X2 1° tempo + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X+NOGOL 
- 1X2 2° tempo + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE 2+GOL 

 

- 1X2 Finale + Segna Gol (1X2 + SEGNA GOL 1) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2" e "Segna Gol", relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 0 – 0 ESITO VINCENTE X+NESSUN GOL 
- risultato 1 – 0 ESITO VINCENTE 1+TEAM 1 
- risultato 0 – 2 ESITO VINCENTE 2+TEAM2 
- risultato 1 – 1 (1° gol Milan; 2° gol Juventus) ESITO VINCENTE X+TEAM1 
- risultato 1 – 2 (1° gol Milan; 2° gol Juventus; 3° gol Juventus) ESITO VINCENTE 

2+TEAM1 

 

- Marcatore Si/No (MARCATORE SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), considerando i soli tempi regolamentari, incluso recupero, eventuali supplementari e 
calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche 
se per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; gol di Yildiz (Juventus) e gol di Vlahovic (Juventus) 

- Yildiz ESITO VINCENTE SI 
- Vlahovic ESITO VINCENTE SI 
- Locatelli ESITO VINCENTE NO 
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- Primo Marcatore Si/No (PRIMO MARCATORE SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), il primo gol nell’incontro di riferimento. 
L’esito “NO” comprende anche il Nessun Gol. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
Per la determinazione dell’esito vincente saranno considerati i soli tempi regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore, le scommesse andranno a quota 
1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; gol di Yildiz (Juventus) 

- Yildiz PRIMO MARCATORE: ESITO VINCENTE SI 
- Vlahovic PRIMO MARCATORE: ESITO VINCENTE NO 

 

- Ultimo Marcatore Si/No (ULTIMO MARCATORE SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), l’ultimo gol nell’incontro di riferimento. L’esito “NO” comprende anche il Nessun Gol. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione 
dell'ultimo gol, le scommesse rimangono valide. 
Per la determinazione dell’esito vincente saranno considerati i soli tempi regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore, le scommesse andranno a quota 
1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2: 1° gol di Yildiz (Juventus); 2°gol Vlahovic (Juventus) 

- Yildiz ULTIMO MARCATORE: ESITO VINCENTE NO 
- Vlahovic ULTIMO MARCATORE: ESITO VINCENTE SI 

 

- Giocatore Doppietta Si/No (DOPPIETTA SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), due o più gol durante i tempi regolamentari dell'incontro. 
Le scommesse riguardano unicamente i 90 minuti regolamentari (più eventuale recupero) e 
non includono i gol realizzati negli eventuali supplementari e rigori. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 
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- Yildiz DOPPIETTA ESITO VINCENTE SI 
 
Inter – Cagliari 2 – 0; un gol di Barella (Inter) e uno di Viola (Cagliari) 

- Barella DOPPIETTA ESITO VINCENTE NO 
- Viola DOPPIETTA ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore Doppietta Tempo “X” Si/No (DOPPIETTA TEMPO “X” SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), due o più gol nel corso del solo tempo "X" della partita indicata (più recupero). 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio:  
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) al 25’ e al 35’. 

- Yildiz DOPPIETTA TEMPO 1 ESITO VINCENTE SI 
- Yildiz DOPPIETTA TEMPO 2 ESITO VINCENTE NO 

Inter – Cagliari 2 – 0; due gol di Lautaro (Inter) al 15’ e al 68’. 
- Lautaro DOPPIETTA TEMPO 1 ESITO VINCENTE NO 
- Lautaro DOPPIETTA TEMPO 2 ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore Tripletta Si/No (TRIPLETTA SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), tre o più gol durante i tempi regolamentari dell'incontro. 
Le scommesse riguardano unicamente i 90 minuti regolamentari (più eventuale recupero) 
e non includono i gol realizzati negli eventuali supplementari e rigori. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 3; tre gol di Yildiz (Juventus) 

- Yildiz TRIPLETTA ESITO VINCENTE SI 
Inter – Cagliari 2 – 0; un gol di Barella (Inter) e uno di Lautaro Martinez (Inter) 

- Barella TRIPLETTA ESITO VINCENTE NO 
- Lautaro Martinez TRIPLETTA ESITO VINCENTE NO 

 

- Marcatore Tempo Si/No (MARCATORE TEMPO "X" SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), nel corso del solo tempo "X" della partita indicata. 
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In caso di mancata partecipazione di un calciatore nel tempo oggetto di scommessa, le 
scommesse andranno a quota 1,00. 
Un calciatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo durante 
lo svolgimento del tempo indicato, anche se per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Juventus – Atalanta; gol di Lookman (Atalanta) al 33° minuto, Vlahovic (Juventus) entra dalla 
panchina al 75° minuto e all''80° minuto segna un gol 

- Lookman MARCATORE 1° TEMPO: ESITO VINCENTE SI 
- Lookman MARCATORE 2° TEMPO: ESITO VINCENTE NO 
- Vlahovic MARCATORE 1° TEMPO: RIMBORSO 
- Vlahovic MARCATORE 2° TEMPO: ESITO VINCENTE SI 

 

- Marcatore nei Minuti X-Y Si/No (MARCATORE 0-15 SI/NO; MARCATORE 16-30 SI/NO; 
MARCATORE 31-FPT SI/NO; MARCATORE 46-60 SI/NO; MARCATORE 61-75 SI/NO; 
MARCATORE 76-FIN SI/NO) 
Si deve pronosticare se il calciatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), almeno una rete nella fascia di minuti X-Y dell'incontro. 
In caso di mancata partecipazione di un calciatore nella fascia di minuti oggetto di 
scommessa, le scommesse andranno a quota 1,00. 
Un calciatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo durante 
lo svolgimento della fascia di minuti indicata, anche se per un periodo temporalmente 
limitato. 
Fasce: 

- Inizio – 15: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- 16 – 30: dal minuto 15:00 al minuto 29:59 
- 31 – 45: dal minuto 30:00 alla fine del 1° Tempo 
- 46 – 60: dal fischio d'inizio del 2° tempo al minuto 59:59 
- 61 – 75: dal minuto 60:00 al minuto 74:59 
- 76 – Fine: dal minuto 75:00 al triplice fischio finale 

Esempio: 
Juventus – Atalanta gol di Lookman (Atalanta) al 33° minuto, Vlahovic (Juventus) entra dalla 
panchina al 75° minuto e all''80° minuto segna un gol 

- LOOKMAN fascia minuti inizio-15 ESITO VINCENTE NO 
- LOOKMAN fascia minuti 16-30 ESITO VINCENTE NO 
- LOOKMAN fascia minuti 31-45 ESITO VINCENTE SI 
- LOOKMAN fascia minuti 46-60 ESITO VINCENTE NO 
- LOOKMAN fascia minuti 61-75 ESITO VINCENTE NO 
- LOOKMAN fascia minuti 76-Fine ESITO VINCENTE NO 
- VLAHOVIC fascia minuti inizio-15 ESITO VINCENTE NO 
- VLAHOVIC fascia minuti 16-30 ESITO VINCENTE NO 
- VLAHOVIC fascia minuti 31-45 ESITO VINCENTE NO 
- VLAHOVIC fascia minuti 46-60 ESITO VINCENTE NO 
- VLAHOVIC fascia minuti 61-75 ESITO VINCENTE NO 
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- VLAHOVIC fascia minuti 76-Fine ESITO VINCENTE SI 

 

- Giocatore Segna in Entrambi i Tempi Si/No (SEGNA NEI DUE TEMPI SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), almeno un gol in entrambi i tempi di gioco. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo e realizzi almeno un gol, 
in uno solo dei tempi di gioco, l'esito vincente sarà NO. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del calciatore oggetto di scommessa, le 
scommesse andranno a quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo, anche per 
un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Udinese – Empoli 3 – 2 
Gol: Thauvin (6° minuto); Lucca (31° e 53° minuto); Colombo (57° minuto); S. Esposito (59° 
minuto) 

- Thauvin: ESITO VINCENTE NO 
- Lucca: ESITO VINCENTE SI 
- Colombo: ESITO VINCENTE NO 
- S. Esposito: ESITO VINCENTE NO 

 

- Prossimo Marcatore (PROSSIMO MARCATORE GOL "X") 
Si deve pronosticare il calciatore, tra le voci proposte in lista, che segnerà il gol "X" di 
riferimento nei tempi regolamentari della partita. 
Se un giocatore nella lista non prende parte all'incontro per una qualsiasi ragione, le 
scommesse piazzate sullo stesso sono considerate perdenti. 
La voce NESSUNO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 

Esempio: 
Milan – Juventus 2 – 2 
1° gol Yildiz (Juventus); 2° gol Leao (Milan); 3° gol Pulisic (Milan); 4° gol Vlahovic (Juventus) 

- 1° Gol Marcatore: ESITO VINCENTE YILDIZ 
- 2° Gol Marcatore: ESITO VINCENTE LEAO 
- 3° Gol Marcatore: ESITO VINCENTE PULISIC 
- 4° Gol Marcatore: ESITO VINCENTE VLAHOVIC 
- 5° Gol Marcatore: ESITO VINCENTE NESSUNO 
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- Giocatore X o il Suo Sostituto Segna un Gol Si/No (SEGNA GIOCATORE X O IL SUO 
SOSTITUO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, il giocatore “X” o chi 
subentrerà al suo posto dalla panchina segnerà (esito SI), o meno (esito NO), almeno un gol. 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore oggetto “X” e il suo diretto 
sostituto dalla panchina. 
Con l'esito “SI” si pronostica una delle seguenti possibilità: 

- il giocatore X segna almeno un goal; 
- il giocatore X non segna ma chi subentra al suo posto dalla panchina segna 

almeno un goal; 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina segnano entrambi. 

Con l'esito “NO” si pronostica una delle seguenti possibilità: 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina non segnano; 
- il giocatore X non segna e non viene sostituito. 
- il giocatore X entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già segnato, e 

il giocatore X non segna e non viene sostituito. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X, la scommessa sarà 
rimborsata. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo, anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 

 

- Giocatore X o il suo Sostituto Segna o Colpisce Palo/Traversa Si/No (GIOC. O 
SOSTITUTO SEGNA O COLPISCE LEGNI) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, il giocatore X oggetto di 
scommessa, o chi subentrerà dalla panchina al suo posto, segna almeno un gol oppure 
colpisce almeno un palo/traversa. 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore “X” e il suo diretto sostituto 
dalla panchina. 
L’esito “SI” si verifica se si realizza una delle seguenti possibilità: 

- il giocatore X segna almeno un gol 
- il giocatore X colpisce almeno un palo/traversa 
- il giocatore X segna almeno un gol e colpisce almeno un palo/traversa 
- il giocatore X non segna e non colpisce un palo/traversa, ma chi subentra al suo 

posto dalla panchina realizza almeno un gol 
- il giocatore X non segna e non colpisce un palo/traversa, ma chi subentra al suo 

posto dalla panchina colpisce almeno un palo/traversa 
- il giocatore X non segna e non colpisce un palo/traversa, ma chi subentra al suo 

posto dalla panchina realizza almeno un gol e colpisce almeno un palo/traversa 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina segnano entrambi 

almeno un gol 
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- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina colpiscono entrambi 
almeno un palo/traversa. 

- Il giocatore X segna e chi subentra al suo posto dalla panchina colpiscono 
entrambi almeno un palo/traversa 

- Il giocatore X colpisce almeno un palo/traversa e chi subentra al suo posto 
realizza almeno un gol. L'esito “NO” contempla le seguenti possibilità: 

- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina non segnano e non 
colpiscono un palo/traversa 

- il giocatore X non segna, non colpisce un palo/traversa e non viene sostituito 
- il giocatore X entra dalla panchina non segna, non colpisce un palo/traversa e 

non viene sostituito. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X la scommessa andrà a 
rimborso. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo, anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempi: 
Sassuolo – Roma 1 – 1 
80' Abraham T. (Roma); 85' Pinamonti A. (Sassuolo) e 75’ El Shaarawy (Roma) colpisce il palo. 
Lukaku R. (Roma) o il suo sostituto segna o colpisce un palo/ traversa. 
Lukaku R. (Roma) viene sostituito al 65' da Abraham T. (Roma). 
Lukaku R. (Roma) non segna e non colpisce un palo/traversa e Abraham T. (Roma) segna. 
In questo caso l'esito vincente è "SI". 
Pinamonti A. (Sassuolo) o il suo sostituto segna o colpisce un palo/traversa. 
Pinamonti A. (Sassuolo) viene sostituito al 87' da A. Laurienté (Sassuolo). 
Pinamonti A. (Sassuolo) segna A. Laurienté (Sassuolo) non segna. 
In questo caso l'esito vincente è "SI". 
Zalewski N. (Roma) o il suo sostituto segna o colpisce un palo/traversa. 
Zalewski N. (Roma) viene sostituito al 60' da El Shaarawy (Roma). 
Zalewski N. (Roma) non segna e non colpisce un palo/traversa mentre El Shaarawy (Roma) 
colpisce il palo. 
In questo caso l'esito vincente è "SI". 
Dybala P. (Roma) o il suo sostituto segna o colpisce un palo/traversa. 
Dybala P. (Roma) viene sostituito al 70' da Pellegrini Lo. (Roma). 
Dybala P. (Roma) non segna e non colpisce un palo/traversa e Pellegrini Lo. (Roma) non segna 
e non colpisce un palo/traversa. 
In questo caso l'esito vincente è "NO". 
Karsdorp R. (Roma) o il suo sostituto segna o colpisce un palo/traversa. 
Karsdorp R. (Roma) entra al 73’ in sostituzione di Spinazzola L. (Roma). 
Spinazzola L. (Roma) colpisce il palo/traversa Karsdorp R. (Roma) non segna e non colpisce 
un palo/traversa e non viene sostituito. 
In questo caso l'esito vincente è "NO". 
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- Primo e Ultimo Marcatore Si/No (PRIMO E ULTIMO MARC SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), il primo e ultimo gol nei tempi regolamentari della partita. 
L’esito “SI” risulta vincente se si realizzano tutte le possibilità indicate. 
L’esito “NO” risulta vincente se una o entrambe le possibilità indicate non si realizzano, il 
primo o l’ultimo gol sono un'Autorete, l'incontro si conclude con Nessun Gol (0-0). 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate nulle/void. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 3 – 3 
risultato 1° tempo 0 – 2; gol 1 Yildiz (Juventus), gol 2 Vlahovic (Juventus) 
risultato 2° tempo 3 – 1; gol 3 e 4 di Leao (Milan), gol 5 Hernandez T. (Milan), gol 6 Yildiz 
(Juventus) 

- VLAHOVIC ESITO VINCENTE NO 
- YILDIZ ESITO VINCENTE SI 
- LEAO ESITO VINCENTE NO 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE NO 

 

- Primo o Ultimo Marcatore SI/No (PRIMO O ULTIMO MARC SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa segnerà (esito SI), o meno (esito 
NO), il primo o ultimo gol nei tempi regolamentari della partita. 
L’esito “SI” risulta vincente se anche una sola delle possibilità indicate si realizza. 
L’esito “NO” risulta vincente se tutte le possibilità indicate non si realizzano, il primo e l’ultimo 
gol sono un'Autorete, l'incontro si conclude con Nessun Gol (0-0). 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 3 – 3 
risultato 1° tempo 0 – 2; gol 1 Yildiz (Juventus), gol 2 Vlahovic (Juventus) 
risultato 2° tempo 3 – 1; gol 3 e 4 di Leao (Milan), gol 5 Hernandez T. (Milan), gol 6 Vlahovic 
(Juventus) 

- YILDIZ ESITO VINCENTE SI 
- VLAHOVIC ESITO VINCENTE SI 
- LEAO ESITO VINCENTE NO 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE NO 
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- Giocatore Assist Si/No (GIOC. ASSIST SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), un assist nei tempi regolamentari dell’incontro. 
Definizione di assist: "si verifica una condizione di "assist" quando il calciatore effettua un 
passaggio volontario ad un suo compagno di squadra e quest'ultimo realizza, grazie ad esso, 
un gol senza dover dribblare nessun avversario, portiere escluso.” Un assist effettuato su 
rimessa laterale, rimessa dal fondo, calcio di punizione e calcio d'angolo viene considerato 
assist a prescindere dalla volontarietà del passaggio. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Udinese – Inter 0 – 0 
Dimarco (Inter) non realizza un assist ESITO VINCENTE NO 
 
Milan – Bologna 2 – 1 
Assist di Leao (Milan) e gol di Morata (Milan) 
Leao (Milan) realizza un assist ESITO VINCENTE SI 

 

- Giocatore X o il Suo Sostituto Assist Si/No (GIOC. X O IL SUO SOSTITUTO ASSIST SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore “X” o chi subentrerà al suo posto dalla panchina realizzerà 
(esito SI), o meno (esito NO), almeno un assist nell'incontro comprensivo di eventuali tempi 
supplementari. 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore oggetto “X” e il suo diretto 
sostituto dalla panchina. 
Con l'esito “SI” si pronostica una delle seguenti possibilità: 

- il giocatore X realizza almeno un assist 
- il giocatore X non realizza assist, ma chi subentra al suo posto dalla panchina 

realizza almeno un assist 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina realizzano entrambi assist. 

Con l'esito “NO” si pronostica una delle seguenti possibilità: 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina non realizzano assist 
- il giocatore X non realizza assist e non viene sostituito 
- il giocatore X entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già realizzato 

assist, e il giocatore “X” non realizza assist e non viene sostituito. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X, la scommessa sarà 
rimborsata. 
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Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo, anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempi: 
Sassuolo – Roma 1 – 1 
80' Abraham T. (Roma) assist di Pellegrini (Roma); 85' Pinamonti A. (Sassuolo) e assist di 
Berardi (Sassuolo) 
Lukaku R. (Roma) o il suo sostituto realizzano almeno un assist nell'incontro. 
Lukaku R. (Roma) viene sostituito al 65' da Abraham T. (Roma). 
Lukaku R. (Roma) e Abraham T. (Roma) non realizzano assist nell'incontro. 
In questo caso l'esito vincente è "NO". 
Berardi D. (Sassuolo) o il suo sostituto realizzano almeno un assist nell'incontro. 
Berardi D. (Sassuolo) viene sostituito al 87' da Laurientié (Sassuolo). 
Berardi D. (Sassuolo) realizza un assist nell'incontro, Laurientié (Sassuolo) non realizza assist. 
In questo caso l'esito vincente è "SI". 
Dybala (Roma) o il suo sostituto realizzano almeno un assist nell'incontro. 
Dybala (Roma) viene sostituito al 70' da Pellegrini (Roma). 
Dybala (Roma) non realizza assist nell'incontro, Pellegrini (Roma) realizza un assist. 
In questo caso l'esito vincente è "SI". 

 

- Giocatore Fa Assist e Segna Si/No (GIOC. FA ASSIST E SEGNA SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), almeno un gol e un assist nei tempi regolamentari dell'incontro. 
Se il giocatore oggetto di scommessa realizza una o nessuna delle possibilità indicate, le 
scommesse risulteranno perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 2 – 0 
Morata (Milan) realizza un assist e Leao (Milan) segna un gol 
Morata (Milan) segna un gol su rigore 

- LEAO ESITO VINCENTE NO 
- MORATA ESITO VINCENTE SI 
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- Giocatore Fa Assist o Segna Si/No (GIOC. FA ASSIST O SEGNA SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà (esito SI), o meno (esito 
NO), almeno un gol o un assist nei tempi regolamentari dell’incontro. 
L’esito “SI” risulta vincente se anche una sola delle possibilità indicate si realizza. 
L’esito “NO” risulta vincente se tutte le possibilità indicate non si realizzano. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 2 – 0 
Pulisic (Milan) realizza un assist e Hernandez T. (Milan) segna un gol 
Leao (Milan) segna un gol su rigore 
Scamacca (Atalanta) non realizza nessuna opzione 

- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- PULISIC ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE SI 
- SCAMACCA ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore X Segna Almeno un gol e Riceve Almeno un Cartellino Si/No (GOL E CARTEL. 
SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, il giocatore oggetto di 
scommessa segnerà almeno un gol e riceverà almeno un cartellino (esito SI), o meno (esito 
NO). 
L’esito SI risulta vincente se il giocatore segna almeno un gol e riceve almeno un cartellino. 
L’esito NO risulta vincente in tutte le altre combinazioni. 
Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 3 – 0 
Hernandez T. (Milan) segna un gol, Hernandez T. (Milan) riceve un cartellino rosso 
Pulisic (Milan) segna un gol su rigore, Pulisic (Milan) riceve un cartellino giallo 
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Morata O. (Milan) segna un gol 
- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE SI 
- MORATA O. ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore Segna Almeno un Gol o Riceve Almeno un Cartellino Si/No (GOL O CARTEL. 
SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, il giocatore oggetto di 
scommessa segnerà almeno un goal o riceverà almeno un cartellino (giallo o rosso). 
L’esito “SI” risulta vincente se una sola delle possibilità indicate si realizza o anche nel caso in 
cui entrambe le condizioni vengano realizzate. 
L’esito “NO” risulta vincente se tutte le possibilità indicate non si realizzano. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan – Bologna 1 – 0 

- Leao R. (Milan) un gol e un cartellino giallo ESITO VINCENTE SI 
- Thiaw M. (Milan) 1 cartellino giallo ESITO VINCENTE SI 
- Calafiori R. (Bologna) 2 gialli ESITO VINCENTE SI 
- Calabria D. (Bologna) 1 rosso ESITO VINCENTE SI 
- Loftus-Cheek (Milan) nessun gol o cartellino ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore X Fa Assist e Riceve un Cartellino Si/No (GIOC. X ASSIST E CARTEL. SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà almeno un assist e 
riceverà un almeno un cartellino (esito SI), o meno (esito NO), nei tempi regolamentari 
dell'incontro. 
Se il giocatore oggetto di scommessa realizza una o nessuna delle possibilità indicate, 
risulterà vincente l’esito “NO”. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
rimborso. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
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Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 3 – 0 
Leao (Milan) realizza un assist e Hernandez T. (Milan) segna un gol 
Leao (Milan) riceve un cartellino giallo 
Hernandez T. (Milan) realizza un assist e Morata O. (Milan) segna un gol 

- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE NO 
- MORATA O. ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore X Fa Assist o Riceve un Cartellino Si/No (GIOC. X ASSIST O CARTEL. SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà/riceverà (esito SI), o 
meno (esito NO), almeno un assist o un cartellino nei tempi regolamentari dell’incontro. 
L’esito “SI” risulta vincente se anche una sola delle possibilità indicate si realizza. 
L’esito “NO” risulta vincente se le due possibilità indicate non si realizzano. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
rimborso. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 2 – 0 
Leao (Milan) realizza un assist e Hernandez T. (Milan) segna un gol 
Pulisic (Milan) riceve un cartellino giallo 
Scamacca (Atalanta) non realizza nessuna opzione 

- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- PULISIC ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE NO 
- SCAMACCA ESITO VINCENTE NO 
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- Giocatore X Segna Fa Assist e Riceve un Cartellino Si/No (ASS. + SEG. + CART. SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà almeno un gol e un assist 
e riceverà un almeno un cartellino (esito SI), o meno (esito NO), nei tempi regolamentari 
dell'incontro. 
Se il giocatore oggetto di scommessa realizza una, due o nessuna delle possibilità indicate, 
risulterà vincente l’esito “NO”. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
rimborso. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 3 – 0 
Leao (Milan) realizza un assist e Hernandez T. (Milan) segna un gol 
Leao (Milan) segna un gol su rigore 
Leao (Milan) riceve un cartellino giallo 
Hernandez T. (Milan) realizza un assist e Morata O. (Milan) segna un gol 
Hernandez T. (Milan) riceve un cartellino rosso 

- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE SI 
- MORATA O. ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore X Segna o Riceve un Cartellino o Fa un Assist Si/No (GOL O ASSIST O CARTEL 
SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà/riceverà (esito SI), o 
meno (esito NO), almeno un gol o un assist o un cartellino nei tempi regolamentari 
dell’incontro. 
L’esito “SI” risulta vincente se anche una sola delle possibilità indicate si realizza. 
L’esito “NO” risulta vincente se tutte le possibilità indicate non si realizzano. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
rimborso. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
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Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Ai fini della refertazione fa fede solo ed unicamente il report redatto dall’ente organizzatore, 
qualora la partita manchi di documentazione o il report è privo della voce statistica in 
questione, va preso in considerazione il referto di Opta. (Non fa fede il commento della partita 
o statistiche generali di campionato/torneo). 
Esempio: 
Milan – Atalanta risultato finale 2 – 0 
Leao (Milan) realizza un assist e Hernandez T. (Milan) segna un gol 
Pulisic (Milan) riceve un cartellino giallo 
Scamacca (Atalanta) non realizza nessuna opzione 

- LEAO ESITO VINCENTE SI 
- PULISIC ESITO VINCENTE SI 
- HERNANDEZ T. ESITO VINCENTE SI 
- SCAMACCA ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore Titolare Under/Over Tiri in Porta (GIOC. TITOL. U/O "X" TIRI IN PORTA) 
Si deve pronosticare se i tiri in porta realizzati dal giocatore TITOLARE oggetto di scommessa, 
nell’incontro e negli eventuali tempi supplementari saranno inferiori (UNDER) o superiori 
(OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": 
Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

a) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
b) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Per tiro in porta si intende una conclusione indirizzata “dentro” lo specchio della porta 
avversaria. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
Pulisic (Milan) 2 tiri in porta 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

 
Yildiz (Juventus) 3 tiri in porta 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITOVINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Somma Tiri in Porta Giocatore e Suo Sostituto inclusi pali e traverse (GIOC. 
TITOL. e SOST. INCL. P. T. U/O "X" TIRI IN PORTA) – tiri in porta plus gioc. titolare 
Si deve pronosticare se la somma dei tiri in porta (più pali e traverse prese) realizzati dal 
giocatore TITOLARE e del suo diretto sostituto oggetto di scommessa, nell’incontro e negli 
eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite 
"X" prefissato. 
Definizione di "Tiro in Porta": 
Un tiro in porta è definito come qualsiasi tentativo di rete che: 

c) Va in rete indipendentemente dall'intento - Solo per i goal. 
d) È un chiaro tentativo di segnare che sarebbe andato in porta se non fosse stato parato 

dal portiere o è stato fermato da un giocatore che è l'ultimo uomo con il portiere che 
non ha alcuna possibilità di impedire il gol (ultima linea di muro). 

I tiri che colpiscono direttamente il telaio della porta (pali e traverse) non vengono conteggiati 
come tiri in porta a meno che la palla non entri e venga assegnata come goal. 
I tiri bloccati da un altro giocatore, che non è l'ultimo uomo, non vengono conteggiati come tiri 
in porta. 
Per tiro in porta si intende una conclusione indirizzata “dentro” lo specchio della porta 
avversaria. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
Pulisic (Milan) 2 tiri in porta + (Diretto sostituto) 1 tiro in porta  

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Yildiz (Juventus) 3 tiri in porta + (Diretto sostituto) 0 tiri in porta 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITOVINCENTE UNDER 
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- Giocatore Titolare Under/Over Tiri Totali (GIOC. TITOL. U/O "X" TIRI TOTALI) 
Si deve pronosticare se i tiri totali realizzati dal giocatore TITOLARE oggetto di scommessa, 
nell’incontro e negli eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori 
(OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
Pulisic (Milan) 5 tiri totali 

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Yildiz (Juventus) 6 tiri totali 

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITOVINCENTE UNDER 

 

- Under/Over somma Tiri Totali Giocatore Titolare e suo Sostituto (GIOC. TITOL. e SOST. 
U/O "X" TIRI TOTALI) – tiri totali duo gioc. titolare 
Si deve pronosticare se la somma dei tiri totali realizzati dal giocatore TITOLARE e il suo 
diretto sostituto oggetto di scommessa, nell’incontro e negli eventuali tempi supplementari, 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Per tiri totali si intendono tutte le conclusioni indirizzate verso la porta avversaria, siano 
queste “dentro” lo specchio della porta, “fuori” lo specchio della porta o che colpiscano i 
pali. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
Pulisic (Milan) 5 tiri totali + (Diretto sostituto) 1 tiro totale 

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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Yildiz (Juventus) 6 tiri totali + (Diretto sostituto) 0 tiri totali  

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITOVINCENTE UNDER 

 

- Marcatore Si/No + 1X2 Finale (GIOC. MARCATORE SI/NO + 1X2 FINALE) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No" e "Risultato Finale" considerando i soli tempi regolamentari, incluso recupero, 
eventuali supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Atalanta – Juventus 0 – 2; due gol di Vlahovic D. (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: Vlahovic D. MARCATORE SI + 2 
 
Empoli – Salernitana 2 – 1; 1° gol di Cambiaghi (Empoli), 2° gol di Colombo (Empoli), 3° gol di 
Candreva (Salernitana) 

- ESITO VINCENTE: Cambiaghi N. MARCATORE SI + 1 
- ESITO VINCENTE: Colombo F. MARCATORE SI + 1 
- ESITO VINCENTE: Candreva A. MARCATORE SI + 1 

 
Napoli – Verona 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Marcatore Si/No + Under/Over (MARCATORE SI/NO + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No" e "Under/Over" considerando i soli tempi regolamentari, incluso recupero, eventuali 
supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di YILDIZ (Juventus) 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + UNDER 

 
Milan – Juventus 1 – 0 
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- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO+ UNDER 

 

- Marcatore Si/No + Gol/NoGol (MARC. SI/NO + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No" e "Gol/NoGol" considerando i soli tempi regolamentari, incluso recupero, eventuali 
supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 1 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + GOL 
 
Milan – Juventus 1 – 0 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + NOGOL 

 

- Marcatore Si/No + Doppia Chance IN (MARCATORE SI/NO + DC IN) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Marcatore Si/No" combinandolo con 
la scommessa "Doppia Chance IN" considerando i soli tempi regolamentari, incluso 
recupero, eventuali supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + 2 
 
Milan – Juventus 1 – 0 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + 1X 

 

- Marcatore Si/No + Doppia Chance IN/OUT (MARCATORE SI/NO + DC IN/OUT) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Marcatore Si/No" combinandolo con 
la scommessa "Doppia Chance IN/OUT" considerando i soli tempi regolamentari, incluso 
recupero, eventuali supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
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Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + 12 
 
Milan – Juventus 1 – 1; gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + X 

 

- Marcatore Si/No + Doppia Chance OUT (MARCATORE SI/NO + DC OUT) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Marcatore Si/No" combinandolo con 
la scommessa "Doppia Chance OUT" considerando i soli tempi regolamentari, incluso 
recupero, eventuali supplementari e calci di rigore esclusi. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE SI + X2 
 
Milan – Juventus 1 – 0 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ MARCATORE NO + 1 

 

- Primo Marcatore + 1X2 Risultato Finale (PRIMO MARCATORE + 1X2) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore" e 
"Risultato Finale" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, esclusi 
eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0 – 0) 
- Il primo gol è un autogol 
- Altri risultati non elencati 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; gol di F. Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: F. YILDIZ PRIMO MARCATORE + 2 
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Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Primo Marcatore + Under/Over (PRIMO MARCATORE + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore" 
e "Under/Over" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, esclusi 
eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Possibili combinazioni: UNDER + PR. MARCATORE; OVER + PR. MARCATORE; ALTRO. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; gol di Yildiz (Juventus) 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ PRIMO MARCATORE + OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ PRIMO MARCATORE + UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE: YILDIZ PRIMO MARCATORE + UNDER 

 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Primo Marcatore + Gol/NoGol (PRIMO MARCATORE + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore" 
e "Gol/NoGol" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, esclusi 
eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
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- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ PRIMO MARCATORE + NOGOL 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

Primo Marcatore + Doppia Chance IN (PRIMO MARCATORE + DC IN) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Doppia Chance IN" combinandolo 
con la scommessa "Primo Marcatore" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, 
incluso recupero, esclusi eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 1 – 0; gol di Leao (Milan) 

- ESITO VINCENTE: LEAO PRIMO MARCATORE + 1X 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

Primo Marcatore + Doppia Chance IN/OUT (PR. MARCATORE + DC IN/OUT) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Doppia Chance IN/OUT" 
combinandolo con la scommessa "Primo Marcatore" considerando i tempi regolamentari 
dell’incontro, incluso recupero, esclusi eventuali supplementari e calci di rigore. Nel caso in 
cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del primo gol, le 
scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 
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- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 1 – 0; gol di Leao (Milan) 

- ESITO VINCENTE: LEAO (Milan) PRIMO MARCATORE + 12 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Primo Marcatore + Doppia Chance OUT (PR. MARCATORE + DC OUT) 
Si deve pronosticare il corretto esito della scommessa "Doppia Chance OUT" combinandolo 
con la scommessa "Primo Marcatore" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, 
incluso recupero, esclusi eventuali supplementari e calci di rigore. Nel caso in cui il giocatore 
oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del primo gol, le scommesse 
saranno considerate perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 
- Qualunque altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ PRIMO MARCATORE + X2 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Ultimo Marcatore + 1X2 Risultato Finale (ULTIMO MARCATORE + 1X2) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Ultimo Marcatore" 
e "Risultato Finale" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, 
esclusi eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione 
dell'ultimo gol, le scommesse saranno considerate perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
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Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0 – 0) 
- L'ultimo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi altro calciatore segna l’ultimo gol 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; ultimo gol di F. Yildiz 

- ESITO VINCENTE: F. YILDIZ ULTIMO MARCATORE + 2 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Multigol Range X-Y Partita (MULTIGOL X – Y) 
Si deve pronosticare se il numero di gol realizzati da entrambe le squadre nei tempi 
regolamentari dell’incontro sarà compreso nel range indicato nella descrizione della 
scommessa (esito SI) o meno (esito No). 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 0 – 0 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 
risultato 1 – 0 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 
risultato 0 – 2 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 
risultato 1 – 1 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 
 
risultato 1 – 2 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
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- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE SI 

 
risultato 3 – 1 

- RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- RANGE 3-4 ESITO VINCENTE SI 

 

Multigol Range X-Y Squadra (MULTIGOL X-Y SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare se il numero di gol realizzati dalla sola squadra "Casa/Ospite" nei tempi 
regolamentari dell’incontro sarà compreso nel range indicato nella descrizione della 
scommessa (esito SI) o meno (esito No). 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 0 – 0 

- CASA RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- CASA RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- CASA RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 
risultato 3 – 1 

- CASA RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- CASA RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 
- CASA RANGE 3-4 ESITO VINCENTE SI 
- OSPITE RANGE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- OSPITE RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 

- Multigol X-Y Casa + Multigol Z-W Ospite Si/No (MG X-Y CASA + MG Z-W OSPITE SI/NO) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Multigol X-Y Casa" 
e "Multigol Z-W Ospite" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 0 – 0 

- MULTIGOL CASA 1-2 + MULTIGOL OSPITE 3-4 ESITO VINCENTE NO 
- MULTIGOL CASA 2-3 + MULTIGOL OSPITE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- MULTIGOL CASA 3-4 + MULTIGOL OSPITE 2-3 ESITO VINCENTE NO 

 
risultato 3 – 1 

- MULRIGOL CASA 1-2 + MULTIGOL OSPITE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
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- MULTIGOL CASA 2-3 + MULTIGOL OSPITE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- MULRIGOL CASA 3-4 + MULTIGOL OSPITE 3-4 ESITO VINCENTE NO 

 

- Multigol Range X-Y Tempo (MULTIGOL X-Y TEMPO "1T/2T") 
Si deve pronosticare se il numero di gol realizzati da entrambe le squadre nel solo tempo 
"1T/2T" dell'incontro sarà compreso nel range indicato nella descrizione della scommessa 
(esito SI) o meno (esito No). 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / finale 2 – 1 

- 1° tempo RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- 1° tempo RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- 1° tempo RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 
- 2° tempo RANGE 1-2 ESITO VINCENTE NO 
- 2° tempo RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 
- 2° tempo RANGE 3-4 ESITO VINCENTE SI 

 

- Multigol X-Y Tempo 1 + Multigol Z-W Tempo 2 Si/No (MG X-Y TEMPO 1 + MG Z-W TEMPO 2) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Multigol X-Y Tempo 
1" e "Multigol Z-W Tempo 2" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 1 – 0 / finale 2 – 1 

- 1° tempo RANGE 1-2 + 2° tempo RANGE 1-2 ESITO VINCENTE SI 
- 1° tempo RANGE 2-3 + 2° tempo RANGE 2-3 ESITO VINCENTE NO 
- 1° tempo RANGE 3-4 + 2° tempo RANGE 3-4 ESITO VINCENTE NO 
- 1° tempo RANGE 1-2 + 2° tempo RANGE 2-3 ESITO VINCENTE SI 

 

- Gol/NoGol + Multigol X-Y (GOL/NOGOL + MULTIGOL X-Y) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Gol/NoGol" e 
"Multigol Y-Z” dell’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato 0 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 

 
risultato 1 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE NOGOL+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 
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risultato 0 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE NOGOL+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE NOGOL+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE NOGOL+ALTRO 

 
risultato 1 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE GOL+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE GOL+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE GOL+ALTRO 

 
risultato 1 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE GOL+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE GOL+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE GOL+SI 

 
risultato 3 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE GOL+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE GOL+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE GOL+SI 

 

- 1X2 Finale + MULTIGOL X-Y (1X2 + MULTIGOL X-Y) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2" e "Multigol X-Y", relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X+ALTRO 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 2+ALTRO 

 
 
Barcellona – Girona risultato 1 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X+SI 
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- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X+ALTRO 

 
Everton – West Ham risultato 1 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 2+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 3 – 4 ESITO VINCENTE 2+SI 

 
Nizza – Lille risultato 3 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 
- MULTIGOL 3 – 4 ESITO VINCENTE 1+SI 

 

- 1X2 Finale + Arbitro Consulta Monitor Var Si/No (1X2 + ARBITRO CONSULTA VAR S/N) 
Si deve pronosticare se si verificherà (esito SI), o meno (esito NO), l'abbinamento degli esiti 
indicati nella descrizione della scommessa. 
Per consultazione si intende che il direttore di gara andrà di persona a rivedere l'azione sul 
monitor a bordocampo (“on field review”). 
Nel caso in cui l'arbitro non faccia ricorso al VAR o si limiti al suo utilizzo tramite il solo 
dispositivo auricolare (“silent check”) sarà ritenuta valida, ai fini della determinazione della 
combinazione vincente, la voce NO. 
Nel caso in cui nella manifestazione oggetto di scommessa non sia prevista la VAR la 
scommessa andrà a rimborso. 
Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, faranno fede il regolamento, i dati 
ufficiali diramati dall’organizzatore della manifestazione e la fonte video associata. 

 

- 1X2 + Under/Over + Gol/NoGol (1X2 + UNDER/OVER "X" + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Risultato Finale 
1X2", "Under/Over" e "Gol/NoGol" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1+OVER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER+NOGOL 
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Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER+NOGOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER+NOGOL 

 
Barcellona – Girona risultato 1 – 1 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+OVER+GOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+OVER+GOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+GOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 

 
Everton – West Ham risultato 1 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+GOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+GOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+GOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER+GOL 

 
Liverpool – Tottenham risultato 3 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1+OVER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1+OVER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1+OVER+NOGOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER+NOGOL 

 
Nizza – Lille risultato 1 – 3 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+NOGOL 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+GOL 

 

- Marcatore SI + 1X2 Finale + Gol/NoGol (MARC. SI + 1X2 + GG/NG) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No", "1X2 Risultato Finale" e “Gol/NoGol” considerando i soli tempi regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il giocatore oggetto di scommessa NON SEGNA 
- Altri risultati non elencati 

Esempio: 
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Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol di Yildiz (Juventus), gol di Leao (Milan), gol T. 
Hernandez (Milan) 
ESITI VINCENTI: 

- F. YILDIZ SI + 1 + GOL 
- R. LEAO SI + 1 + GOL 
- T. HERNANDEZ SI + 1 + GOL 

 

- Marcatore SI + 1X2 Finale + Under/Over (MARC. SI + 1X2 + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No", "1X2 Risultato Finale" e “Under/Over” considerando i soli tempi regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il giocatore oggetto di scommessa NON SEGNA 
- Altri risultati non elencati 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol di Yildiz (Juventus), gol di Leao (Milan), gol T. 
Hernandez (Milan) 
LIMITE 2,5 ESITI VINCENTI: 

- F. YILDIZ SI + 1 + OVER 
- R. LEAO SI + 1 + OVER 
- T. HERNANDEZ SI + 1 + OVER 

 
LIMITE 3,5 ESITI VINCENTI: 

- F. YILDIZ SI + 1 + UNDER 
- R. LEAO SI + 1 + UNDER 
- T. HERNANDEZ SI + 1 + UNDER 

 

- Marcatore Si/No + 1X2 Fin + Gol/NoGol + Under/Over (MARC SI + 1X2 + GG/NG + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Marcatore 
Si/No", "1X2 Risultato Finale", “Gol/NoGol” e “Under/Over” considerando i soli tempi 
regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il giocatore oggetto di scommessa NON SEGNA 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

- Altri risultati non elencati 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol di Yildiz (Juventus), gol di Leao (Milan), gol 
Hernandez T. (Milan) 
LIMITE 2,5 ESITI VINCENTI 

- YILDIZ SI + 1 + GOL + OVER 
- LEAO SI + 1 + GOL + OVER 
- HERNANDEZ T. SI + 1 + GOL + OVER 

 
LIMITE 3,5 ESITI VINCENTI 

- YILDIZ SI + 1 + GOL + UNDER 
- LEAO SI + 1 + GOL + UNDER 
- HERNANDEZ T. SI + 1 + GOL + UNDER 

 

- Primo Marcatore Si/No + 1X2 Finale + Gol/NoGol (PR. MARC. + 1X2 + GG/NG) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore 
Si/No", "1X2 Risultato Finale" e “Gol/NoGol” considerando i tempi regolamentari 
dell’incontro. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1  
Gol 1 di Yildiz (Juventus), gol 2 di Leao (Milan), gol 3 T.Hernandez (Milan) 
ESITO VINCENTE: 

- F. YILDIZ + 1 + GOL 

 

- Primo Marcatore Si/No + 1X2 Finale + Under/Over (PR. MARC. + 1X2 + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore 
Si/No", "1X2 Finale" e “Under/Over” considerando i tempi regolamentari dell’incontro. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
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Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi altro giocatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol 1 di Yildiz (Juventus), gol 2 di Leao (Milan), gol 3 
T.Hernandez (Milan) 
LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE: 

- F. YILDIZ + 1 + OVER 
 
LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 

- F. YILDIZ + 1 + UNDER 

 

- Primo Marcatore Si/No + 1X2 Finale + Gol/NoGol + Under/Over (PR. MARC. + 1X2 + 
GG/NG + U/O "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore 
Si/No", "1X2 Risultato Finale", “Gol/NoGol” e “Under/Over” considerando i tempi 
regolamentari dell’incontro. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate void/nulle. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Qualsiasi calciatore non presente nella lista 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol 1 Yildiz (Juventus), gol 2 Leao (Milan), gol 3 
Hernandez T. (Milan) 
LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 

- YILDIZ + 1 + GOL + OVER 
 
LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 

- YILDIZ + 1 + GOL + UNDER 
 
 
LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 

- YILDIZ + 1 + GOL + UNDER 
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- Doppia Chance IN (DOPPIA CHANCE IN) 
Si deve pronosticare se il risultato finale, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, 
vedrà la vittoria o il pareggio della squadra di casa (segno 1X) oppure la vittoria della squadra 
in trasferta (segno 2). 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 2 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE 1X 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE 1X 

 

- Doppia Chance OUT (DOPPIA CHANCE OUT) 
Si deve pronosticare se il risultato finale, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, 
vedrà la vittoria della squadra di casa (segno 1) oppure la vittoria o il pareggio della squadra in 
trasferta (segno X2). 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE X2 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE X2 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE 1 

 

- Doppia Chance IN/OUT (DOPPIA CHANCE IN/OUT) 
Si deve pronosticare se il risultato finale, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, 
sarà il pareggio (segno X) oppure la vittoria dell'una o dell'altra squadra (segno 1/2). 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 12 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE X 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE 12 

 

- Doppia Chance IN Tempo (DOPPIA CHANCE IN TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se il risultato al termine del tempo "X" vedrà la vittoria o il pareggio della 
squadra di casa (segno 1X) oppure la vittoria della squadra in trasferta (segno 2). 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo: 2 – 0 ESITO VINCENTE 1X 
- risultato 2° tempo: 1 – 2 ESITO VINCENTE 2 

 

- Doppia Chance OUT Tempo (DC OUT TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se il risultato al termine del tempo "X" vedrà la vittoria o il pareggio della 
squadra in trasferta (segno X2) oppure la vittoria della squadra di casa (segno 1). 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo: 0 – 0 ESITO VINCENTE X2 
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- risultato 2° tempo: 3 – 2 ESITO VINCENTE 1 

 

- Doppia Chance IN/OUT Tempo (DOPPIA CHANCE IN/OUT TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se il risultato al termine del tempo "X" vedrà la vittoria dell’una o 
dell'altra squadra (segno 12) oppure il pareggio (segno X). 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo: 0 – 0 ESITO VINCENTE X 
- risultato 2° tempo: 1 – 2 ESITO VINCENTE 12 

 

- Doppia Chance IN T.S. (DOPPIA CHANCE IN EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il risultato al termine dei soli tempi supplementari vedrà la vittoria o il 
pareggio della squadra di casa (segno 1X) oppure la vittoria della squadra in trasferta (segno 
2). 
Esempio: 

- risultato tempi supplementari: Milan – Juventus 1 – 1 ESITO VINCENTE 1X 
- risultato tempi supplementari: Roma – Lazio 0 – 1 ESITO VINCENTE 2 

 

- Doppia Chance OUT T.S. (DOPPIA CHANCE OUT EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il risultato al termine dei soli tempi supplementari vedrà la vittoria 
della squadra di casa (segno 1) oppure la vittoria o il pareggio della squadra in trasferta (segno 
X2). 
Esempio: 

- risultato tempi supplementari: Milan – Juventus 2 – 1 ESITO VINCENTE 1 
- risultato tempi supplementari: Roma – Lazio 0 – 1 ESITO VINCENTE X2 

 

- Doppia Chance IN/OUT T.S. (DOPPIA CHANCE IN/OUT EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se il risultato al termine dei soli tempi supplementari vedrà la vittoria 
dell’una o dell'altra squadra (segno 12) oppure il pareggio (segno X). 
Esempio: 

- risultato tempi supplementari: Milan – Juventus 1 – 1 ESITO VINCENTE X 
- risultato tempi supplementari: Roma – Lazio 0 – 1 ESITO VINCENTE 12 

 

- Doppia Chance IN + Gol/NoGol (DOPPIA CHANCE IN + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN" 
e "Gol/NoGol" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
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- risultato 0 – 0 ESITO VINCENTE 1X+NOGOL 
- risultato 1 – 0 ESITO VINCENTE 1X+NOGOL 
- risultato 0 – 2 ESITO VINCENTE 2+NOGOL 
- risultato 1 – 1 ESITO VINCENTE 1X+GOL 
- risultato 1 – 2 ESITO VINCENTE 2+GOL 
- risultato 3 – 2 ESITO VINCENTE 1X+GOL 

 

- Doppia Chance IN Finale + Gol/NoGol Tempo (DC IN FINALE + GOL/NOGOL TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN" 
e "Gol/NoGol Tempo X" relativamente all’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- DC 1X finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE 2+NOGOL 
- DC 1X finale + GOL/NOGOL 2 ° tempo ESITO VINCENTE 2+GOL 

 
Napoli – Roma 1° tempo 1 – 1 / risultato finale 1 – 1 

- DC 1X finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE 1X+GOL 
- DC 1X finale + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE 1X+NOGOL 

 

- Doppia Chance IN Tempo + Gol/NoGol Tempo (DC IN TEMPO "X" + GOL/NOGOL TEMPO 
"X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN 
Tempo" e "Gol/NoGol Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- DC 1X 1° tempo + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE 1X+NOGOL 
- DC 1X 2° tempo + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE 2+GOL 

 

- Doppia Chance IN + Under/Over (DC IN + UNDER/OVER “X”) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN" 
e "Under/Over" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 

Roma – Lazio risultato 1 – 0 
- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1X+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 

Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 
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- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 

- Doppia Chance IN Tempo + Under/Over Tempo (DC IN TEMPO"1T/2T" + U/O "X" 
TEMPO"1T/2T") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN 
Tempo" e "Under/Over Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 
DC 1X 1° tempo + UNDER/OVER 1° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER 

 
DC 1X 2° tempo + UNDER/OVER 2° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 

 

- Doppia Chance IN + Multigol X-Y (DOPPIA CHANCE IN + MULTIGOL X-Y) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance IN" 
e "Multigol X-Y" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1X+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 2+ALTRO 

 
Barcellona – Girona risultato 1 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1X+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1X+SI 
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- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
 
Everton – West Ham risultato 1 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 2+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 2+SI 

 
Nizza – Lille risultato 3 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1X+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1X+SI 

 

- Doppia Chance OUT + Gol/NoGol (DOPPIA CHANCE OUT + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT" e "Gol/NoGol" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 0 – 0 ESITO VINCENTE X2+NOGOL 
- risultato 1 – 0 ESITO VINCENTE 1+NOGOL 
- risultato 0 – 2 ESITO VINCENTE X2+NOGOL 
- risultato 1 – 1 ESITO VINCENTE X2+GOL 
- risultato 1 – 2 ESITO VINCENTE X2+GOL 
- risultato 3 – 2 ESITO VINCENTE 1+GOL 

 

- Doppia Chance OUT Finale + Gol/NoGol Tempo (DC OUT FINALE + GOL/NOGOL TEMPO 
"X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT" e "Gol/NoGol Tempo X" relativamente all’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- DC X2 finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X2+NOGOL 
- DC X2 finale + GOL/NOGOL 2 ° tempo ESITO VINCENTE X2+GOL 

 
Napoli – Roma risultato 1° tempo 1 – 1 / risultato finale 1 – 1 

- DC X2 finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X2+GOL 
- DC X2 finale + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE X2+NOGOL 

 

- Doppia Chance OUT Tempo + Gol/NoGol Tempo (DC OUT TEMPO"X" + GOL/NOGOL 
TEMPO"X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT Tempo" e "Gol/NoGol Tempo". 
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Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 2 – 1 

- DC X2 1° tempo + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X2+NOGOL 
- DC X2 2° tempo + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE 1+GOL 

 

- Doppia Chance OUT + Under/Over (DC OUT + UNDER/OVER “X”) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT" e "Under/Over" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X2+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X2+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 

 

- Doppia Chance OUT Tempo + Under/Over Tempo (DC OUT TEMPO"1T/2T" + U/O"X" 
TEMPO"1T/2T") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT Tempo" e "Under/Over Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 2 – 1 
DC X2 1° tempo + UNDER/OVER 1° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X2+UNDER 

 
DC X2 2° tempo + UNDER/OVER 2° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
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- Doppia Chance OUT + Multigol X-Y (DOPPIA CHANCE OUT + MULTIGOL X-Y) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
OUT" e "Multigol X-Y" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1+NO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X2+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 

 
Barcellona – Girona risultato 1 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X2+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 

 
Everton – West Ham risultato 1 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X2+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X2+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X2+SI 

 
Nizza – Lille risultato 3 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 1+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 1+SI 

 

- Doppia Chance IN/OUT + Gol/NoGol (DOPPIA CHANCE IN/OUT + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT" e "Gol/NoGol" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 0 – 0 ESITO VINCENTE X+NOGOL 
- risultato 1 – 0 ESITO VINCENTE 12+NOGOL 
- risultato 0 – 2 ESITO VINCENTE 12+NOGOL 
- risultato 1 – 1 ESITO VINCENTE X+GOL 
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- risultato 1 – 2 ESITO VINCENTE 12+GOL 
- risultato 3 – 2 ESITO VINCENTE 12+GOL 

 

- Doppia Chance IN/OUT Finale + Gol/NoGol Tempo (DC IN/OUT FINALE + GOL/NOGOL 
TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT" e "Gol/NoGol Tempo X" relativamente all’incontro oggetto di scommessa. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- DC 12 finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE 12+NOGOL 
- DC 12 finale + GOL/NOGOL 2 ° tempo ESITO VINCENTE 12+GOL 

 
Napoli – Roma 1° tempo 1 – 1 / risultato finale 1 – 1 

- DC 12 finale + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X+GOL 
- DC 12 finale + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE X+NOGOL 

 

- Doppia Chance IN/OUT Tempo + Gol/NoGol Tempo (DC IN/OUT TEMPO "X" + 
GOL/NOGOL TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT Tempo" e "Gol/NoGol Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 

- DC 12 1° tempo + GOL/NOGOL 1° tempo ESITO VINCENTE X+NOGOL 
- DC 12 2° tempo + GOL/NOGOL 2° tempo ESITO VINCENTE 12+GOL 

 

- Doppia Chance IN/OUT + Under/Over (DOPPIA CHANCE IN/OUT + UNDER/OVER “X”) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT" e "Under/Over" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 12+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 12+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 12+UNDER 

Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 
- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 12+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 12+OVER 
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- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 12+UNDER 

 

- Doppia Chance IN/OUT Tempo + Under/Over Tempo (DC IN/OUT TEMPO "1T/2T" + U/O 
"X" TEMPO "1T/2T") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT Tempo" e "Under/Over Tempo". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 
DC 12 1° tempo + UNDER/OVER 1° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE X+UNDER 

 
DC 12 2° tempo + UNDER/OVER 2° tempo 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE 12+OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE 12+OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE 12+OVER  

 

- Doppia Chance IN/OUT + Multigol X-Y (DOPPIA CHANCE IN/OUT + MULTIGOL X-Y) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Doppia Chance 
IN/OUT" e "Multigol X-Y" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X+ALTRO 

 
Roma – Lazio risultato 1 – 0 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 12+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 12+NO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 12+ALTRO 

 
Napoli – Atalanta risultato 0 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 12+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 12+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 12+ALTRO 

 
Barcellona – Girona risultato 1 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE X+SI 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE X+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE X+ALTRO 
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Everton – West Ham risultato 1 – 2 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 12+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 12+SI 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 12+SI 

 
Nizza – Lille risultato 3 – 1 

- MULTIGOL 1-2 ESITO VINCENTE 12+ALTRO 
- MULTIGOL 2-3 ESITO VINCENTE 12+ALTRO 
- MULTIGOL 3-4 ESITO VINCENTE 12+SI 

 

- Doppia Chance IN + Under/Over "X" + Gol/NoGol (DC IN + U/O "X" + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse “Doppia Chance 
IN”, “Under/Over” e “Gol/NoGol” relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 3-0 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 1X+UNDER+NOGOL 
- risultato 1-3 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 2+OVER+GOL 

 

- Doppia Chance OUT + Under/Over "X" + Gol/NoGol (DC OUT + U/O "X" + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse “Doppia Chance 
OUT”, “Under/Over” e “Gol/NoGol” relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 3 – 0 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER+NOGOL 
- risultato 1 – 3 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE X2+OVER+GOL 

 

- Doppia Chance IN/OUT + Under/Over "X" + Gol/NoGol (DC IN/OUT + U/O "X" + 
GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse “Doppia Chance 
IN/OUT”, “Under/Over” e “Gol/NoGol” relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1 – 1 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE X+UNDER+NOGOL 
- risultato 1 – 3 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE 12+OVER+GOL 

 

- Gol/NoGol (GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare se, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, segneranno 
entrambe le squadre o meno. 
GOL - se entrambe le squadre segnano almeno una rete 
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NOGOL - se almeno una o entrambe le squadre non segnano 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE NOGOL 
- Cagliari – Bologna 0 – 0 ESITO VINCENTE NOGOL 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE GOL 

 

- Gol/NoGol Tempo (GOL/NOGOL TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se, nel corso del tempo "X" dell’incontro, segneranno entrambe le 
squadre o meno. 
GOL - se entrambe le squadre segnano almeno una rete 
NOGOL - se almeno una o entrambe le squadre non segnano 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo: 0 – 2 ESITO VINCENTE NOGOL 
- risultato 2° tempo: 1 – 1 ESITO VINCENTE GOL 

 

- Gol/NoGol Tempo + Gol/NoGol Tempo (COMBINAZIONE GOAL/NOGOAL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Gol/NoGol Tempo 
1" e "Gol/NoGol Tempo 2". 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 2 GOL/NOGOL 1° tempo + GOL/NOGOL 
2° tempo ESITO VINCENTE NOGOL+GOL 

- risultato 1° tempo 1 – 1 / risultato finale 1 – 2 GOL/NOGOL 1° tempo + GOL/NOGOL 
2° tempo ESITO VINCENTE GOL+NOGOL 

 

- Pari/Dispari (PARI/DISPARI) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati da entrambe le squadre, nei tempi regolamentari 
dell’incontro, saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE PARI 
- Cagliari – Bologna 0 – 0 ESITO VINCENTE PARI 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Tempo (PARI/DISPARI TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se i gol segnati da entrambe le squadre, nel tempo "X" dell’incontro, 
saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 1/risultato finale 2 – 1 

- 1° tempo: ESITO VINCENTE DISPARI 
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- 2° tempo: ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Squadra (PARI/DISPARI CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare se i gol segnati dalla squadra casa/ospite, nei tempi regolamentari 
dell’incontro, saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE PARI 

- Casa: ESITO VINCENTE PARI 
- Ospite: ESITO VINCENTE PARI 

 
Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE DISPARI 

- Casa: ESITO VINCENTE DISPARI 
- Ospite: ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Corner (PARI/DISPARI CORNER) 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo battuti da entrambe le squadre nei tempi 
regolamentari dell'incontro saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Esempio: 

- Milan 2 angoli battuti - Juventus 5 angoli battuti ESITO VINCENTE DISPARI 
- Chievo 5 angoli battuti - Udinese 7 angoli battuti ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Corner Tempo (PARI/DISPARI CORNER TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo battuti da entrambe le squadre nel tempo "X" 
dell'incontro saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Esempio: 

- risultato 1° tempo: Milan 1 angolo battuto – Juventus 2 angoli battuti ESITO 
VINCENTE DISPARI 

- risultato 2° tempo: Milan 1 angolo battuto – Juventus 3 angoli battuti ESITO 
VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Corner Squadra (PARI/DISPARI CORNER SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare se i calci d'angolo battuti dalla squadra (Casa/Ospite) oggetto di 
scommessa, nei tempi regolamentari dell'incontro, saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è 
considerato PARI. 
Esempio: 
Milan 2 angoli battuti – Juventus 5 angoli battuti 

- CASA ESITO VINCENTE PARI 
- OSPITE ESITO VINCENTE DISPARI 
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- Pari/Dispari Falli Commessi Inclusi Tempi Supplementari (PARI/DISPARI FALLI 
COMMESSI INCL. T.S.) 
Si deve pronosticare se i falli commessi da entrambe le squadre, nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari, sarà un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 10 falli commessi – Juventus 12 falli commessi 

- ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Fuorigioco Inclusi Tempi Supplementari (PARI/DISPARI FUORIGIOCO INCL. 
T.S.) 
Si deve pronosticare se i fuorigioco realizzati da entrambe le squadre nell'incontro, 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà un numero PARI o DISPARI. 0 è 
considerato PARI. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati diramati dall’ente organizzatore. 
Esempio: 
Milan 1 fuorigioco – Juventus 1 fuorigioco 

- ESITO VINCENTE PARI 

 

- Risultato Esatto 26 Esiti (RISULTATO ESATTO 26 ESITI) 
Si deve pronosticare l’esatto risultato al termine dei tempi regolamentari dell’incontro. 
Per ALTRO si intendono tutti i risultati non presenti in lista. 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 0 – 2 
- Chievo – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE 2 – 2 
- Udinese – Roma 5 – 4 ESITO VINCENTE ALTRO 

 

- Risultato Esatto 50 Esiti (RISULTATO ESATTO 50 ESITI) 
Si deve pronosticare l’esatto risultato al termine dei tempi regolamentari dell’incontro oggetto 
di scommessa. Per ALTRO si intendono tutti i risultati non presenti in lista. 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 0 – 2 
- Chievo – Bologna 2 – 2ESITO VINCENTE 2 – 2 
- Udinese – Roma 5 – 4 ESITO VINCENTE 5 – 4 

 

- Risultato Esatto Tempo 10 Esiti (RISULTATO ESATTO TEMPO "X") 
Si deve pronosticare l’esatto risultato del tempo "X" dell’incontro. 
Per ALTRO si intendono tutti i risultati non presenti in lista. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 1/risultato finale 1 – 2 
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- 1° tempo: ESITO VINCENTE 0 – 1 
- 2° tempo: ESITO VINCENTE 1 – 1 

 

- Risultato Esatto Multiplo (RISULTATO ESATTO MULTIPLO) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti presenti nella lista. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 1-0/2-0/3-0: La partita di riferimento terminerà 1-0 o 2-0 o 3-0 
- ESITO VINCENTE 0-1/0-2/0-3: La partita di riferimento terminerà 0-1; 0-2 o 0-3 
- ESITO VINCENTE 4-0/5-0/6-0: La partita di riferimento terminerà 4-0; 5-0 o 6-0 
- ESITO VINCENTE 0-4/0-5/0-6: La partita di riferimento terminerà 0-4; 0-5 o 0-6 
- ESITO VINCENTE 2-1/3-1/4-1: La partita di riferimento terminerà 2-1; 3-1 o 4-1 
- ESITO VINCENTE 1-2/1-3/1-4: La partita di riferimento terminerà 1-2; 1-3 o 1-4 
- ESITO VINCENTE 3-2/4-2/4-3/5-1: La partita di riferimento terminerà 3-2; 4-2; 4-3 o 5-

1 
- ESITO VINCENTE 2-3/2-4/3-4/1-5: La partita di riferimento terminerà 2-3; 2-4; 3-4 o 1-

5 
- ESITO VINCENTE 1 - ALTRO (squadra 1 vince con altro risultato): La partita di 

riferimento terminerà a favore della squadra di casa con un risultato non presente in 
lista. 

- ESITO VINCENTE 2 - ALTRO (squadra 2 vince con altro risultato): La partita di 
riferimento terminerà a favore della squadra ospite con un risultato non presente in 
lista. 

- ESITO VINCENTE X (pareggio): La partita di riferimento terminerà con un pareggio. 

 

- Risultato Esatto Multiplo 2 (RIS. ESATTO MULTI ESITI 1) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti proposti. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 0-0 / 1-1: La partita di riferimento terminerà 0-0 o 1-1 
- ESITO VINCENTE 2-2 / 3-3 / 4-4: La partita di riferimento terminerà 2-2 o 3-3 o 4-4 
- ESITO VINCENTE 1-0 / 2-0 / 2-1: La partita di riferimento terminerà 1-0 o 2-0 o 2-1 
- ESITO VINCENTE 0-1 / 0-2 / 1-2: La partita di riferimento terminerà 0-1 o 0-2 o 1-2 
- ESITO VINCENTE 3-0 / 3-1 / 3-2: La partita di riferimento terminerà 3-0 o 3-1 o 3-2 
- ESITO VINCENTE 0-3 / 1-3 / 2-3: La partita di riferimento terminerà 0-3 o 1-3 o 2-3 
- ESITO VINCENTE 4-1 / 4-2 / 4-3: La partita di riferimento terminerà 4-1 o 4-2 o 4-3 
- ESITO VINCENTE 1-4 / 2-4 / 3-4: La partita di riferimento terminerà 1-4 o 2-4 o 3-4 
- ESITO VINCENTE 4-0 / 0-4 / ALTRO: La partita di riferimento terminerà 4-0 o 0-4 o 

Altro (tutti gli altri esiti non presenti) 
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- Risultato Esatto Multiplo 3 (RIS. ESATTO MULTI ESITI 2) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti proposti. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 0-0 / 1-0: La partita di riferimento terminerà 0-0 o 1-0 
- ESITO VINCENTE 2-0 / 3-0: La partita di riferimento terminerà 2-0 o 3-0 
- ESITO VINCENTE 1-1 / 2-1: La partita di riferimento terminerà 1-1 o 2-1 
- ESITO VINCENTE 3-1 / 3-2 / 2-2: La partita di riferimento terminerà 3-1 o 3-2 o 2-2 
- ESITO VINCENTE 4-0 / 4-1: La partita di riferimento terminerà 4-0 o 4-1 
- ESITO VINCENTE 4-2 / 4-3: La partita di riferimento terminerà 4-2 o 4-3 
- ESITO VINCENTE 0-1 / 0-2: La partita di riferimento terminerà 0-1 o 0-2 
- ESITO VINCENTE 1-2 / 0-3: La partita di riferimento terminerà 1-2 o 0-3 
- ESITO VINCENTE 1-3 / 2-3: La partita di riferimento terminerà 1-3 o 2-3 
- ESITO VINCENTE 0-4 / 1-4: La partita di riferimento terminerà 0-4 o 1-4 
- ESITO VINCENTE 2-4 / 3-4: La partita di riferimento terminerà 2-4 o 3-4 
- ESITO VINCENTE 3-3 / 4-4 / ALTRO: La partita di riferimento terminerà 3-3 o 4-4 o 

Altro (tutti gli altri esiti non presenti) 

 

- Risultato Esatto Multiplo 4 (RIS. ESATTO MULTI ESITI 3) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti proposti. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 0-0 / 0-1: La partita di riferimento terminerà 0-0 o 0-1 
- ESITO VINCENTE 0-2 / 0-3: La partita di riferimento terminerà 0-2 o 0-3 
- ESITO VINCENTE 1-1 / 1-2: La partita di riferimento terminerà 1-1 o 1-2 
- ESITO VINCENTE 1-3 / 2-3 / 2-2: La partita di riferimento terminerà 1-3 o 2-3 o 2-2 
- ESITO VINCENTE 0-4 / 3-4: La partita di riferimento terminerà 0-4 o 3-4 
- ESITO VINCENTE 1-4 / 2-4: La partita di riferimento terminerà 1-4 o 2-4 
- ESITO VINCENTE 1-0 / 2-0: La partita di riferimento terminerà 1-0 o 2-0 
- ESITO VINCENTE 3-0 / 2-1: La partita di riferimento terminerà 3-0 o 2-1 
- ESITO VINCENTE 3-1 / 3-2: La partita di riferimento terminerà 3-1 o 3-2 
- ESITO VINCENTE 4-0 / 4-3: La partita di riferimento terminerà 4-0 o 4-3 
- ESITO VINCENTE 4-1 / 4-2: La partita di riferimento terminerà 4-1 o 4-2 
- ESITO VINCENTE 3-3 / 4-4 / ALTRO: La partita di riferimento terminerà 3-3 o 4-4 o 

Altro (tutti gli altri esiti non presenti) 

 

- Risultato Esatto Multiplo 5 (RIS. ESATTO MULTI ESITI 4) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti proposti. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 0-0 / 1-1 / 0-1 / 1-0: La partita di riferimento terminerà 0-0 o 1-1 o 1-
0 o 0-1 
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- ESITO VINCENTE 2-0 / 2-1 / 3-0 / 3-1: La partita di riferimento terminerà 2-0 o 2-1 o 3-
0 o 3-1 

- ESITO VINCENTE 0-2 / 1-2 / 0-3 / 1-3: La partita di riferimento terminerà 0-2 o 1-2 o 0-
3 o 1-3 

- ESITO VINCENTE 2-2 / 2-3 / 3-2 / 3-3: La partita di riferimento terminerà 2-2 o 3-2 o 2-
3 o 3-3 

- ESITO VINCENTE 4-0 / 4-1 / 4-2 / 4-3: La partita di riferimento terminerà 4-0 o 4-1 o 4-
2 o 4-3 

- ESITO VINCENTE 0-4 / 1-4 / 2-4 / 3-4: La partita di riferimento terminerà 0-4 o 1-4 o 2-
4 o 3-4 

- ESITO VINCENTE 4-4 / ALTRO: La partita di riferimento terminerà 4-4 o Altro (tutti gli 
altri esiti non presenti) 

 

- Risultato Esatto Multiplo 6 (RIS. ESATTO MULTI ESITI 5) 
Si deve pronosticare il risultato esatto dell’incontro al termine dei soli tempi regolamentari, 
scegliendo tra i gruppi di esiti proposti. 
Esempio: 

- ESITO VINCENTE 0-0 / 1-0 / 0-1: La partita di riferimento terminerà 0-0 o 1-0 o 0-1 
- ESITO VINCENTE 2-0 / 3-0 / 4-0: La partita di riferimento terminerà 2-0 o 3-0 o 4-0 
- ESITO VINCENTE 0-2 / 0-3 / 0-4: La partita di riferimento terminerà 0-2 o 0-3 o 0-4 
- ESITO VINCENTE 1-1 / 2-1 / 1-2 / 2-2: La partita di riferimento terminerà 1-1 o 2-1 o 1-2 

o 2-2 
- ESITO VINCENTE 3-1 / 3-2 / 4-1 / 4-2: La partita di riferimento terminerà 3-1 o 3-2 o 4-

1 o 4-2 
- ESITO VINCENTE 1-3 / 2-3 / 1-4 / 2-4: La partita di riferimento terminerà 1-3 o 2-3 o 1-

4 o 2-4 
- ESITO VINCENTE 3-3 / 4-3 / 3-4 / 4-4 / ALTRO: La partita di riferimento terminerà 3-3 o 

4-3 o 3-4 o 4-4 o Altro (tutti gli altri esiti non presenti) 

 

- Combo Risultato Esatto Parziale/Finale (RISULTATO ESATTO PARZIALE/FINALE) 
Si deve pronosticare l'esito del primo tempo ed il risultato finale al termine dei tempi 
regolamentari (90' + eventuale recupero) tra quelli proposti nella lista. 
Il secondo risultato indicato nella lista è relativo al FINALE partita. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Esempio: 
Roma – Lazio risultato 1° tempo 0 – 1/risultato finale 1 – 2 

- ESITO VINCENTE 0 – 1 / 1 – 2. 
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- Marcatore Si + Risultato Esatto (MARC. SI + RIS. ESATTO) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Marcatore Si/No" e 
"Risultato Esatto" considerando i soli i tempi regolamentari, incluso recupero, esclusi 
eventuali supplementari e calci di rigore. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il giocatore oggetto di scommessa NON SEGNA 
- Altri risultati non elencati 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; due gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: Yildiz MARCATORE SI + 0-2 
 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 
 
Milan – Juventus 5 – 1; un gol di Yildiz (Juventus) 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Marcatore SI + Risultato Esatto Multiplo (Marc. Si + Multiscores) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Marcatore Si/No" e 
"Risultato Esatto Multiplo" considerando i soli i tempi regolamentari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il giocatore oggetto di scommessa NON SEGNA 
- Altri risultati non elencati 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol di Yildiz (Juventus), gol di Leao (Milan), gol 
Hernandez T. (Milan) 
ESITI VINCENTI: 

- YILDIZ SI + 1-0/2-0/2-1 
- R. LEAO SI + 1-0/2-0/2-1 
- HERNANDEZ T. SI + 1-0/2-0/2-1 
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- Primo Marcatore + Risultato Esatto (PRIMO MARCATORE + RISULTATO ESATTO) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore" e 
"Risultato Esatto" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, esclusi 
eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi altro calciatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 1; Gol di Yildiz 
ESITO VINCENTE: 

- Yildiz PRIMO MARCATORE + 0-1 
 
Milan – Juventus 0 – 0 
ESITO VINCENTE: 

- ALTRO 

 

- Primo Marcatore Si/No + Risultato Multiplo (Primo Marc. + Multiscores) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Primo Marcatore 
Si/No" e "Risultato Esatto Multiplo" considerando i tempi regolamentari dell’incontro. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione del 
primo gol, le scommesse saranno considerate perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- Il primo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi calciatore segna per primo 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 2 – 1 Gol 1 Yildiz (Juventus), gol 2 Leao (Milan), gol 3 
Hernandez T. (Milan) 
ESITO VINCENTE: 

- YILDIZ SI + 1-0/2-0/2-1 
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- Ultimo Marcatore + Risultato Esatto (ULTIMO MARCATORE + RISULTATO ESATTO) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Ultimo Marcatore" 
e "Risultato Esatto" considerando i tempi regolamentari dell’incontro, incluso recupero, 
esclusi eventuali supplementari e calci di rigore. 
Nel caso in cui il giocatore oggetto di scommessa scenda in campo dopo la realizzazione 
dell'ultimo gol, le scommesse saranno considerate perdenti. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
La voce ALTRO comprende: 

- Nessun Gol (0-0) 
- L'ultimo gol è un'Autorete 
- Altri risultati non elencati 
- Qualsiasi altro calciatore segna l’ultimo gol 

Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2; ultimo gol di Yildiz 

- ESITO VINCENTE: YILDIZ ULTIMO MARCATORE + 0-2 
Milan – Juventus 0 – 0 

- ESITO VINCENTE: ALTRO 

 

- Rigore Si/No (RIGORE SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, sarà concesso (esito SI), o 
meno (esito NO), un calcio di rigore ad almeno una delle due squadre. 
Esempio: 

- Milan – Juventus: 1 rigore concesso al Milan ESITO VINCENTE SI 
- Udinese – Venezia: 1 rigore concesso al Venezia e NON finalizzato in gol ESITO 

VINCENTE SI 
- Napoli - Inter: nessun rigore concesso ESITO VINCENTE NO 

 

- Rigore Squadra Si/No (RIGORE SQUADRA "X" SI/NO) 
Si deve pronosticare se alla squadra "X", nei soli tempi regolamentari dell'incontro, sarà 
concesso (esito SI), o meno (esito NO), almeno un calcio di rigore. 
Esempio: 
Milan – Juventus: 1 rigore concesso al Milan 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE SI 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE NO 

 
Udinese – Venezia: 1 rigore concesso al Venezia e NON finalizzato in gol 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE NO 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE SI 
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Napoli – Inter: nessun rigore concesso 
- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE NO 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE NO 

 

- Espulsione Si/No (ESPULSIONE SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, ci sarà (esito SI), o meno (esito 
NO), l'espulsione di un giocatore. 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali espulsioni dopo il triplice fischio finale, non saranno ritenute valide per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Napoli – Cagliari 

- 1 espulsione: Viola (Cagliari) ESITO VINCENTE SI 
 
Milan – Bologna 

- 1 espulsione: Pioli (allenatore Milan) ESITO VINCENTE NO 

 

- Espulsione Tempo Si/No (ESPULSIONE TEMPO "X" SI/NO) 
Si deve pronosticare se ci sarà (esito SI), o meno (esito NO), l'espulsione di almeno un 
giocatore nel tempo oggetto di scommessa. 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali espulsioni dopo il triplice fischio finale non saranno ritenute valide per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Roma – Atalanta 

- 1° tempo: nessuna espulsione ESITO VINCENTE NO 
- 2° tempo: 90'+6 espulsione L. Pellegrini (Roma) ESITO VINCENTE SI 

 

- Espulsione Squadra Si/No (ESPULSIONE SQUADRA "CASA/OSPITE" SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, ci sarà (esito SI), o meno (esito 
NO), almeno un’espulsione per un giocatore che milita nella sola squadra "Casa/Ospite". 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali espulsioni dopo il triplice fischio finale non saranno ritenute valide per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Napoli – Cagliari: 1 espulsione Viola (Cagliari) 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE NO 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE SI 
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Milan – Bologna: 1 espulsione Pioli (allenatore Milan) 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE NO 
- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE NO 

 

- Espulsione Squadra Tempo (ESPULSIONE SQUADRA "CASA/OSPITE" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se nel tempo "X", per la sola squadra "Casa/Ospite", ci sarà (esito SI) o 
meno (esito NO) almeno un’espulsione. 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali espulsioni dopo il triplice fischio finale non saranno ritenute valide per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Roma – Atalanta 
1° tempo: nessuna espulsione 

- CASA ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE ESITO VINCENTE NO 

 
2° tempo: 90'+4 espulsione De Roon M. (Atalanta) 

- CASA ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 

- Rigore Si/No + Espulsione Si/No (RIGORE SI/NO+ESPUL SIONE SI/NO) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Rigore Si/No" ed 
"Espulsione Si/No" limitatamente ai tempi regolamentari dell'incontro. 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Eventuali espulsioni dopo il triplice fischio finale non saranno ritenute valide per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- 1 rigore e 0 espulsioni ESITO VINCENTE SI/NO 
- 1 rigore e 2 espulsioni ESITO VINCENTE SI/SI 
- 0 rigori e 0 espulsioni ESITO VINCENTE NO/NO 

 

- Squadra Si/No (SEGNA GOL CASA/OSPITE SI/NO) 
Si deve pronosticare se la sola squadra "X" segnerà (esito SI), o meno (esito NO), nei tempi 
regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 

- SQUADRA 1 ESITO VINCENTE NO 
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- SQUADRA 2 ESITO VINCENTE SI 

 

- Segna Gol Squadra Si/No Tempo “X” (SEGNA GOL CASA/OSPITE 1°/2°T SI/NO) 
Si deve pronosticare se la squadra (Casa/Ospite) segnerà (esito SI), o meno (esito NO), 
almeno un gol nel tempo "X". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 1 – 0/risultato finale 1 – 2 

- 1° Tempo: CASA ESITO VINCENTE SI; OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- 2° Tempo: CASA ESITO VINCENTE NO; OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 

- Segna Gol (SEGNA GOL "X") 
Si deve pronosticare se il gol "X" sarà segnato dalla Squadra 1 (esito TEAM1), dalla Squadra 2 
(esito TEAM2) o da nessuna delle due squadre (esito NESSUN GOL). 
Esempio: 
Milan – Juventus 2 – 2: 1° gol Yildiz (Juventus); 2° gol Leao (Milan); 3° gol Pulisic (Milan); 4° gol 
Vlahovic (Juventus) 

- Gol 1: ESITO VINCENTE TEAM 2 
- Gol 2: ESITO VINCENTE TEAM 1 
- Gol 3: ESITO VINCENTE TEAM 1 
- Gol 4: ESITO VINCENTE TEAM 2 
- Gol 5: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Somma Gol Finale “6 Esiti” (SOMMA GOL FINALE) 
Si deve pronosticare il numero totale dei gol che vengono segnati da entrambe le squadre 
durante i tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 

- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 2 
- Chievo – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE 4 
- Udinese – Roma 1 – 0 ESITO VINCENTE 1 

 

- Somma Gol Tempo “4 Esiti” (SOMMA GOL TEMPO "X") 
Si deve pronosticare il numero totale dei gol segnati da entrambe le squadre al temine del 
tempo "X". 
Esempio: 

- risultato 1° tempo: Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 2-3 
- risultato 1° tempo: Empoli – Atalanta 2 – 2 ESITO VINCENTE 4-6 
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- Somma Gol Squadra “4 Esiti” (SOMMA GOL CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare il numero dei gol segnati dalla squadra (Casa/Ospite) nei tempi 
regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 0 – 2 

- CASA ESITO VINCENTE 0 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

 
Empoli – Atalanta 4 – 2 

- CASA ESITO VINCENTE 3 O PIU 
- OSPITE ESITO VINCENTE 2 

 

- Minuto Ultimo Gol “7 Esiti” (ULTIMO GOL 15 MINUTI) 
Si deve pronosticare in quale delle sette fasce di minuti indicate verrà segnato l'ultimo gol 
dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- Inizio - 15: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- 16 - 30: dal minuto 15:00 al minuto 29:59 
- 31 - 45: dal minuto 30:00 alla fine del 1° Tempo 
- 46 - 60: dal fischio d'inizio del 2° tempo al minuto 59:59 
- 61 - 75: dal minuto 60:00 al minuto 74:59 
- 76 - Fine: dal minuto 75:00 al triplice fischio finale 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
- Milan – Juventus ultimo gol al 58° minuto: ESITO VINCENTE 46-60 
- Como – Udinese ultimo gol al 7° minuto: ESITO VINCENTE Inizio-15 
- Fiorentina – Lazio 0 – 0: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Minuto Primo Gol “7 esiti” (PRIMO GOAL 15 MINUTI) 
Si deve pronosticare in quale delle sette fasce di minuti indicate verrà segnato il primo gol 
dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- Inizio - 15: dal fischio d'inizio al minuto 14:59 
- 16 - 30: dal minuto 15:00 al minuto 29:59 
- 31 - 45: dal minuto 30:00 alla fine del 1° Tempo 
- 46 - 60: dal fischio d'inizio del 2° tempo al minuto 59:59 
- 61 - 75: dal minuto 60:00 al minuto 74:59 
- 76 - Fine: dal minuto 75:00 al triplice fischio finale 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
- Milan – Juventus primo gol al 58° minuto: ESITO VINCENTE 46-60 
- Como – Udinese primo gol al 7° minuto: ESITO VINCENTE Inizio-15 
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- Fiorentina – Lazio 0 – 0: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Minuto Primo Gol “10 esiti” (PRIMO GOL 10 MINUTI) 
Si deve pronosticare in quale delle dieci fasce di minuti indicate verrà segnato il primo gol 
dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- Inizio - 10: dal fischio d'inizio al minuto 9:59 
- 11 - 20: dal minuto 10:00 al minuto 19:59 
- 21 - 30: dal minuto 20:00 al minuto 29:59 
- 31 - 40: dal minuto 30:00 al minuto 39:59 
- 41 - 50: dal minuto 40:00 al minuto 49:59 
- 51 - 60: dal minuto 50:00 al minuto 59:59 
- 61 - 70: dal minuto 60:00 al minuto 69:59 
- 71 - 80: dal minuto 70:00 al minuto 79:59 
- 81 - Fine: dal minuto 80:00 al triplice fischio finale. 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
- Milan – Juventus primo gol al 58° minuto: ESITO VINCENTE 51-60 
- Como – Udinese primo gol al 7° minuto: ESITO VINCENTE Inizio-10 
- Fiorentina – Lazio 0 – 0: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 
- Napoli – Atalanta primo gol al 35° minuto: ESITO VINCENTE 31-40 

 

- Minuto Ultimo Gol “10 esiti” (ULTIMO GOL 10 MINUTI) 
Si deve pronosticare in quale delle dieci fasce di minuti indicate verrà segnato l’ultimo gol 
dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- Inizio - 10: dal fischio d'inizio al minuto 9:59 
- 11 - 20: dal minuto 10:00 al minuto 19:59 
- 21 - 30: dal minuto 20:00 al minuto 29:59 
- 31 - 40: dal minuto 30:00 al minuto 39:59 
- 41 - 50: dal minuto 40:00 al minuto 49:59 
- 51 - 60: dal minuto 50:00 al minuto 59:59 
- 61 - 70: dal minuto 60:00 al minuto 69:59 
- 71 - 80: dal minuto 70:00 al minuto 79:59 
- 81 - Fine: dal minuto 80:00 al triplice fischio finale. 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
- Milan – Juventus ultimo gol al 58° minuto: ESITO VINCENTE 51-60 
- Como – Udinese ultimo gol al 7° minuto: ESITO VINCENTE Inizio-10 
- Fiorentina – Lazio 0 – 0: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 
- Napoli – Atalanta ultimo gol al 35° minuto: ESITO VINCENTE 31-40 
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- Gol "X" nella fascia di Minuti dell’incontro Si/No (SEGNA GOL FASCIA ORARIA) 
Si deve pronosticare in quale fascia di minuti sarà realizzato il gol "X" dell’incontro. 
Fasce: 

- Inizio-10: dal fischio d'inizio al minuto 09:59 
- 11-20: dal minuto 10:00 al minuto 19:59 
- 21-30: dal minuto 20:00 al minuto 29:59 
- 31-40: dal minuto 30:00 al minuto 39:59 
- 41-50: dal minuto 40:00 al minuto 49:59 
- 51-60: dal minuto 50:00 al minuto 59:59 
- 61-70: dal minuto 60:00 al minuto 69:59 
- 71-80: dal minuto 70:00 al minuto 79:59 
- 81-Fine: dal minuto 80:00 al triplice fischio finale 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
Milan – Juventus 3 – 1 

- 1° gol segnato 8° minuto di gioco GOL 1 ESITO VINCENTE Inizio-10 
- 2° gol segnato 14° minuto di gioco GOL 2 ESITO VINCENTE 11-20 
- 3° gol segnato 54° minuto di gioco GOL 3 ESITO VINCENTE 51-60 
- 4° gol segnato 58° minuto di gioco GOL 4 ESITO VINCENTE 51-60 
- 5° gol nessun gol nel resto della partita GOL 5 ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Gol Squadra nei Minuti (SEGNA GOL"X" SQUADRA "CASA/OSPITE" FASCIA ORARIA) 
Si deve pronosticare in quale fascia di minuti sarà realizzato il gol "X" dell’incontro, 
relativamente alla squadra "Casa/Ospite". 
Fasce: 

- Inizio-10: dal fischio d'inizio al minuto 09:59 
- 11-20: dal minuto 10:00 al minuto 19:59 
- 21-30: dal minuto 20:00 al minuto 29:59 
- 31-40: dal minuto 30:00 al minuto 39:59 
- 41-50: dal minuto 40:00 al minuto 49:59 
- 51-60: dal minuto 50:00 al minuto 59:59 
- 61-70: dal minuto 60:00 al minuto 69:59 
- 71-80: dal minuto 70:00 al minuto 79:59 
- 81-Fine: dal minuto 80:00 al triplice fischio finale 
- NESSUN GOL 

Esempio: 
Milan – Juventus 3 – 1 
Milan gol segnati nel minuto 8°, 54°, 58°; 

- CASA GOL 1 ESITO VINCENTE 0-10 
- CASA GOL 2 ESITO VINCENTE 51-60 
- CASA GOL 3 ESITO VINCENTE 51-60 
- CASA GOL 4 ESITO VINCENTE NESSUN GOL 
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Juventus gol segnato nel minuto 14° 
- OSPITE GOL 1 ESITO VINCENTE 11-20 
- OSPITE GOL 2 ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Testa a Testa (PASSAGGIO TURNO 1 / 2) 
Si deve pronosticare quale tra le due squadre passerà alla fase successiva. 
Esempio: 
Qualificazione ai quarti di Champions League 
Atalanta – Atletico Madrid risultato andata 0 – 1 
Juventus – Milan risultato andata 0 – 2 
ESITO VINCENTE: MILAN 

 

- Modalità della Vittoria (MODALITA VITTORIA) 
Si deve pronosticare la modalità in cui si realizzerà il passaggio del turno alla fase successiva 
della manifestazione oggetto di scommessa, scegliendo tra le possibilità indicate: 

- SQ A TEMPI REGOLAMENTARI: la squadra indicata sulla sinistra ottiene la vittoria nei 
tempi regolamentari; 

- SQ A TEMPI SUPPLEMENTARI: la squadra indicata sulla sinistra ottiene la vittoria nei 
tempi supplementari; 

- SQ A AI RIGORI: la squadra indicata sulla sinistra ottiene la vittoria ai rigori; 
- SQ B TEMPI REGOLAMENTARI: la squadra indicata sulla destra ottiene la vittoria nei 

tempi regolamentari; 
- SQ B TEMPI SUPPLEMENTARI: la squadra indicata sulla destra ottiene la vittoria nei 

tempi supplementari; 
- SQ B AI RIGORI: la squadra indicata sulla destra ottiene la vittoria ai rigori. 

NB: Nel caso in cui la manifestazione non preveda una delle fasi proposte la scommessa 
andrà a rimborso. 

 

- Under/Over (UNDER/OVER “X”) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati da entrambe squadre, nei tempi regolamentari 
dell’incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" prefissato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tempo (U/O "X" TEMPO 1/2) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati da entrambe le squadre, nel tempo “1 / 2” dell’incontro, 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" prefissato. 
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Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 0 – Juventus 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: Milan 0 – Juventus 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over T.S. (UNDER/OVER "X" EXTRA TIME) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati da entrambe le squadre, nei tempi supplementari 
dell’incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" prefissato. 
Le scommesse sugli extra time vengono rimborsate, nel caso i tempi supplementari non 
vengano disputati. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Squadra (U/O "X" CASA/OSPITE) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati dalla squadra (Casa/Ospite), durante i tempi 
regolamentari dell’incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" 
prefissato. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 

- CASA LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tempo Squadra (U/O "X" CASA/OSPITE TEMPO 1/2) 
Si deve pronosticare se i gol realizzati dalla squadra (Casa/Ospite) nel tempo "1 / 2” 
dell’incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X" prefissato. 
Esempio: 
risultato 1° tempo: Milan 1 – Juventus 0 

- CASA LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- CASA LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: Milan 0 – Juventus 2 

- CASA LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- CASA LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

 - Combo Under/Over Casa + Under/Over Ospite Si/No 
Si deve pronosticare se si verificherà (esito SI), o meno (esito NO), l'abbinamento degli esiti 
delle scommesse Under/Over Casa e Under/Over Squadra Ospite. 
Esempio: (OV. CASA/OV. OSP.) 
Milan – Juventus; risultato finale 2 – 1 

- OV. 0,5 CASA + OV. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
- OV. 1,5 CASA + OV. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- OV. 0,5 CASA + OV. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- OV. 1,5 CASA + OV. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 
Esempio: (OV. CASA/UND. OSP.) 
Milan – Juventus; risultato finale 2 – 1 

- OV. 0,5 CASA + UND. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- OV. 0,5 CASA + UND. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
- OV. 2,5 CASA + UND. 2,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- OV. 1,5 CASA + UND. 2,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 
Esempio: (UND. CASA/UND. OSP.) 
Milan – Juventus; risultato finale 1 – 0 

- UND. 0,5 CASA + UND. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- UND. 1,5 CASA + UND. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
- UND. 2,5 CASA + UND. 2,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
- UND. 0,5 CASA + UND. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 

Esempio: (UND. CASA/OV. OSP.) 
Milan – Juventus; risultato finale 1 – 2 

- UND. 0,5 CASA + OV. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- UND. 0,5 CASA + OV. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE NO 
- UND. 1,5 CASA + OV. 0,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
- UND. 2,5 CASA + OV. 1,5 OSPITE ESITO VINCENTE SI 
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- Under/Over Tempo 1 + Under/Over Tempo 2 (U/O "X" TEMPO "1/2" + U/O "Y" TEMPO 
"1/2") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Under/Over "X" 
Tempo "1/2" e "Under/Over "Y" Tempo "1/2". 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- UNDER/OVER 0,5 1° tempo + UNDER/OVER 0,5 2° tempo ESITO VINCENTE 
UNDER+OVER 

- UNDER/OVER 0,5 1° tempo + UNDER/OVER 1,5 2° tempo ESITO VINCENTE 
UNDER+UNDER 

- UNDER/OVER 1,5 1° tempo + UNDER/OVER 0,5 2° tempo ESITO VINCENTE 
UNDER+OVER 

- UNDER/OVER 1,5 1° tempo + UNDER/OVER 1,5 2° tempo ESITO VINCENTE 
UNDER+UNDER 

 

- Under/Over + Gol/NoGol (U/O "X" + GOL/NOGOL) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Under/Over" e 
"Gol/NoGol" relativamente ai tempi regolamentari dell’incontro. 
Esempio: 
Milan – Juventus 
risultato finale 0 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE UNDER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER+NOGOL 

 
risultato finale 2 – 0 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER+NOGOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER+NOGOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER+NOGOL 

 
risultato finale 2 – 1 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER+GOL 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER+GOL 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER+GOL 

 

- Vincente a Zero Squadra Si/No (VINCENTE A 0 SQUADRA CASA/OSPITE SI/NO) 
Si deve pronosticare se la sola squadra (Casa/Ospite) vincerà (esito SI), o meno (esito NO), i 
tempi regolamentari dell’incontro senza subire reti. 
Esempio: 
Se la squadra oggetto di scommessa è quella di CASA: 

- Milan – Juventus 2 – 0 In questo caso l'esito vincente è SI 
- Milan – Juventus 2 – 1 In questo caso l'esito vincente è NO 
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- Milan – Juventus 0 – 2 Anche In questo caso l'esito vincente è NO 
 
Se la squadra oggetto di scommessa è quella OSPITE: 

- Udinese – Lazio 0 – 2 In questo caso l'esito vincente è SI 
- Udinese – Lazio 1 – 2 In questo caso l'esito vincente è NO 
- Udinese – Lazio 2 – 0 Anche In questo caso l'esito vincente è NO 

 

- Margine di Vittoria 10 esiti (MARGINE VITTORIA 10) 
Si deve pronosticare, al termine dei tempi regolamentari, il margine con il quale una delle due 
squadre batterà l’altra, scegliendo tra i 10 esiti predefiniti. 
Esiti possibili: 

- SQ1di 1 gol 
- SQ1 di 2 gol 
- SQ1 di 3 gol 
- SQ1 di 4 o più gol 
- PAREGGIO CON GOL 
- NESSUN GOL 
- SQ2 di 1 gol 
- SQ2 di 2 gol 
- SQ2 di 3 gol 
- SQ2 di 4 o più gol 

Esempio: 
- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE SQ2 2 GOL 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE PAREGGIO CON GOL 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE SQ1 1 GOL 

 

- Margine di Vittoria 4 esiti (MARGINE VITTORIA 4) 
Si deve pronosticare, al termine dei tempi regolamentari, il margine in valore assoluto tra i gol 
segnati dalle due squadre nel corso dell’incontro. 
Esiti possibili: 

- margine di 0 gol: pareggio 
- margine di 1 gol: l’una o l’altra vince di 1 
- margine di 2 gol: l’una o l’altra vince di 2 
- margine di 3 o più gol: l’una o l’altra vince di 3 o più 

Esempio: 
- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE 2 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE 0 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO VINCENTE 1 
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- Margine di Vittoria 7 Esiti (MARGINE VITTORIA 7) 
Si deve pronosticare il margine con il quale una delle due squadre batterà l’altra al termine dei 
tempi regolamentari. 
Esiti possibili: 

- A 1: casa vince di 1 gol 
- A 2: casa vince di 2 gol 
- A 3+: casa vince di 3 o più gol 
- PAREGGIO 
- B 1: ospite vince di 1 gol 
- B 2: ospite vince di 2 gol 
- B 3+: ospite vince di 3 gol 

Esempio: 
- Milan – Juventus 0 – 2 ESITO VINCENTE SQ2 2 GOL 
- Cagliari – Bologna 2 – 2 ESITO VINCENTE PAREGGIO 
- Empoli – Atalanta 3 – 2 ESITO SQ1 1 GOL 

 

- Tempi Supplementari Si/No (TEMPI SUPPLEMENTARI SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell’incontro verranno disputati (esito SI) o meno (esito NO) i tempi 
supplementari. 
Esempio: 
Milan – Juventus, finale Coppa Italia 
risultato tempi regolamentari: 0-0 ESITO VINCENTE SI 

 

- Ai calci di Rigore Si/No (AI CALCI DI RIGORE SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell’incontro verranno disputati (esito SI), o meno (esito NO), i calci di 
rigore. 
Esempio: 
Risultato tempi supplementari: 

- Milan – Juventus 1-0 ESITO VINCENTE NO 
- Dortmund – Liverpool 0-0 ESITO VINCENTE SI 

 

- Segna Ultimo Gol (ULTIMA SQUADRA A SEGNARE) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, l’ultimo gol sarà segnato dalla 
Squadra 1 (esito TEAM1), dalla Squadra 2 (esito TEAM2) o da nessuna delle due squadre (esito 
NESSUN GOL). 
Esempio: 
Milan – Juventus 2 – 1: 1° gol Yildiz (Juventus); 2° gol Leao (Milan); 3° gol Pulisic (Milan): 

- ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
Cagliari – Bologna 0 – 0: 

- ESITO VINCENTE NESSUN GOL 
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- Chi batterà il calcio d’inizio (CALCIO INIZIO) 
Si deve pronosticare la squadra che batterà il calcio d'inizio. 
Esiti: 

1. Il calcio d’inizio viene battuto dalla squadra di casa; 
2. Il calcio d’inizio viene battuto dalla squadra in trasferta. 

 

- Minuti di Recupero Tempo 4 Esiti (MINUTI DI RECUPERO TEMPO "X" 4 ESITI) 
Si deve pronosticare i minuti di recupero che saranno concessi (ovvero indicati sulla lavagna) 
nel tempo "X". 
Per la determinazione dell’esito vincente i minuti saranno considerati come segue: 

- 0 = 0.00 – 0.59 
- 1 = 1.00 – 1.59 
- 2 = 2.00 – 2.59 
- 3 o più = 3.00 – 8    

Esempio: 
Fiorentina – Verona 

- 1° Tempo minuti di recupero mostrati sulla lavagna 3 ESITO VINCENTE 3 O PIÙ 
- 2° Tempo minuti di recupero mostrati sulla lavagna 2 ESITO VINCENTE 2 

 

- Minuti di Recupero Tempo 6 Esiti (MINUTI RECUPERO TEMPO "X" 6 ESITI) 
Si deve pronosticare i minuti di recupero che saranno concessi (ovvero indicati sulla lavagna) 
nel tempo "X". 
Per la determinazione dell’esito vincente i minuti saranno considerati come segue: 

- 0 – 1 = 0.00 – 1.59 
- 2 = 2.00 – 2.59 
- 3 = 3.00 – 3.59 
- 4 = 4.00 – 4.59 
- 5 = 5.00 – 5.59 
- 6 O PIU = 6 – 8 

Esempio: 
Fiorentina – Verona 

- 1° Tempo minuti di recupero mostrati sulla lavagna 3 ESITO VINCENTE 3 
- 2° Tempo minuti di recupero mostrati sulla lavagna 2 ESITO VINCENTE 2 

 

- Draw No Bet (DRAW NO BET) 
Si deve pronosticare se, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, il risultato finale 
vedrà la vittoria della squadra di casa (segno 1) oppure la vittoria della squadra in trasferta 
(segno 2). 
In caso di pareggio la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 

- Milan – Atalanta 2 – 1 ESITO VINCENTE 1 
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- Juventus – Napoli 0 – 1 ESITO VINCENTE 2 
- Monza – Empoli 0 – 0 RIMBORSO 

 

- Draw No Bet Tempo (DRAW NO BET TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se, al termine del tempo "X", si avrà la vittoria della squadra di casa 
(segno 1) oppure la vittoria della squadra in trasferta (esito 2). 
In caso di pareggio la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 
Milan – Atalanta 

- 1° Tempo 0 – 0 RIMBORSO 
- 2° Tempo 2 – 1 ESITO VINCENTE 1 

 

- Home No Bet (HOME NO BET) 
Si deve pronosticare se, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, il risultato finale 
vedrà la vittoria della squadra in trasferta (segno 2) o pareggio (segno X). 
In caso di vittoria della squadra di casa la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 

- Milan – Atalanta 2 – 1 RIMBORSO 
- Juventus – Napoli 0 – 1 ESITO VINCENTE 2 
- Monza – Empoli 0 – 0 ESITO VINCENTE X 

 

- Home No Bet Tempo (HOME NO BET TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se, al termine del tempo "X", il risultato finale vedrà la vittoria della 
squadra in trasferta (segno 2) o pareggio (segno X). 
In caso di vittoria della squadra di casa la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 
Milan – Atalanta 

- 1° Tempo 1 – 0 RIMBORSO 
- 2° Tempo 0 – 0 ESITO VINCENTE X 

 

- Away No Bet (AWAY NO BET) 
Si deve pronosticare se, al termine dei tempi regolamentari dell’incontro, il risultato finale 
vedrà la vittoria della squadra di casa (segno 1) o pareggio (segno X). 
In caso di vittoria della squadra in trasferta la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 

- Milan – Atalanta 2 – 1 ESITO VINCENTE 1 
- Juventus – Napoli 0 – 1 RIMBORSO 
- Monza – Empoli 0 – 0 ESITO VINCENTE X 
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- Away No Bet Tempo (AWAY NO BET TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se, al termine del tempo "X", il risultato finale vedrà la vittoria della 
squadra di casa (segno 1) o pareggio (segno X). 
In caso di vittoria della squadra in trasferta la scommessa andrà a rimborso. 
Esempio: 
Milan – Atalanta 

- 1° Tempo 0 – 1 RIMBORSO 
- 2° Tempo 0 – 0 ESITO VINCENTE X 

 

- Man of the Match (MIGLIORE IN CAMPO MVP) 
Si deve pronosticare quale giocatore tra i nomi presenti in lista verrà proclamato, "man of the 
match" della partita della competizione di riferimento. 
In caso di mancata partecipazione alla partita del giocatore, le scommesse andranno a 
rimborso. 

 

- Autorete Si/No (AUTORETE SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei soli tempi regolamentari dell'incontro, sarà segnata (esito SI), o 
meno (esito NO), un’autorete. 
Esempio: 
Milan – Juventus 

- 41° minuto autogol di Gatti (palla in gol nella porta della Juventus) ESITO VINCENTE 
SI 

 

- Sostituto Segna un Gol Si/No (GOL DA SUBENTRATO SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei soli tempi regolamentari dell'incontro, sarà segnato (esito SI), o 
meno (esito NO), un gol da un calciatore subentrato (sostituto). 
Esempio: 
Milan – Sassuolo 
38° minuto sostituzione: esce Leao (Milan) ed entra Pulisic (Milan) 
50° minuto gol di Pulisic: ESITO VINCENTE SI 

 

- Almeno un Gol nel Recupero Tempo (SEGNA GOL NEI MINUTI DI RECUPERO TEMPO "X" 
SI/NO) 
Si deve pronosticare se nei minuti di recupero del tempo "X" sarà segnato (esito SI), o meno 
(esito NO), almeno un gol. 
Esempio: 

- Milan – Juventus: al termine del 1° tempo vengono assegnati 3 minuti di recupero e al 
47° viene fatto Gol ESITO VINCENTE SI 

- Milan – Juventus: al termine del 2° tempo vengono assegnati 5 minuti di recupero e 
dal 90° al fischio finale non viene fatto nessun Gol ESITO VINCENTE NO 
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- Metodo Gol (METODO DEL GOL "X") 
Si deve pronosticare con quale modalità verrà segnato il gol "X" dell'incontro. 
Esiti possibili: 

- PUNIZIONE DIRETTA: il gol dovrà essere segnato direttamente da calcio di punizione 
(escluso il calcio di punizione indiretta o di seconda). I tiri deviati contano, a patto 
che il gol venga assegnato al giocatore che ha calciato la punizione. I Gol segnati da 
calcio d'angolo diretto senza nessuna deviazione saranno ritenuti validi. 

- RIGORE: il gol deve essere segnato direttamente da calcio di rigore dal battitore, 
“ribattuta” non incluso. 

- AUTOGOL: il gol deve essere siglato tramite autorete. 
- COLPO DI TESTA: il gol deve essere siglato con il tocco finale di testa (eventuali 

deviazioni di piede non inclusi). 
- TIRO: tutti gli altri tipi di gol non inclusi sopra. 
- NESSUN GOL: nel caso in cui il risultato sia 0-0 alla fine del secondo tempo, 

compresi i minuti di recupero eventuali. Tempi Supplementari esclusi. 
Ai fini della refertazione e per tutte le altre situazioni fa fede il regolamento ufficiale delle 
relative manifestazioni di riferimento. 
Esempio: 
Milan – Juventus 3 – 1 

- 1° gol colpo di testa: ESITO VINCENTE COLPO DI TESTA 
- 2° gol rigore: ESITO VINCENTE RIGORE 
- 3° gol punizione diretta: ESITO VINCENTE PUNIZIONE DIRETTA 
- 4° gol tiro: ESITO VINCENTE TIRO 
- 5° gol nessun gol: ESITO VINCENTE NESSUN GOL 

 

- Under/Over Sostituzioni (U/O "X" SOSTITUZIONI) 
Si deve pronosticare se il numero di sostituzioni avvenute nei soli tempi regolamentari 
dell'incontro oggetto di scommessa sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" 
prefissato. 
Esempio: 
Napoli – Milan 

- 67' esce Zielinski P. entra Angissa (Napoli) 
- 67' esce Raspadori G. entra Politano M. (Napoli) 
- 68' esce Loftus-Cheek. entra Reijnders T. (Milan) 
- 68' esce Jovic L. entra Morata O. (Milan) 
- 76' esce Osimhen V. entra Simeone G. (Napoli) 
- 80' esce Pulisic C. entra Chukwueze S. (Milan) 
- 80' esce Calabria D. entra Florenzi A. (Milan) 
- 82' esce Traorè H. entra Lobotka S. (Napoli) 
- 82' esce Olivera M. entra Mario Rui (Napoli) 
- 89' esce Leao R. entra Okafor N. (Milan) 

Totale: 10 sostituzioni 
- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Arbitro consulta Monitor Var Si/No (ARBITRO CONSULTA MONITOR VAR SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell’incontro di riferimento, eventuali tempi supplementari inclusi, 
sarà consultato (esito SI), o meno (esito NO), il VAR (“Video Assistant Referee”) da parte del 
direttore di gara. 
Per consultazione si intende che il direttore di gara andrà di persona a rivedere l'azione sul 
monitor a bordocampo (“on field review”). 
Nel caso in cui l'arbitro non faccia ricorso al VAR o si limiti al suo utilizzo tramite il solo 
dispositivo auricolare (“silent check”) l'esito vincente sarà NO. 
Nel caso in cui nella manifestazione oggetto di scommessa non sia prevista la VAR la 
scommessa andrà a rimborso. 
Nel caso di avvenimento non disputato o sospeso e comunque non portato a conclusione 
entro i termini previsti dal regolamento (3 gg successivi alla data originaria), si procederà al 
rimborso qualora non si sia già raggiunto alcun risultato certificabile ai fini della scommessa. 
Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, faranno fede il regolamento, i dati 
ufficiali diramati dall’organizzatore della manifestazione e la fonte video associata. 

 

- Squadra Vince Almeno un Tempo Si/No (SQUADRA "CASA/OSPITE" VINCE ALMENO UN 
TEMPO) 
Si deve pronosticare se la squadra "Casa/Ospite", al termine dei tempi regolamentari 
dell’incontro, vincerà (esito SI), o meno (esito NO), almeno uno dei tempi di gioco. 
Esempio: 
Udinese – Empoli risultato 1° tempo 3 – 0 /risultato finale 3 – 2 

- CASA ESITO VINCENTE SI 
- OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 
Parma – Sampdoria risultato 1° tempo 1 – 2/risultato finale 3 – 4 

- CASA ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 
- Squadra Vince Entrambi i Tempi Si/No (SQUADRA VINCE TUTTI TEMPI) 
Si deve pronosticare se una delle due squadre vincerà (esito SI), o meno (esito NO), entrambi i 
tempi dell'incontro. 
Esempio: 
Udinese – Empoli risultato 1° tempo 3 – 0 / risultato finale 3 – 2 

- ESITO VINCENTE NO 
 
Parma – Sampdoria risultato 1° tempo 1 – 2 / risultato finale 2-4 

- ESITO VINCENTE SI 
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- Squadra Segna nei Due Tempi Si/No (SQUADRA "CASA/OSPITE" SEGNA ENTRAMBI I 
TEMPI) 
Si deve pronosticare se la squadra "Casa/Ospite" segnerà (esito SI), o meno (esito NO), 
almeno un gol in entrambi i tempi di gioco. 
Esempio: 
Udinese – Empoli risultato 1° tempo 3 – 0 / risultato finale 3 – 2 

- CASA ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE ESITO VINCENTE NO 

 
Parma – Sampdoria risultato 1° tempo 1 – 2 / risultato finale 3 – 3 

- CASA ESITO VINCENTE SI 
- OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 

- Almeno un legno colpito nella partita (ALMENO 1 PALO O TRAVERSA PARTITA) 
Si deve pronosticare se nel corso della partita verrà colpito (esito SI), o meno (esito NO), un 
legno (palo o traversa) da parte di qualsiasi giocatore appartenente ad una delle due squadre. 
Ai fini della refertazione fanno fede i dati ufficiali forniti dall’ente organizzatore della 
manifestazione. 
Esempio: 
Milan – Juventus: Leao tira e prende palo al 56° minuto 

- ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 o Under/Over "X" (1X2 o UN/OV) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Or Under Si/No (1 O UNDER "X" SI/NO) 
- 2 Or Under Si/No (2 O UNDER "X" SI/NO) 
- X Or Under Si/No (X O UNDER "X" SI/NO) 
- 1 Or Over Si/No (1 O OVER "X" SI/N) 
- X Or Over Si/No (X O OVER "X" SI/NO) 
- 2 Or Over Si/No (2 O OVER "X" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- 1 Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
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- Doppia Chance Mix 1X2 o Gol/NoGol (1X2 o GG/NG) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Or Goal Si/No (1 O GOL SI/NO) 
- X Or Goal Si/No (X O GOL SI/NO) 
- 2 Or Goal Si/No (2 O GOL SI/NO) 
- 1 Or NoGoal Si/No (1 O NOGOL SI/NO) 
- X Or NoGoal Si/No (X O NOGOL SI/NO) 
- 2 Or NoGoal Si/No (2 O NOGOL SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- 1 Or Goal ESITO VINCENTE SI 
- X Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 2 Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 1 Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- X Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- 2 Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix Gol/NoGol o Under/Over "X" (GG/NG o UN/OV "X") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Goal Or Over Si/No (GOL O OVER "X" SI/NO) 
- NoGoal Or Over Si/No (NOGOL O OVER "X" SI/NO) 
- Goal Or Under Si/No (GOL O UNDER "X" SI/NO) 
- NoGoal Or Under Si/No (NOGOL O UNDER "X" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Goal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- NoGoal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- Goal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- NoGoal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 tempo o 1X2 finale (HT o FT) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
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Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Pr. Tempo Or 1 Finale Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O ESITO 1 FINALE SI/NO) 
- X Pr. Tempo Or 1 Finale Si/No (X TEMPO "1T/2T" O ESITO 1 FINALE SI/NO) 
- 2 Pr. Tempo Or 1 Finale Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O ESITO 1 FINALE SI/NO) 
- 1 Pr. Tempo Or X Finale Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O ESITO X FINALE SI/NO) 
- X Pr. Tempo Or X Finale Si/No (X TEMPO "1T/2T" O ESITO X FINALE SI/NO) 
- 2 Pr. Tempo Or X Finale Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O ESITO X FINALE SI/NO) 
- 1 Pr. Tempo Or 2 Finale Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O ESITO 2 FINALE SI/NO) 
- X Pr. Tempo Or 2 Finale Si/No (X TEMPO "1T/2T" O ESITO 2 FINALE SI/NO) 
- 2 Pr. Tempo Or 2 Finale Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O ESITO 2 FINALE SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 Pr. Tempo Or 1 Finale ESITO VINCENTE SI 
- X Pr. Tempo Or 1 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 2 Pr. Tempo Or 1 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 1 Pr. Tempo Or X Finale ESITO VINCENTE NO 
- X Pr. Tempo Or X Finale ESITO VINCENTE SI 
- 2 Pr. Tempo Or X Finale ESITO VINCENTE NO 
- 1 Pr. Tempo Or 2 Finale ESITO VINCENTE NO 
- X Pr. Tempo Or 2 Finale ESITO VINCENTE SI 
- 2 Pr. Tempo Or 2 Finale ESITO VINCENTE NO 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 Finale o Under/Over "X" Tempo "1T/2T" (1X2 o UN/OV "X" 
TEMPO "1T/2T") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Finale Or Under Tempo Si/No (1 O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- 2 Finale Or Under Tempo Si/No (2 O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- X Finale Or Under Tempo Si/No (X O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- 1 Finale Or Over Tempo Si/No (1 O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- X Finale Or Over Tempo Si/No (X O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- 2 Finale Or Over Tempo Si/No (2 O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 Finale Or Under 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 1 Finale Or Under 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 Finale Or Under 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 Finale Or Under 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
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- X Finale Or Under 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X Finale Or Under 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 1 Finale Or Over 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 1 Finale Or Over 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X Finale Or Over 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- X Finale Or Over 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 Finale Or Over 1.5 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 Finale Or Over 1.5 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 Tempo "1T/2T" o Under/Over "X" Tempo "1T/2T" (1X2 "1T/2T" o 
UN/OV "X" "1T/2T") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Tempo Or Under Tempo Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" 
SI/NO) 

- 2 Tempo Or Under Tempo Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" 
SI/NO) 

- X Tempo Or Under Tempo Si/No (X TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" TEMPO "1T/2T" 
SI/NO) 

- 1 Tempo Or Over Tempo Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- X Tempo Or Over Tempo Si/No (X TEMPO "1T/2T" O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 
- 2 Tempo Or Over Tempo Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O OVER "X" TEMPO "1T/2T" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 1° Tempo Or Under 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 2° Tempo Or Under 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Under 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Under 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 1° Tempo Or Under 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 2° Tempo Or Under 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 1° Tempo Or Over 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE NO 
- 1 2° Tempo Or Over 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Over 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Over 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 1° Tempo Or Over 1° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 2° Tempo Or Over 2° Tempo 1.5 ESITO VINCENTE NO 
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- Doppia Chance Mix 1X2 Tempo "1T/2T" o Under/Over "X" Finale (1X2 "1T/2T" o UN/OV 
"X") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Tempo Or Under Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" SI/NO) 
- 2 Tempo Or Under Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" SI/NO) 
- X Tempo Or Under Si/No (X TEMPO "1T/2T" O UNDER "X" SI/NO) 
- 1 Tempo Or Over Si/No (1 TEMPO "1T/2T" O OVER "X" SI/NO) 
- X Tempo Or Over Si/No (X TEMPO "1T/2T" O OVER "X" SI/NO) 
- 2 Tempo Or Over Si/No (2 TEMPO "1T/2T" O OVER "X" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 1° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 2° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 1° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 2° Tempo Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 1° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 1 2° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 1° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 2° Tempo Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 Finale o Gol/NoGol Tempo "1T/2T" (1X2 o GG/NG "1T/2T") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Finale Or Goal Tempo Si/No (1 O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- X Finale Or Goal Tempo Si/No (X O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- 2 Finale Or Goal Tempo Si/No (2 O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- 1 Finale Or NoGoal Tempo Si/No (1 O NOGOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- X Finale Or NoGoal Tempo Si/No (X O NOGOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- 2 Finale Or NoGoal Tempo Si/No (2 O NOGOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 Finale Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
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- 1 Finale Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X Finale Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- X Finale Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 Finale Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 Finale Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 1 Finale Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 1 Finale Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X Finale Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X Finale Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 Finale Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 Finale Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix 1X2 Tempo "1T/2T " o Gol/NoGol Finale (1X2 "1T/2T " o GG/NG) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Tempo Or Goal Si/No (1 TEMPO "1T/2T " O GOL SI/NO) 
- X Tempo Or Goal Si/No (X TEMPO "1T/2T " O GOL SI/NO) 
- 2 Tempo Or Goal Si/No (2 TEMPO "1T/2T " O GOL SI/NO) 
- 1 Tempo Or NoGoal Si/No (1 TEMPO "1T/2T " O NOGOL SI/NO) 
- X Tempo Or NoGoal Si/No (X TEMPO "1T/2T " O NOGOL SI/NO) 
- 2 Tempo Or NoGoal Si/No (2 TEMPO "1T/2T " O NOGOL SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 1° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 1 2° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 2 1° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 2 2° Tempo Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- 1 1° Tempo Or NoGoa ESITO VINCENTE SI 
- 1 2° Tempo Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- 2 1° Tempo Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
- 2 2° Tempo Or NoGoal ESITO VINCENTE SI  

 

- Doppia Chance Mix 1X2 Tempo "1T/2T " o Gol/NoGol "1T/2T " (1X2 "1T/2T " o GG/NG 
"1T/2T ") 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
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L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Tempo Or Goal Tempo Si/No (1 TEMPO "1T/2T " O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- X Tempo Or Goal Tempo Si/No (X TEMPO "1T/2T " O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- 2 Tempo Or Goal Tempo Si/No (2 TEMPO "1T/2T " O GOL TEMPO "1T/2T " SI/NO) 
- 1 Tempo Or NoGoal Tempo Si/No (1 TEMPO "1T/2T " O NOGOL TEMPO "1T/2T " 

SI/NO) 
- X Tempo Or NoGoal Tempo Si/No (X TEMPO "1T/2T " O NOGOL TEMPO "1T/2T " 

SI/NO) 
- 2 Tempo Or NoGoal Tempo Si/No (2 TEMPO "1T/2T " O NOGOL TEMPO "1T/2T " 

SI/NO) 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato 1° tempo 0 – 0 / risultato finale 1 – 0 

- 1 1° Tempo Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 1 2° Tempo Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 1° Tempo Or Goal 1° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 2 2° Tempo Or Goal 2° Tempo ESITO VINCENTE NO 
- 1 1° Tempo Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 1 2° Tempo Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X 1° Tempo Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- X 2° Tempo Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 1° Tempo Or NoGoal 1° Tempo ESITO VINCENTE SI 
- 2 2° Tempo Or NoGoal 2° Tempo ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix DC IN o Gol/Nogol (DC 1X o GG/NG) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Doppia Chance IN Or Gol Si/No (DC 1X O GOL SI/NO) 
- Doppia Chance IN Or NoGol Si/No (DC 1X O NOGOL SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Doppia Chance 1X Or Goal ESITO VINCENTE SI 
- Doppia Chance 1X Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 
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- Doppia Chance Mix DC OUT o Gol/Nogol (DC X2 o GG/NG) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Doppia Chance OUT Or Gol Si/No (DC X2 O GOL SI/NO) 
- Doppia Chance OUT Or NoGol Si/No (DC X2 O NOGOL SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Doppia Chance X2 Or Goal ESITO VINCENTE NO 
- Doppia Chance X2 Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix DC IN/OUT o Gol/Nogol (DC 12 o GG/NG) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Doppia Chance IN/OUT Or Gol Si/No (DC 12 O GOL SI/NO) 
- Doppia Chance IN/OUT Or NoGol Si/No (DC 12 O NOGOL SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Doppia Chance 12 Or Goal Si/No ESITO VINCENTE SI 
- Doppia Chance 12 Or NoGoal ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix DC IN o Under/Over (DC 1X o UN/OV) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Doppia Chance IN Or Under Si/No (DC 1X O UNDER "X" SI/NO) 
- Doppia Chance IN Or Over Si/No (DC 1X O OVER "X" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Doppia Chance 1X Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- Doppia Chance 1X Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 

 

- Doppia Chance Mix DC OUT o Under/Over (DC X2 o UN/OV) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
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L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 
-          Doppia Chance OUT Or Under Si/No (DC X2 O UNDER "X" SI/NO) 
-          Doppia Chance OUT Or Over Si/No (DC X2 O OVER "X" SI/NO) 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 
-          Doppia Chance X2 Or Under 2.5 ESITO VINCENTE NO 
-          Doppia Chance X2 Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 

 

- Doppia Chance Mix DC IN/OUT o Under/Over (DC 12 o UN/OV) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- Doppia Chance IN/OUT Or Under Si/No (DC 12 O UNDER "X" SI/NO) 
- Doppia Chance IN/OUT Or Over Si/No (DC 12 O OVER "X" SI/NO) 

Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- Doppia Chance 12 Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- Doppia Chance 12 Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 

 

- Tripla Chance Mix 1X2 Finale o Under/Over "X" o Gol/NoGol (1X2 o GG/NG o UN/OV) 
Si deve pronosticare se si verificherà almeno uno degli esiti indicati nella descrizione. 
L’esito “No” risulta vincente se tutte le possibilità indicate in descrizione non si realizzano. 
Se anche una sola delle possibilità indicate nella descrizione della scommessa si realizza, 
risulta 
vincente l’esito “SI”. 
Esiti possibili: 

- 1 Or Goal Or Over Si/No (1 O GOL O OVER "X" SI/NO) 
- X Or Goal Or Over Si/No (X O GOL O OVER "X" SI/NO) 
- 2 Or Goal Or Over Si/No (2 O GOL O OVER "X" SI/NO) 
- 1 Or Goal Or Under Si/No (1 O GOL O UNDER "X" SI/NO) 
- X Or Goal Or Under Si/No (X O GOL O UNDER "X" SI/NO) 
- 2 Or Goal Or Under Si/No (2 O GOL O UNDER "X" SI/NO) 
- 1 Or NoGoal Or Under Si/No (1 O NOGOL O UNDER "X" SI/NO) 
- X Or NoGoal Or Under Si/No (X O NOGOL O UNDER "X" SI/NO) 
- 2 Or NoGoal Or Under Si/No (2 O NOGOL O UNDER "X" SI/NO) 
- 1 Or NoGoal Or Over Si/No (1 O NOGOL O OVER "X" SI/NO) 
- X Or NoGoal Or Over Si/No (X O NOGOL O OVER "X" SI/NO) 
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- 2 Or NoGoal Or Over Si/No (2 O NOGOL O OVER "X" SI/NO) 
Esempio: 
Milan – Juventus risultato finale 1 – 0 

- 1 Or Goal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or Goal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 2 Or Goal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE NO 
- 1 Or Goal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or Goal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 Or Goal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 Or NoGoal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or NoGoal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 Or NoGoal Or Under 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 1 Or NoGoal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- X Or NoGoal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 
- 2 Or NoGoal Or Over 2.5 ESITO VINCENTE SI 

 

- Giocatore Ammonito SI/NO (AMMON. SI/NO) 
La scommessa consiste nel pronosticare se il giocatore indicato verrà ammonito (esito SI) o 
meno (esito NO) nella partita di riferimento, nei soli tempi regolamentari. 
L'espulsione diretta non verrà considerata come ammonizione. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a 
quelli già sostituiti o dopo il fischio finale, all’allenatore o allo staff tecnico. 
La certificazione dei risultati avviene sulla base dei dati ufficiali prodotti dall'organizzatore 
della manifestazione. 
Se il giocatore non scende in campo le scommesse andranno a quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Bologna 

- Loftus-Cheek (Milan) 1 cartellino giallo: ESITO VINCENTE SI 
- Orsolini (Bologna) 1 cartellino rosso diretto: ESITO VINCENTE NO 
- Lucumì (Bologna) 2 cartellini gialli + 1 rosso: ESITO VINCENTE SI 

 

- Primo Giocatore Ammonito SI/NO (PRIMO AMMONITO SI/NO) 
La scommessa consiste nel pronosticare se il giocatore indicato verrà ammonito (esito SI) o 
meno (esito NO) PER PRIMO nella partita di riferimento, nei soli tempi regolamentari. 
L'espulsione diretta non verrà considerata come ammonizione. 
Ai fini delle scommesse non sono considerati i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a 
quelli già sostituiti o dopo il fischio finale, all’allenatore o allo staff tecnico. 
La certificazione dei risultati avviene sulla base dei dati ufficiali prodotti dall'organizzatore 
della manifestazione. 
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Se il giocatore oggetto di scommessa non era in campo al momento della prima ammonizione 
le scommesse andranno a quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Esempio: 
Milan – Bologna  

- Loftus-Cheek (Milan) rosso diretto 15’: ESITO VINCENTE NO 
- Orsolini (Bologna) giallo 25’: ESITO VINCENTE SI 
- Lucumì (Bologna) giallo 65’: ESITO VINCENTE NO 

 

- Giocatore Ammonito O Suo Sostituto SI/NO (AMMON. O SOST. SI/NO) 
La scommessa consiste nel pronosticare se il giocatore "X” indicato, o chi eventualmente 
subentrerà al suo posto dalla panchina, verrà ammonito (esito SI) o meno (esito NO) nella 
partita di riferimento, nei soli tempi regolamentari. 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore "X” e il suo diretto sostituto dalla 
panchina. L’espulsione diretta non verrà considerata come ammonizione. 
Con l'esito “SI” si pronostica una delle seguenti possibilità: 

- il giocatore X riceve almeno un cartellino giallo (non rosso diretto); 
- il giocatore X non riceve nessun cartellino giallo ma chi subentra al suo posto dalla 

panchina riceve almeno un cartellino giallo (non rosso diretto); 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina ricevono entrambi almeno 

un cartellino giallo (non rosso diretto). 
- Con l'esito “NO” si pronostica una delle seguenti possibilità: 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina non ricevono cartellini gialli; 
- il giocatore X non riceve alcun cartellino giallo e chi subentra al suo posto dalla 

panchina riceve solo un rosso diretto; 
- il giocatore X non riceve alcun cartellino giallo e non viene sostituito; 
- il giocatore X entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già ricevuto un 

cartellino giallo, e il giocatore X non riceve cartellini gialli e non viene sostituito. 
- il giocatore X entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già ricevuto un 

cartellino giallo, e il giocatore X riceve solo un rosso diretto 
Non sono considerati validi i cartellini mostrati ai giocatori in panchina, a quelli già sostituiti o 
dopo il fischio finale, all’allenatore o allo staff tecnico. 
La certificazione dei risultati avviene sulla base dei dati ufficiali prodotti dall'organizzatore 
della manifestazione. 
Se il giocatore non scende in campo le scommesse andranno a quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
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- Cartellino Giocatore O Suo Sostituto Incl. Panchina/Dopo Fischio Finale/Extra Time e 
Rigori (CART. GIOC. O SOST. INCL. PANCHINA/DOPO FISCHIO FINALE/TS E RIG.) 
La scommessa consiste nel pronosticare se il giocatore "X” indicato o chi eventualmente 
subentrerà al suo posto dalla panchina, riceverà un cartellino (esito SI) o meno (esito NO) 
durante l'intero match, compreso di eventuali supplementari, calci di rigore e post-partita. 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore “X” e il suo diretto sostituto dalla 
panchina. 
Con l'esito “SI” si pronostica una delle seguenti possibilità (solo se il giocatore ha preso parte 
attivamente alla gara): 

- il giocatore “X” riceve almeno un cartellino nei tempi regolamentari o supplementari 
entrambi compresi di intervalli/durante i rigori/dopo il triplice fischio finale; 

- il giocatore “X” non riceve cartellini ma chi subentra al suo posto dalla panchina 
riceve almeno un cartellino nei tempi regolamentari o supplementari entrambi 
compresi di intervalli/durante i rigori/dopo il triplice fischio finale; 

- il giocatore “X” e chi subentra al suo posto dalla panchina ricevono entrambi almeno 
un cartellino nei tempi regolamentari o supplementari entrambi compresi di 
intervalli/durante i rigori/dopo il triplice fischio finale 

- Con l'esito “NO” si pronostica una delle seguenti possibilità: 
- il giocatore “X” e chi subentra al suo posto dalla panchina non ricevono cartellini 
- il giocatore “X” non riceve cartellini e non viene sostituito 
- il giocatore “X” entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già ricevuto un 

cartellino giallo, ma il giocatore “X” non riceve cartellini e non viene sostituito 
In questa scommessa sono ritenuti validi anche eventuali cartellini ricevuti fuori dal campo 
per i giocatori già sostituiti o che subentreranno. Saranno inoltre considerati validi anche 
cartellini assegnati dopo il triplice fischio finale ai soli giocatori che hanno partecipato 
attivamente alla partita. 
Un giocatore avrà partecipato all'incontro solo se sarà effettivamente sceso in campo, anche 
se per un periodo temporalmente limitato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto comunicato dagli enti organizzatori. 

 

- Giocatore Riceve Cartellino SI/NO (CART. SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore indicato, riceverà (esito SI) o meno (esito NO) almeno un 
cartellino nei tempi regolamentari dell’incontro oggetto di scommessa. 
Nel termine “cartellino” sono incluse sia le ammonizioni, che le espulsioni. 
Se il giocatore non scende in campo le scommesse andranno a quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan – Bologna 
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- Loftus-Cheek (Milan) 1 cartellino giallo: ESITO VINCENTE SI 
- Orsolini (Bologna) 2 gialli + 1 rosso: ESITO VINCENTE SI 
- Lucumì (Bologna) 1 rosso diretto: ESITO VINCENTE Si 

 

- Giocatore o il Suo Sostituto Riceve un Cartellino SI/NO (CART. O SOST. SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, il giocatore "X” o chi 
subentrerà al suo posto dalla panchina riceverà (esito SI), o meno (esito NO), almeno un 
cartellino (giallo o rosso). 
Ai fini della scommessa si considera solamente il giocatore X e il suo diretto sostituto dalla 
panchina. 
Con l'esito “SI” si pronostica una delle seguenti possibilità: 

- il giocatore X riceve almeno un cartellino (giallo o rosso); 
- il giocatore X non riceve cartellini ma chi subentra al suo posto dalla panchina riceve 

almeno un cartellino (giallo o rosso); 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina ricevono entrambi almeno 

un cartellino (giallo o rosso). 
- Con l'esito “NO” si pronostica una delle seguenti possibilità: 
- il giocatore X e chi subentra al suo posto dalla panchina non ricevono cartellini; 
- il giocatore X non riceve cartellini e non viene sostituito; 
- il giocatore X entra dalla panchina al posto di un calciatore che ha già ricevuto un 

cartellino (giallo o rosso), e il giocatore X non riceve cartellini e non viene sostituito. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori e staff tecnico. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore X, la scommessa sarà 
rimborsata. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo, anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 

 

- Giocatore Espulso Si/No (GIOC. ESPUL. SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa sarà espulso (esito SI), o meno 
(esito NO), nei tempi regolamentari dell’incontro. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro di un calciatore, le scommesse andranno a 
quota 1,00. 
Un giocatore ha partecipato all'incontro quando è effettivamente sceso in campo anche se 
per un periodo temporalmente limitato. 
Non sono ritenute valide eventuali espulsioni per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
Esempio: 
Napoli – Cagliari 

- Viola (Cagliari) 1 rosso diretto ESPULSO ESITO VINCENTE SI 
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Milan – Bologna 

- Loftus-Cheek (Milan) 1 cartellino giallo ESPULSO ESITO VINCENTE NO 
- Orsolini (Bologna) espulsione dalla panchina ESPULSO ESITO VINCENTE NO 
- T. Hernandez (Milan) 2 gialli + 1 rosso ESPULSO ESITO VINCENTE SI 

 

- Allenatore Ammonito Squadra Casa/Ospite Si/No Inclusi Extra Time (ALLENATORE 
SQUADRA "CASA/OSPITE" AMMONITO SI/NO INCL T.S.) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell’incontro, l’allenatore della squadra 
"Casa/Ospite" sarà ammonito (esito SI) o meno (esito NO). 
L’espulsione diretta non verrà considerata come ammonizione. 
Nel caso in cui l’allenatore in carica non sia presente alla partita di riferimento, causa 
espulsione nella precedente giornata, le scommesse piazzate rimarranno valide su qualsiasi 
altro allenatore lo sostituirà (secondo in panchina). 
Non saranno considerati validi cartellini dopo la fine del match compreso di eventuali tempi 
supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Allenatore Espulso Squadra Casa/Ospite Si/No Inclusi Extra Time (ALLENATORE 
SQUADRA "CASA/OSPITE" ESPULSO SI/NO INCL T.S.) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell’incontro, l’allenatore della squadra 
"Casa/Ospite" sarà espulso (esito SI) o meno (esito NO). 
Nel caso in cui l’allenatore in carica non sia presente alla partita di riferimento, causa 
espulsione nella precedente giornata, le scommesse piazzate rimarranno valide su qualsiasi 
altro allenatore lo sostituirà (secondo in panchina). 
Non saranno considerati validi cartellini dopo la fine del match compreso di eventuali tempi 
supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Ribaltone Si/No (RIBALTONE SI/NO) 
Si deve pronosticare se una delle due squadre andrà a vincere l’incontro di riferimento dopo 
essere stata in svantaggio (esito Si), o meno (esito No). 
Con l’esito “Si” si pronostica che una squadra che si troverà in svantaggio vincerà l’incontro 
effettuando il ribaltone. 
Con l’esito “No” si pronostica che una squadra che si troverà in svantaggio non vincerà 
(perderà l’incontro o lo stesso si concluderà con un pareggio al termine dei tempi 
regolamentari). 
L’esito “No” comprende anche l’eventuale risultato 0 – 0. 
Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (T.R.), inclusi eventuali minuti di 
recupero. 
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Ai fini della refertazione e per tutte le altre situazioni fa fede il regolamento ufficiale della 
manifestazione di riferimento. 
Esempio: 
Juventus – Real Madrid risultato al 12° minuto 0 – 1 / risultato finale 2 – 1 

- ESITO VINCENTE RIBALTONE SI 
 
Juventus – Real Madrid risultato al 15° minuto 0 – 1 / risultato finale 1 – 2 

- ESITO VINCENTE RIBALTONE NO 
 
Juventus – Real Madrid risultato al 40° minuto 1 – 0 / risultato finale 2 – 2 

- ESITO VINCENTE RIBALTONE NO 

 

- Ribaltone Squadra Si/No (SQUADRA "CASA/OSPITE" VINCE IN RIMONTA SI/NO) 
Si deve pronosticare se la squadra "Casa/Ospite" vincerà l’incontro di riferimento dopo essere 
stata in svantaggio (esito Si), o meno (esito No). 
Con l’esito “Si” si pronostica che la squadra X effettuerà il ribaltone, vincendo l’incontro dopo 
essere stata in svantaggio. 
Con l’esito “No” si pronostica che la squadra X perderà o pareggerà l’incontro o lo vincerà 
senza essere andata in svantaggio. 
Ai fini della scommessa valgono solo i tempi regolamentari (T.R.), inclusi eventuali minuti di 
recupero. 
Esempio: 
Juventus – Real Madrid Ribaltone Juventus Si/No 

- 12° minuto Juventus – Real Madrid 0 – 1 / ris. finale Juventus – Real Madrid 2 – 1 
ESITO VINCENTE SI 

- 15° minuto Juventus – Real Madrid 0 – 1 / ris. finale Juventus – Real Madrid 1 – 2 o 
pareggio ESITO VINCENTE NO 

 

- Almeno Una Squadra Segna "X" Gol Consecutivi Si/No (ALMENO UNA SEGNA "X" GOL 
CONSECUTIVI SI/NO) 
Si deve pronosticare se nei tempi regolamentari dell'incontro oggetto di scommessa almeno 
una squadra segnerà (esito SI), o meno (esito NO), almeno “X” gol consecutivi. 
Esempio: 
Napoli – Milan 0 – 1 

- Almeno Una Segna 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 
 
Roma – Atalanta 3 – 2 (1° gol Atalanta; 2° gol Roma; 3° gol Roma; 4° gol Atalanta; 5° gol Roma) 

- Almeno Una Segna 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE SI 
- Almeno Una Segna 3 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 
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- Squadra Casa/Ospite Segna Almeno X Gol Consecutivi Si/No (SQ "CASA/OSPITE" 
SEGNA "X" GOL CONSECUTIVI SI/NO) 
Si deve pronosticare se nei tempi regolamentari dell'incontro la squadra "Casa/Ospite" 
segnerà (esito SI), o meno (esito NO), almeno “X” gol consecutivi. 
Esempio: 
Napoli – Milan 0 – 1 

- Casa Segna Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 
- Ospite Segna Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 

 
Roma – Atalanta 3 – 2 (1° gol Atalanta; 2° gol Roma; 3° gol Roma; 4° gol Atalanta; 5° gol Roma) 

- Casa Segna Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE SI 
- Ospite Segna Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 

 

- Entrambe Segnano Almeno "X" Gol Consecutivi Si/No (ENTRAMBE SEGNANO "X" GOL 
CONSECUTIVI SI/NO) 
Si deve pronosticare se nei tempi regolamentari dell'incontro oggetto di scommessa 
entrambe le squadre segneranno (esito SI), o meno (esito NO), almeno “X” gol consecutivi. 
Esempio: 
Napoli – Milan 2 – 2 (1° gol Napoli; 2° gol Napoli; 3° gol Milan; 4° gol Milan) 

- Entrambe Segnano Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE SI 
 
Roma – Atalanta 3 – 2 (1° gol Atalanta; 2° gol Roma; 3° gol Roma; 4° gol Atalanta; 5° gol Roma) 

- Entrambe Segnano Almeno 2 Gol Consecutivi: ESITO VINCENTE NO 

 

- Entrambe Segnano Almeno X Gol Si/No (ENTRAMBE SEGNANO ALMENO "X" GOL SI/NO) 
Si deve pronosticare se nei tempi regolamentari dell'incontro oggetto di scommessa 
entrambe le squadre segneranno (esito SI), o meno (esito NO), almeno “X” gol a testa. 
Esempio: 
Napoli – Milan 0 – 1 

- Entrambe Segnano Almeno 1 Gol: ESITO VINCENTE NO 
- Entrambe Segnano Almeno 2 Gol: ESITO VINCENTE NO 

 
Roma – Atalanta 3 – 2 

- Entrambe Segnano Almeno 1 Gol: ESITO VINCENTE SI 
- Entrambe Segnano Almeno 2 Gol: ESITO VINCENTE SI 
- Entrambe Segnano Almeno 3 Gol: GOL ESITO VINCENTE NO 

 
- Entrambe Almeno X Cartellini Si/No (ENTRAMBE ALMENO "X" CARTELLINI SI/NO) 
Si deve pronosticare se, nei tempi regolamentari dell'incontro, ad entrambe le squadre 
saranno mostrati (esito SI), o meno (esito NO), almeno “X” cartellini. 
Non sono ritenuti validi eventuali cartellini per i giocatori già sostituiti, per quelli seduti in 
panchina, per i dirigenti, allenatori, e staff tecnico. 
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Eventuali cartellini mostrati dopo il triplice fischio finale non saranno ritenuti validi per la 
determinazione dell'esito vincente. 
Esempio: 
Milan 2 cartellini gialli + 1 rosso diretto – Juventus 2 cartellini gialli 

- LIMITE 1 ESITO VINCENTE SI 
- LIMITE 2 ESITO VINCENTE SI 
- LIMITE 3 ESITO VINCENTE NO 

 
- Rete Inviolata Squadra Si/No (RETI INVIOLATE SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare se la sola squadra "Casa/Ospite" al termine dei tempi regolamentari 
dell'incontro avrà la propria rete inviolata (esito SI), o meno (esito NO). 
Per rete inviolata si intende nessun gol subito. 
Esempio: 
Milan – Juventus 0 – 2 

- CASA ESITO VINCENTE NO 
- OSPITE ESITO VINCENTE SI 

 

- Handicap Asiatico  
Questo mercato consiste nel pronosticare il risultato finale dell'incontro dopo che l'Handicap 
asiatico è stato applicato alla squadra selezionata.  
I valori degli handicap sono differenti a seconda dell'incontro e rappresentano il numero di gol 
di vantaggio assegnati alla squadra sfavorita (quelli con il segno +) o il numero di gol di 
svantaggio assegnati alla squadra favorita (quelli con il segno -).  
Ci sono solo 2 esiti possibili in questo mercato: [Squadra 1] o [Squadra 2] (Testa a Testa). 
Possiamo dividere gli Handicap Asiatici in tre tipi: 

- Handicap Asiatico “Intero”: tutti gli handicap di cifra tonda, ad esempio ± 0,00; 
±1,00; ± 2,00 ecc…  Essendo l’handicap asiatico un Testa a Testa, non è previsto il 
pareggio, per cui tutti gli esiti non contemplati avranno la restituzione della somma 
giocata (come il Draw No Bet).  Alla fine del match ci troveremo di fronte alle seguenti 
tre possibilità: pareggio, per cui alla fine del match ci troveremo di fronte alle seguenti 
due possibilità:  

• vincita totale della giocata  
• perdita totale della giocata 
• restituzione totale dell’importo scommesso 

- Handicap Asiatico “Decimale” (0,50): tutti gli handicap con mezzo (½) punto, ad 
esempio ± 0,50; ± 1,50; ± 2,50; ecc… Il mezzo punto decimale ci toglie la possibilità di 
pareggio, per cui alla fine del match ci troveremo di fronte alle seguenti due possibilità:  

• vincita totale della giocata  
• perdita totale della giocata 
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- Handicap Asiatico “Decimale” (0,25): tutti gli handicap con un quarto (¼) o tre quarti 
(¾) di punto, ad esempio ± 0,25; ± 0,75; ± 1,25; ± 1,75; ecc… è una combinazione dei 
due precedenti handicap, in quanto dobbiamo immaginare che la somma giocata, ad 
esempio sul ± 0,75, si ripartisca equamente tra il precedente handicap (in questo caso 
± 0,50) e il successivo handicap (in questo caso ± 1,00). Essendo quest’handicap 
“diviso” in due giocate, alla fine del match ci troveremo di fronte alle seguenti 
possibilità:  

• vincita totale di entrambe le giocate  
• perdita totale di entrambe le giocate  
• una giocata vinta e l’altra rimborsata 
• una giocata persa e l’altra rimborsata  
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(di seguito la tabella riassuntiva con le casistiche generali) 
Handicap Favorita Puntata Esito Partita Pagamento 

± 0,00 
l'intera somma viene giocata sulla squadra scelta 

con modalità DNB 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio Rimborso Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 0,25 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali 

sul ± 0,00 (DNB) e - 0,50 (1X2) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio 1/2 Somma Rimborsata + 1/2 Somma Persa 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 0,50 
l'intera somma viene giocata sulla squadra scelta 

con modalità 1X2 finale 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 0,75 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali 

sul - 0,50 (1X2) e - 1,00 

Vittoria (2 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (1 gol) 1/2 Somma Vinta + 1/2 Somma Rimborsata 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 1,00 
l'intera somma viene giocata 

sul T/T handicap intero 

Vittoria (2 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (1 gol) Rimborso Totale 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 1,25 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali 

sul - 1,00 e - 1,50 

Vittoria (2 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (1 gol) 1/2 Somma Rimborsata + 1/2 Somma Persa 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 1,50 
l'intera somma viene giocata 
sul T/T handicap (decimale) 

Vittoria (2 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (1 gol) Perdita Totale 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 1,75 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali 

sul - 1,50 e - 2,00 

Vittoria (3 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (2 gol) 1/2 Somma Vinta + 1/2 Somma Rimborsata 

Vittoria (1 gol) Perdita Totale 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

- 2,00 
l'intera somma viene giocata 

sul T/T handicap (intero) 

Vittoria (3 o più gol) Vittoria Totale 

Vittoria (2 gol) Rimborso Totale 

Vittoria (1 gol) Perdita Totale 

Pareggio Perdita Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 
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Handicap Sfavorita Puntata Esito Partita Pagamento 

± 0,00 
l'intera somma viene giocata sulla squadra scelta  

con modalità DNB 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Rimborso Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

+ 0,25 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali  

sul ± 0,00 (DNB) e + 0,50 (DC) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  1/2 Somma Rimborsata + 1/2 Somma Vinta 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

+ 0,50 
l'intera somma viene giocata sulla squadra scelta  

con modalità Doppia Chance (DC) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 o più gol) Perdita Totale 

+ 0,75 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali  

sul + 0,50 (DC) e + 1,00 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) 1/2 Somma Persa + 1/2 Somma Rimborsata 

Sconfitta (2 o più gol) Perdita Totale 

+ 1,00 
l'intera somma viene giocata  

sul T/T handicap (intero) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) Rimborso Totale 

Sconfitta (2 o più gol) Perdita Totale 

+ 1,25 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali  

sul + 1,00 e + 1,50 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) 1/2 Somma Rimborsata + 1/2 Somma Vinta 

Sconfitta (2 o più gol) Perdita Totale 

+ 1,50 
l'intera somma viene giocata  
sul T/T handicap (decimale) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) Vittoria Totale 

Sconfitta (2 o più gol) Perdita Totale 

+ 1,75 
l'importo giocato viene diviso in parti uguali  

sul + 1,50 e + 2,00 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) Vittoria Totale 

Sconfitta (2 gol) 1/2 Somma Persa + 1/2 Somma Rimborsata 

Sconfitta (3 o più gol) Perdita Totale 

+ 2,00 
l'intera somma viene giocata  

sul T/T handicap (intero) 

Vittoria (1 o più gol) Vittoria Totale 

Pareggio  Vittoria Totale 

Sconfitta (1 gol) Vittoria Totale 

Sconfitta (2 gol) Rimborso Totale 

Sconfitta (3 o più gol) Perdita Totale 
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TENNIS 
ATTENZIONE: Qualora l’ente organizzatore della manifestazione oggetto di scommessa decida, a 
scopo organizzativo, di disputare gli incontri su superficie di gioco diversa da quella dichiarata 
precedentemente, le scommesse rimangono valide. 

Laddove il format del torneo preveda la disputa del terzo Set come un Tie-Break verrà considerato un 
solo Game. Esempio: In un match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-
6, la somma totale sarà pari a 21 Games. 

 

ANTEPOST 

 

- 1X2 ACE nel Torneo 
Si deve pronosticare quale tennista realizzerà il maggior numero di ace nel torneo oggetto di 
scommessa. 
Se entrambi i tennisti realizzeranno lo stesso numero di ace, sarà considerato vincente il 
segno X. 
Se uno o entrambi i tennisti oggetto di scommessa non scendono in campo in nessun 
incontro del torneo, le scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Per partecipazione al torneo si intende aver giocato anche un solo punto nel primo incontro.  
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- 1X2 Piazzamento Torneo 
Si deve pronosticare quale fra i due tennisti indicati avrà ottenuto il miglior piazzamento nel 
torneo oggetto di scommessa. 
Se uno o entrambi i tennisti oggetto di scommessa non scendono in campo in nessun 
incontro del torneo, le scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Per partecipazione al torneo si intende aver giocato anche un solo punto nel primo incontro. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Agli Ottavi Si/No 
Si deve pronosticare se il tennista oggetto di scommessa arriverà (esito SI), o meno (esito 
NO), agli ottavi di finale nel torneo di riferimento. 
In caso di scommessa multipla, all'interno della medesima categoria, l'esito NO comprende 
la possibilità che i tennisti oggetto di scommessa non possano raggiungere gli ottavi 
scontrandosi prima di tale fase e risultando automaticamente perdente uno dei due. Se il 
tennista oggetto di scommessa non partecipa alla manifestazione di riferimento le 
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scommesse andranno a quota 1,00. Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o 
squalifica del tennista oggetto di scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Ai Quarti Si/No 
Si deve pronosticare se il tennista oggetto di scommessa arriverà (esito SI), o meno (esito 
NO), ai quarti di finale nel torneo di riferimento. 
In caso di scommessa multipla, all'interno della medesima categoria, l'esito NO comprende 
la possibilità che i tennisti oggetto di scommessa non possano raggiungere i quarti 
scontrandosi prima di tale fase e risultando automaticamente perdente uno dei due. 
Se il tennista oggetto di scommessa non partecipa alla manifestazione di riferimento le 
scommesse andranno a quota 1,00. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica del tennista oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Finalista Si/No 
Si deve pronosticare se il tennista oggetto di scommessa arriverà (esito SI), o meno (esito 
NO), in finale nel torneo di riferimento. 
Se il tennista oggetto di scommessa non partecipa alla manifestazione di riferimento le 
scommesse andranno a quota 1,00. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica del tennista oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giocatore Under/Over Ace nel Girone 
Si deve pronosticare se il numero di ace realizzati, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
girone del torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Ace nel Torneo 
Si deve pronosticare se il numero di ace realizzati, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
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In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente 
organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Game Vinti nel Girone 
Si deve pronosticare se il numero di game vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
girone del torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Game Vinti nel Torneo 
Si deve pronosticare se il numero di game vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Match Vinti nel Girone 
Si deve pronosticare se il numero di match vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
girone del torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Match Vinti nel Torneo 
Si deve pronosticare se il numero di match vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel 
torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Giocatore Under/Over Set Vinti nel Girone 
Si deve pronosticare se il numero di set vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel girone 
del torneo di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 
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- Giocatore Under/Over Set Vinti nel Torneo 
Si deve pronosticare se il numero di set vinti, dal giocatore oggetto di scommessa nel torneo 
di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite prefissato. 
In caso di mancata partecipazione al torneo del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Migliore del Gruppo 
Si deve pronosticare il tennista che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella gara 
oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un tennista che non partecipa (ovvero il giocatore 
non è sceso in campo per il suo primo incontro), si ritira o viene squalificato prima dell’inizio 
della competizione andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica del tennista dopo aver disputato almeno un punto nel torneo, le 
scommesse rimangono valide. La partecipazione del tennista alle qualificazioni conta come 
partecipazione al torneo. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazionalità del Vincitore 
Si deve pronosticare la nazionalità della squadra/dell’atleta che si aggiudicherà la 
manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le voci non 
espressamente indicate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Quarto di provenienza del Vincitore del Torneo 
Si deve pronosticare da quale quarto del tabellone proviene il vincitore del torneo oggetto di 
scommessa. 
Nel tennis un torneo prevede un tabellone che può essere diviso in quattro quarti e, pertanto, 
sono previsti 4 possibili esiti: 1º quarto, 2º quarto, 3º quarto, 4º quarto. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Semifinale Si/No 
Si deve pronosticare se il tennista oggetto di scommessa arriverà (esito SI), o meno (esito 
NO), in semifinale nel torneo di riferimento. 
Se il tennista oggetto di scommessa non partecipa alla manifestazione di riferimento le 
scommesse andranno a quota 1,00. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica del tennista oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Piazzamento 
Pronosticare quale tra i due tennisti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento in 
classifica al termine del torneo di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Se uno o entrambi i tennisti non prendono parte ad almeno un torneo della stagione oggetto 
di scommessa le scommesse andranno a quota 1,00. 
Se uno o entrambi i tennisti dovessero prendere parte ad almeno un torneo della stagione di 
riferimento, entro la data specificata nell'avvenimento, le scommesse rimarrebbero valide. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
alla data di chiusura dell’avvenimento. 

 

- Passaggio Turno 
Si deve pronosticare la squadra/il tennista che si qualifica al turno successivo nella 
manifestazione di riferimento. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro, o squalifica di una delle squadre/dei tennisti 
oggetto di scommessa, dalla manifestazione di riferimento. 
Le scommesse andranno a quota 1,00 se entrambe le squadre/i tennisti si ritirano, o sono 
squalificate, dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Vincente 
Si deve pronosticare il tennista che si classifica al primo posto nel torneo oggetto di 
scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un tennista che non partecipa (ovvero il giocatore 
non è sceso in campo per il suo primo incontro), si ritira o viene squalificato prima dell’inizio 
della competizione andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica del tennista dopo aver disputato almeno un punto nel torneo, le 
scommesse rimangono valide. La partecipazione del tennista alle qualificazioni conta come 
partecipazione al torneo. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincitore del Quarto "X" del tabellone 
Si deve pronosticare il tennista che risulterà vincitore del quarto specificato nella descrizione 
dell'avvenimento nella manifestazione oggetto di scommessa. 
Nel tennis un torneo prevede un tabellone che può essere diviso in quattro quarti e, pertanto, 
sono previsti 4 possibili mercati: vincente 1º quarto, vincente 2º quarto, vincente 3º quarto, 
vincente 4º quarto. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un tennista che non partecipa (ovvero il giocatore 
non è sceso in campo per il suo primo incontro), si ritira o viene squalificato prima dell’inizio 
della competizione andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica del tennista dopo aver disputato almeno un punto nel torneo, le 
scommesse rimangono valide. La partecipazione del tennista alle qualificazioni conta come 
partecipazione al torneo. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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PRE MATCH e LIVE  

 

- 1X2 Ace (1X2 ACE) del tabellone 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, il tennista che avrà messo a 
segno il maggior numero di Ace nell’incontro. In caso di ritiro o squalifica di uno dei due 
giocatori, le scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 

- Federer 2 ace – Nadal 3 ace ESITO VINCENTE 2 
- Sinner 8 ace – Alcaraz 5 ace ESITO VINCENTE 1 
- Djokovic 3 ace – Rublev 3 ace ESITO VINCENTE X 

 

- 1X2 Break (1X2 BREAK) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, il tennista che avrà messo a 
segno il maggior numero di Break nell’incontro. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori, le scommesse andranno a quota 1,00 
(rimborso per le singole). 
Esempio: 

- Federer 1 break – Nadal 7 break ESITO VINCENTE 2 
- Ruud 2 break – Djokovic 2 break ESITO VINCENTE X 
- Sinner 5 break – Alcaraz1 break ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Doppi Falli (1X2 DOPPI FALLI) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, il tennista che avrà effettuato il 
maggior numero di Doppi Falli nell’incontro. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori, le scommesse andranno a quota 1,00 
(rimborso per le singole). 
Esempio: 

- Federer 1 doppio fallo – Nadal 3 doppi falli ESITO VINCENTE 2 
- Rublev 7 doppi falli – Zverev 2 doppi falli ESITO VINCENTE 1 
- Tsitsipas 3 doppi falli – Djokovic 3 doppi falli ESITO VINCENTE X 

 

- Almeno un Set si Concluderà 6-0 o 0-6 Si/No (ALMENO UN SET 6-0/0-6 SI/NO) 
Si deve pronosticare se almeno uno dei set disputati nell'incontro terminerà (esito SI), o meno 
(esito NO), con il punteggio di 6 – 0 o 0 – 6. 
Se un tennista si ritira o viene squalificato durante l’incontro, le scommesse andranno a 
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia già raggiunto un risultato certificabile 
(risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato Set1 / 1 – 6; Set 2 / 1 – 6; Set 3 / 3 – 6 

- ESITO VINCENTE NO 
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Sinner – Alcaraz risultato Set 1 / 4 – 6; Set 2 / 4 – 6; Set 3 / 0 – 6 
- ESITO VINCENTE SI 

 

- Entrambi i Giocatori Vincono Almeno un Set Si/No 
Si deve pronosticare se entrambi i tennisti vinceranno (esito SI), o meno (esito NO), almeno 
un set nell’incontro oggetto di scommessa. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 

- Federer – Nadal 1 – 3 ESITO VINCENTE SI 
- Kyrgios – Berrettini 0 – 3 ESITO VINCENTE NO. 

 

- Game ai Vantaggi Si/No nel Set (GAME "X" SET "Y" DEUCE SI/NO) 
Si deve pronosticare se nel Set "Y", il Game "X" finirà (esito SI), o meno (esito NO), ai vantaggi. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Game, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato Set 1 

- Game 1: 0 – 40 vince il Game il giocatore 2 ESITO VINCENTE NO 
- Game 2: 40 – 15 vince il Game il giocatore 1 ESITO VINCENTE NO 
- Game 3: 40 – A vince il Game il giocatore 2 ESITO VINCENTE SI 
- Game 4: 40 – A vince il Game il giocatore 2 ESITO VINCENTE SI 
- Game 5: 0 – 40 vince il Game il giocatore 2 ESITO VINCENTE NO 
- Game 6: 30 – 40 vince il Game il giocatore 2 ESITO VINCENTE NO 

 

- Gara a Game nel Set (GARA A GAME "X" SET "Y") 
Si deve pronosticare quale dei due tennisti realizzerà per primo il limite di "X" Games nel Set 
"Y".  
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Set, le scommesse andranno 
a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un risultato 
certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato Set 1 
Game 1: 0 – 1; Game 2: 1 – 1; Game 3: 1 – 2 

- Gara a 2 Game: ESITO VINCENTE 2 
 
Game 4: 1 – 3; Game 5: 1 – 4 

- Gara a 4 Game: ESITO VINCENTE 2 
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Game 6: 1 – 5; Game 7: 1 – 6 
- Gara a 6 Game: ESITO VINCENTE 2 

 

- Gara a Punti Game nel Set (GARA A "X" PUNTI GAME "Y" SET "Z") 
Si deve pronosticare quale dei due tennisti realizzerà per primo il limite di "X" punti nel Game 
"Y" del Set "Z". 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Set, le scommesse andranno 
a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un risultato 
certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal 
Set 1 / Game 1 / 0:15; 0:30; 0:40; 0: vittoria giocatore 2 

- Gara a 30 punti: ESITO VINCENTE 2 
- Gara a 40 punti: ESITO VINCENTE 2 

 
Set 1 / Game 2 / 0:15; 15:15; 30:15; 40:15; vittoria giocatore 1:15 

- Gara a 30 punti: ESITO VINCENTE 1 
- Gara a 40 punti: ESITO VINCENTE 1 

 

- Giocatore Vince Almeno X Set Si/No (GIOCATORE "1/2" VINCE ALMENO "X" SET SI/NO) 
Si deve pronosticare se il giocatore "1/2" vincerà (esito SI), o meno (esito NO), almeno "X" Set 
nell'incontro. 
Se un tennista si ritira o viene squalificato durante l’incontro, le scommesse andranno a 
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia già raggiunto un risultato certificabile 
(risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Nadal – Federer risultato Set 1 / 6 – 7; Set 2 / 6 – 4; Set 3 / 6 – 7; Set 4 / 4 – 6 

- Giocatore 1 almeno 2 set: ESITO VINCENTE SI 
- Giocatore 2 almeno un set: ESITO VINCENTE SI 

 
Alcaraz – Sinner risultato Set 1 / 4 – 6; Set 2 / 4 – 6; Set 3 / 0 – 6 

- Giocatore 1 almeno un set: ESITO VINCENTE NO 
- Giocatore 2 almeno un set: ESITO VINCENTE SI 

 

- Multiset X-Y Si/No (TOTALE SET X o Y) 
Si deve pronosticare se il numero di set realizzati nell’incontro sarà compreso nel range 
indicato nella descrizione della scommessa (esito SI) o meno (esito NO). 
Esempio: 
Nadal – Federer 1 – 3 

- Multiset 3 – 4 ESITO VINCENTE SI 
- Multiset 4 – 5 ESITO VINCENTE SI 
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Nishikori – Nadal 0 – 3 
- Multiset 3 – 4 ESITO VINCENTE SI 
- Multiset 4 – 5 ESITO VINCENTE NO 

 

- Numero Set Totali (NUMERO SET TOTALI) 
Si deve pronosticare il numero totale di Set disputati in un incontro. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante il Set, le scommesse andranno a 
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia già raggiunto un risultato certificabile 
(risultato maturato sul campo). 
Esempio: 

- Nadal – Federer 1 – 3 ESITO VINCENTE 4 
- Zverev – Rublev 0 – 3 ESITO VINCENTE 3 
- Alcaraz – Sinner 3 – 2 ESITO VINCETE 5 
- Djokovic – Tsitsipas 2 – 0 ESITO VINCENTE 2 
- Kyrgios – Berrettini 1 – 2 ESITO VINCENTE 3 

 

- Totale Punti Game nel Set (PUNTI ESATTI NEL SET "X" GAME "Y") 
Si deve pronosticare il totale dei punti che vengono realizzati da entrambi i giocatori nel Game 
"Y" del Set "X". 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Set, la scommessa sarà 
considerata a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Federer – Nadal 
Set 1 / Game 1 / 0:15; 0:30; 0:40; 0: vittoria giocatore 2 

- ESITO VINCENTE 4 
 
Sinner – Alcaraz 
Set 1 / Game 1 / 0:15; 15:15; 30:15; 40:15; vittoria giocatore 1:15 

- ESITO VINCENTE 5 

 

- Pari/Dispari Set Totali nel Match (PARI/DISPARI SET TOTALI) 
Si deve pronosticare se il numero totale di set disputati al termine dell’incontro oggetto di 
scommessa sarà un numero PARI o DISPARI.  
0 è considerato numero PARI. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia già raggiunto un risultato 
certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Nadal – Federer risultato 1 – 3 

- ESITO VINCENTE PARI 
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Alcaraz – Sinner 0 – 3 
- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Game nel Set Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / Match Tie-
Break (PARI/DISPARI GAMES SET "X" INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare se i Games disputati nel solo Set "X" saranno un numero PARI o DISPARI. 
0 è considerato PARI. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
Esempio: In un Match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-6, la 
somma totale sarà pari a 21 Games. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Set, la scommessa sarà 
considerata a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Federer – Nadal 

- Set 1 / 1 – 6 ESITO VINCENTE DISPARI 
- Set 2 / 0 – 6 ESITO VINCENTE PARI 
- Set 3 / 3 – 6 ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Game Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / Match Tie-Break 
(PARI/DISPARI GAME INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare se i Game giocati nell'incontro saranno un numero PARI o DISPARI.  
0 è considerato PARI. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
Esempio: In un Match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-6, la 
somma totale sarà pari a 21 Games. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori, le scommesse andranno a quota 1,00 
(rimborso per le singole). 
Esempio: 
Federer – Nadal 
Set 1 / 1 – 6; Set 2 / 1 – 6; Set 3 / 3 – 6 Totale Games 23 

- ESITO VINCENTE DISPARI 
 
Sinner – Alcaraz 
Set 1 / 7 – 5; Set 2 / 2 – 6; Set 3 / 4 – 6 Totale Games 30 

- ESITO VINCENTE PARI 
 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

- Pari/Dispari Punti Game nel Set (PARI/DISPARI PUNTI GAME "X" SET "Y") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambi i tennisti nel Game "X" del Set "Y" 
saranno un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del Set, la scommessa sarà 
considerata a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Federer – Nadal 
Set 1 Game 1 0:15; 0:30; 0:40; 0: vittoria giocatore 2 

- ESITO VINCENTE PARI 
 
Sinner – Alcaraz 
Set 1 Game 2 15:0; 15:15; 15:30; 15:40; 15: vittoria giocatore 2 

- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Punti Tie-Break Set (PARI/DISPARI PUNTI TIE BREAK SET "X") 
Si deve pronosticare se il numero totale di punti realizzati nel tie-break del set oggetto di 
scommessa sarà un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato numero PARI. 
Esempio: 
Nadal – Federer Set 1 / 7 – 6; Tie-Break 7 – 3 

- SET 1 ESITO VINCENTE PARI 

 

- Under/Over Ace Giocatore (UNDER/OVER "X" ACE GIOCATORE "1/2") 
Si deve pronosticare se il numero di ace realizzati dal giocatore oggetto di scommessa 
nell’incontro, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "X" prefissato. 
Esempio: 
Federer 2 ace – Nadal 3 ace 

- GIOCATORE 1 LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 1 LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Aces (UNDER/OVER "X" ACES) 
Si deve pronosticare se gli Aces realizzati da entrambi i giocatori nell'incontro, saranno 
inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "X” prefissato. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer 2 ace – Nadal 3 ace 

- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
 
Sinner 8 ace – Alcaraz 5 ace 

- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 14,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Break nel Match (UNDER/OVER "X" BREAK) 
Si deve pronosticare se i Break disputati da entrambi i giocatori nell'incontro, saranno inferiori 
(UNDER) o superiori (OVER) al limite "X" prefissato. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Sinner – Alcaraz Break totali nel match 5. 

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tie-Break nel Match (UNDER/OVER "X" TIE-BREAK) 
Si deve pronosticare se i Tie-Break disputati da entrambi i giocatori nell'incontro, saranno 
inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "X" prefissato. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Sinner – Alcaraz Tie-Break totali nel match 1. 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Doppi Falli (UNDER/OVER "X" DOPPI FALLI) 
Si deve pronosticare se i doppi falli commessi da entrambi i giocatori nell'incontro, saranno 
inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "X” prefissato. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federe 1 doppio fallo – Nadal 3 doppi falli 

- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMTE 4,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

Sinner 7 doppi falli – Alcaraz 2 doppi falli 
- LIMITE 8,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMTE 10,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Doppi Falli Giocatore (UNDER/OVER "X" DOPPI FALLI GIOCATORE "1/2") 
Si deve pronosticare se il numero totale di doppi falli commessi dal giocatore oggetto di 
scommessa nell'incontro sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite "x" prefissato. 
Esempio: 
Federer 1 doppio fallo – Nadal 3 doppi falli 

- GIOCATORE 1 LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 1 LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 2 LIMTE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Durata Incontro (UNDER/OVER "X" DURATA INCONTRO) 
Si deve pronosticare se la durata dell’incontro di riferimento sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "X" temporale prefissato. In caso di ritiro o squalifica di uno o di 
entrambi i tennisti prima dell’inizio o durante l’incontro si procederà al rimborso, qualora non 
si sia già raggiunto alcun risultato certificabile. Per la determinazione dell’esito vincente i 
minuti saranno considerati come segue nell'esempio. 
Esempio1: 
LIMITE 70,5 Under = dall’inizio dell’incontro fino al minuto 70 e 30 secondi; Over = dal minuto 
70 e 31 secondi fino alla fine dell’incontro. 
Esempio 2: 
Federer – Nadal Durata Match 3 ore 35 minuti 20 secondi 

- LIMITE 200,5 MIN ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 215,5 MIN ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Games Giocatore, Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / Match Tie-
Break (U/O "X" GAMES GIOCATORE "1/2" INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare se i Games vinti dal giocatore "1/2" nell'incontro, saranno inferiori 
(UNDER) o superiori (OVER) al limite "X” prefissato. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
Esempio 1: In un Match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-6, 
la somma totale sarà pari a 21 Games. 
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In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori, le scommesse andranno a quota 1,00 
(rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un risultato certificabile (risultato 
maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal Set 1 / 1 – 6; Set 2 / 1 – 6; Set 3 / 3 – 6 

- GIOCATORE 1 LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 1 LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- GIOCATORE 1 LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 15,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 16,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 17,5 ESITO VINCENTE OVER 

 

- Under/Over Games nel Match, Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / Match Tie-
Break (UNDER/OVER "X" GAMES INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare se i Games realizzati da entrambi i giocatori nell'incontro, saranno 
inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "X” prefissato. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
Esempio 1: In un Match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-6, 
la somma totale sarà pari a 21 Games. 
Se un tennista si ritira o viene squalificato durante l’incontro, le scommesse andranno a 
quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non si sia già raggiunto un risultato certificabile 
(risultato maturato sul campo). 
Esempio 2: 
Nadal – Federer 6 – 7; 6 – 4; 6 – 7; 4 – 6 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Alcaraz – Sinner 1 – 6; 1 – 6; 3 – 6 

- LIMITE 20,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 25,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 30,5 ESITO VINCENTE UNDER 

Esempio 3: si procederà al rimborso della scommessa Under/Over 32,5 nel caso in cui la 
partita al meglio dei 5 set venga definitivamente interrotta dopo aver disputato meno di 32,5 
game, pur avendo lo stesso incontro la possibilità di sviluppare ulteriori game (es: 6-4; 4-6; 6-
4; 2-0 int.). Il parametro delle selezioni si riferisce al numero di game e il tiebreak ha il valore di 
un game (compreso il tie break finale negli incontri di doppio) 
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- Under/Over Games nel Set, Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / Match Tie-
Break (UNDER/OVER "X" GAMES SET "Y" INCL. EV. TB) 
Si deve pronosticare se i Games disputati da entrambi i giocatori nel Set "Y", saranno inferiori 
(UNDER) o superiori (OVER) al limite "X” prefissato. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del set, le scommesse andranno 
a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un risultato 
certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato Set 1 / 1 – 6 

- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 7,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Sinner – Alcaraz risultato Set 2 / 1 – 6 

- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 7,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Zverev – Rublev risultato Set 3 / 3 – 6 

- LIMITE 7,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 8,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE UNDER 

  

- Under/Over Games nel Set Giocatore, Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / 
Match Tie-Break (U/O "X" GAMES SET "Y" GIOCATORE "1/2" INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare se i games disputati dal giocatore "1/2", nel set "Y", saranno inferiori 
(UNDER) o superiori (OVER) al limite "X". 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match 
tie-break” nel set decisivo, anche quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori nel corso del set, le scommesse andranno 
a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un risultato 
certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato Set 1 / 1 – 6 

- GIOCATORE 1 LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 1 LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE OVER 
- GIOCATORE 2 LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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- Vincente 1° Set / Vincente Match (VINCE SET 1 / VINCE MATCH) 
Si deve pronosticare l’esatta combinazione tra chi vincerà il primo Set e chi vincerà o perderà 
il match. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori, la scommessa sarà considerata a quota 
1,00 (rimborso per le singole). 
Esiti possibili: 

- Giocatore 1 Vince il 1° set / Vince il match 
- Giocatore 1 Vince il 1° set / Perde il match 
- Giocatore 2 Vince il 1° set / Vince il match 
- Giocatore 2 Vince il 1° set / Perde il match 

Se il match non viene portato a termine, le scommesse andranno a quota 1,00 (rimborso per 
le singole). 
Esempio: 
Federer – Nadal risultato set 1: 0 – 1 / Finale: 0 – 3 

- ESITO VINCENTE G2 V/V 
 
Sinner – Alcaraz risultato set 1: 1 – 0 / Finale: 1 – 3   

- ESITO VINCENTE G1 V/P 

 

- Vincente Game nel Set Escluso Ritiro (VINCENTE GAME "X" SET "Y" ESCL. RITIRO) 
Si deve pronosticare il tennista che vincerà il Game "X" nel Set "Y". 
Se un tennista si ritira o viene squalificato prima dell'inizio o durante il Game indicato le 
scommesse effettuate vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Djokovic – Ruud risultato 
Set 1 / Game 1 / 0:15; 0:30; 0:40; 15:40; 30:40, game vinto dal giocatore 2 

- ESITO VINCENTE 2 
 
risultato Set 1 Game 2 15:0; 30:0; 30:15; 30:30; 40:30 game vinto dal giocatore 1 

- ESITO VINCENTE 1 
 
risultato Set 1 Game 3 15:0; 30:0; ritiro di Ruud 

- RIMBORSO 

 

- Vincente Punto nel Game del Set (VINCENTE PUNTO "Z" GAME "Y" SET "X") 
Si deve pronosticare il tennista che vincerà il punto "Z" nel Game "Y" del Set "X". 
Se un tennista si ritira o viene squalificato durante il Game indicato rimangono valide le 
scommesse maturate sul campo. In caso contrario si procederà al rimborso. 
Se un tennista si ritira o viene squalificato prima dell'inizio del Set indicato le scommesse 
effettuate vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
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Sinner – Djokovic Set 1 / Game 1 / Punto per Punto 
        0:15; 0:30; 15:30; 0: 15:40 

- Punto 1 ESITO VINCENTE 2 
- Punto 2 ESITO VINCENTE 2 
- Punto 3 ESITO VINCENTE 1 
- Punto 4 ESITO VINCENTE 2 

 

- Vincitore Partita Escluso Ritiro (T/T MATCH ESCL. RITIRO) 
Si deve pronosticare il tennista che vincerà l'incontro. 
Se un tennista si ritira o viene squalificato prima dell'inizio o durante l'incontro le scommesse 
effettuate vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Rune – Dimitrov risultato finale 2 – 3 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Sinner – Alcaraz risultato finale 3 – 0   

- ESITO VINCENTE 1 
 
Djokovic – Ruud (6-3, 4-6, Ruud si ritira nel corso del 3° set sul risultato di 3-1) 

- RIMBORSO 
 
Zverev – Rublev (ritiro di Zverev prima dell'inizio dell'incontro) 

- RIMBORSO 

 

- Vincitore Partita + Under/Over Match, Inclusi Eventuali Tie-Break / Super Tie-Break / 
Match Tie-Break (VINC. PARTITA + UNDER/OVER "X" INCL. T.B.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Vincitore Partita 
Escl. Ritiro" e "Under/Over" al termine dell’incontro. 
Ogni Tie-break e Super Tie-Break disputati nel match ai fini della refertazione verranno 
considerati come un singolo game. 
Inoltre, in caso l'incontro preveda la disputa del “Match tie-break” nel set decisivo, anche 
quest’ultimo verrà conteggiato come un unico game. 
Esempio 1: In un Match che finisce al 3° Set, nel quale i primi due Set sono terminati 6-4, 4-6, 
la somma totale sarà pari a 21 Games. 
In caso di ritiro o squalifica di uno dei due giocatori durante l'incontro, le scommesse 
andranno a quota 1,00 (rimborso per le singole), qualora non sia già stato raggiunto un 
risultato certificabile (risultato maturato sul campo). 
Esempio 2: 
Nadal – Federer risultato finale 1 – 3 
Set 1 / 6-7; Set 2 / 6-4; Set 3 / 6-7; Set 4 / 4-6 

- LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 46,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 
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- Vincitore Set Escluso Ritiro (T/T SET "X" ESCL. RITIRO) 
Si deve pronosticare il tennista che vincerà il Set "X". 
Se un tennista si ritira o viene squalificato prima dell'inizio o durante il Set indicato le 
scommesse effettuate vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
Esempio: 
Djokovic – Ruud (6 – 3, 4 – 6, Ruud si ritira nel corso del 3° set sul risultato di 3 – 1) 

- Set 1: ESITO VINCENTE 1 
- Set 2: ESITO VINCENTE 2 
- Set 3: RIMBORSO 
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BASKET 
ATTENZIONE: tutte le classi di gioco offerte non sono MAI comprensive di tempi 
supplementari (Extra Time) a meno che non sia espressamente indicato! 

NOTA BENE: Qualora il format della manifestazione oggetto di scommessa non preveda i 
tempi supplementari in caso di parità al termine dei tempi regolamentari, si procede al 
rimborso per le scommesse su cui non si realizza un risultato certificabile (esempio vincitore 
partita), mentre, rimangono valide le scommesse maturate sul campo senza Overtime 
(esempio under/over). 

 

ANTEPOST 

 

- Conference Vincitrice NBA 
Si deve pronosticare la Conference di appartenenza della squadra vincitrice del Campionato 
NBA. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giocatore prima scelta Draft NBA 
SI deve pronosticare il giocatore che verrà selezionato con la prima scelta assoluta al Draft 
NBA. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Realizzatore di Triple Manifestazione/Regular Season 
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Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di triple nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Assistman Manifestazione/Regular Season 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di assists nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Marcatore Manifestazione/Regular Season 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di punti nella 
manifestazione/regular season oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Rimbalzista Manifestazione/Regular Season 
Si deve pronosticare il giocatore che catturerà il maggior numero di rimbalzi nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

 

- Miglior Realizzatore di Triple nella Serie 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di triple nella serie di 
incontri di Playoff della manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Assistman nella Serie 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di assists nella serie di 
incontri di Playoff della manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Realizzatore Punti nella Serie 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di punti nella serie di 
incontri di Playoff della manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Rimbalzista nella Serie 
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Si deve pronosticare il giocatore che catturerà il maggior numero di rimbalzi nella serie di 
incontri di Playoff della manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazione del Vincente Manifestazione 
Si deve pronosticare la nazione di provenienza della squadra che si aggiudicherà la 
competizione oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Passaggio Turno 
Si deve pronosticare la squadra che si qualifica al turno successivo nella manifestazione di 
riferimento. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro, o squalifica di una delle squadre oggetto di 
scommessa, dalla manifestazione di riferimento. 
Le scommesse andranno a quota 1,00 se entrambe le squadre si ritirano, o sono squalificate, 
dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato nelle Prime "X" Posizioni Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nelle prime "X" posizioni della competizione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
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Le scommesse effettuate sul Piazzato SI, relativamente ad una squadra che non partecipa, si 
ritira o viene squalificato dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
 
 
 
- Piazzato sul Podio Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nei primi tre posti della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato SI, relativamente ad una squadra che non partecipa, si 
ritira o viene squalificata dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Premio Allenatore dell'Anno 
Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio ""Coach dell'anno"" al termine della 
Regular Season NBA. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Premio Difensore dell'Anno 
Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio ""Difensore dell'anno"" al termine della 
Regular Season NBA. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Premio Most Improved Player dell'Anno 
Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio ""Most Improved Player dell'anno"" al 
termine della Regular Season NBA. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Premio Rookie dell'Anno 
Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio ""Rookie dell'anno"" al termine della 
Regular Season NBA. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Premio Sesto Uomo dell'Anno 
Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio ""Miglior Sesto Uomo dell'anno"" al 
termine della Regular Season NBA. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Prossima Squadra Giocatore 
Si deve pronosticare quale sarà la squadra del giocatore oggetto di scommessa alla data 
indicata nella descrizione dell’avvenimento. 
Tra gli esiti proposti saranno presenti le voci: “Nessuna squadra”; “Stessa squadra” ovvero la 
squadra di provenienza del giocatore e “Altro” ovvero tutte le squadre non presenti in lista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Qualificata ai Playoff Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), ai playoff della manifestazione di riferimento, dopo eventuali Play In o altri turni di 
qualificazione. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificata alle Final Four Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), alle Final Four della manifestazione di riferimento. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato ai Quarti Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà ai quarti di finale 
della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato alla Finale Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà alla finale della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato alla Semifinale Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà alle semifinali della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), alla manifestazione di riferimento. 
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Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica della squadra oggetto di 
scommessa dalla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

 

- Risultato Esatto Serie 
Si deve pronosticare il Risultato Esatto della serie di incontri di Playoff, giocati al meglio delle 
3, 5 o delle 7 gare, tra le due squadre oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa (Regular Season) 
Si deve pronosticare quale tra le due squadre oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento in classifica al termine della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse sono valide se entrambe le squadre partecipano alla manifestazione. 
Se una o entrambe le squadre non dovessero partecipare alla manifestazione o se nessuna 
delle due la concluderà, le scommesse andranno a quota 1,00. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Eastern Conference/ Vincente Western Conference 
Si deve pronosticare la squadra che vincerà la Conference al termine dei Playoff. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente MVP 
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Si deve pronosticare il giocatore che vincerà il premio MVP nella manifestazione oggetto di 
scommessa. Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, si 
ritira o viene squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

PRE MATCH e LIVE  

 

- 1X2 Senza Margine (1X2 SENZA SCARTO) 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra che si aggiudicherà 
l'incontro al termine dei tempi regolamentari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 

- risultato tempi regolamentari: 99 – 105 ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 

- risultato tempi regolamentari: 111 – 111 ESITO VINCENTE X 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 

- risultato tempi regolamentari: 118 – 108 ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Con Margine Incluso Overtime (1X2 MARGINE 3 PUNTI INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il risultato dell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, 
in base al seguente criterio: 

- 1 → vittoria della prima squadra proposta con un margine superiore ai 3 punti 
- X → pareggio delle due squadre o una differenza di punti inferiore o uguale a 3 
- 2 → vittoria della seconda squadra proposta con un margine superiore ai 3 punti 

Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato tempi regolamentari 96 – 96 / risultato inclusi supplementari 112 – 118 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
risultato tempi regolamentari 111 – 111 / risultato inclusi supplementari 119 – 117 

- ESITO VINCENTE X 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 
risultato tempi regolamentari 126 – 126 / risultato inclusi supplementari 143 – 137 
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- ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Con Margine (1X2 MARGINE 3 PUNTI) 
Si deve pronosticare il risultato dell’incontro, nei soli tempi regolamentari, in base al seguente 
criterio: 

- 1 → vittoria della prima squadra proposta con un margine superiore ai 3 punti 
- X → pareggio delle due squadre o una differenza di punti inferiore o uguale a 3 
- 2 → vittoria della seconda squadra proposta con un margine superiore ai 3 punti 

Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato tempi regolamentari 112 – 118 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
risultato tempi regolamentari 119 – 117 

- ESITO VINCENTE X 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 
risultato tempi regolamentari 143 – 137 

- ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Con Margine Incluso Overtime (1X2 MARGINE 5 PUNTI INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il risultato dell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, 
in base al seguente criterio: 

- 1 → vittoria della prima squadra proposta con un margine superiore ai 5 punti; 
- X → pareggio delle due squadre o una differenza di punti inferiore o uguale a 5; 
- 2 → vittoria della seconda squadra proposta con un margine superiore ai 5 punti. 

Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato tempi regolamentari 96 – 96 / risultato inclusi supplementari 112 – 118 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
risultato tempi regolamentari 111 – 111 / risultato inclusi supplementari 119 – 117 

- ESITO VINCENTE X 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 
risultato tempi regolamentari 126 – 126 / risultato inclusi supplementari 143 – 137 

- ESITO VINCENTE 1 
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- 1X2 Con Margine (1X2 MARGINE 5 PUNTI) 
Si deve pronosticare il risultato dell’incontro, nei soli tempi regolamentari, in base al seguente 
criterio: 

- 1 → vittoria della prima squadra proposta con un margine superiore ai 5 punti; 
- X → pareggio delle due squadre o una differenza di punti inferiore o uguale a 5; 
- 2 → vittoria della seconda squadra proposta con un margine superiore ai 5 punti. 

Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato tempi regolamentari 112 – 118 

- ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
risultato tempi regolamentari 119 – 117 

- ESITO VINCENTE X 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 
risultato tempi regolamentari 143 – 137 

- ESITO VINCENTE 1 

 

- 1X2 Quarto Senza Margine (1X2 QUARTO "X") 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra che realizzerà il 
maggior numero di punti nel quarto "X" di gioco. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 

- risultato 1° quarto: 32 – 22 ESITO VINCENTE 1 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 ESITO VINCENTE 2 
- risultato 3° quarto: 26 – 26 ESITO VINCENTE X 
- risultato 4° quarto: 24 – 33 ESITO VINCENTE 2 

 

- 1X2 Quarto Con Margine (1X2 MARGINE 2 PUNTI QUARTO "X") 
Si deve pronosticare l’esito finale del Quarto "X" di gioco in base al seguente criterio: 

- 1 → vittoria della prima squadra proposta con un margine superiore a 2 punti; 
- X → pareggio delle due squadre o una differenza di punti inferiore o uguale a 2; 
- 2 → vittoria della seconda squadra proposta con un margine superiore a 2 punti. 

Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 108 – 100 
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- risultato 1° quarto: 23 – 34 ESITO VINCENTE 2 
- risultato 2° quarto: 28 – 25 ESITO VINCENTE 1 
- risultato 3° quarto: 25 – 24 ESITO VINCENTE X 
- risultato 4° quarto: 32 – 17 ESITO VINCENTE 1 

 

 

- 1X2 Quarto Senz. Marg. + Under/Over Quarto (1X2 QUARTO"X" + UNDER/OVER "n" 
QUARTO"X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "1X2 Quarto X " e 
"Under/Over Quarto X" dell’incontro oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 106 
risultato 1° quarto: 32 – 21 

- LIMITE 52,5 ESITO VINCENTE 1 + OVER 
- LIMITE 53,5 ESITO VINCENTE 1 + UNDER 

 
risultato 2° quarto: 17 – 24 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE 2 + OVER 
- LIMITE 41,5 ESITO VINCENTE 2 + UNDER 

 
risultato 3° quarto: 26 – 26 

- LIMITE 51,5 ESITO VINCENTE X + OVER 
- LIMITE 52,5 ESITO VINCENTE X + UNDER 

 
risultato 4° quarto: 24 – 34 

- LIMITE 57,5 ESITO VINCENTE 2 + OVER 
- LIMITE 58,5 ESITO VINCENTE 2 + UNDER 

 

- 1X2 Tempo Senza Margine (1X2 TEMPO "X") 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2, la squadra che realizzerà il 
maggior numero di punti nel tempo "X" di gioco. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 

- risultato 1° quarto: 32 – 22 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 
- risultato 3° quarto: 26 – 26 
- risultato 4° quarto: 24 – 33 

 
1° TEMPO → Bucks 49 (1° quarto 32 + 2° quarto 17) – Raptors 46 (1° quarto 22 + 2° quarto 24)  
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- ESITO VINCENTE 1 
 
2° TEMPO → Bucks 50 (3° quarto 26 + 4° quarto 24) – Raptors 59 (3° quarto 26 + 4° quarto 33) 

- ESITO VINCENTE 2 

 

 

- 1X2 Tempo Senz. Marg. + Under/Over Tempo (1X2 TEMPO "X" + UNDER/OVER "n" TEMPO 
"X") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "1X2 Tempo X Senza 
Margine " e "Under/Over Tempo X" dell’incontro oggetto di scommessa. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 
risultato 1° tempo: 49 – 45 

- LIMITE 93,5 ESITO VINCENTE 1 + OVER 
- LIMITE 94,5 ESITO VINCENTE 1 + UNDER 

 
risultato 2° tempo: 50 – 60 

- LIMITE 109,5 ESITO VINCENTE 2 + OVER 
- LIMITE 110,5 ESITO VINCENTE 2 + UNDER 

 

- Draw No Bet Quarto (DRAW NO BET QUARTO "X") 
Si deve pronosticare se, al termine del quarto "X", si avrà la vittoria della squadra di casa 
(segno 1) oppure la vittoria della squadra in trasferta (esito 2). 
In caso di pareggio la scommessa andrà a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Memphis Grizzlies – Toronto Raptors 

- Quarto 1: 31 – 28 ESITO VINCENTE 1 
- Quarto 2: 31 – 31 RIMBORSO 
- Quarto 3: 24 – 19 ESITO VINCENTE 1 
- Quarto 4: 17 – 28 ESITO VINCENTE 2 

 

- Draw No Bet Tempo (DRAW NO BET TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se, al termine del tempo "X", si avrà la vittoria della squadra di casa 
(segno 1) oppure la vittoria della squadra in trasferta (esito 2). 
In caso di pareggio la scommessa andrà a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Memphis Grizzlies – Toronto Raptors 
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- Tempo 1: 62 – 59 ESITO VINCENTE 1 
- Tempo 2: 47 – 47 RIMBORSO 

 

- Gara a Punti (GARA A “X” PUNTI) 
Si deve pronosticare quale delle due squadre realizzerà per prima il limite “X” di punti 
indicato, relativamente ai tempi regolamentari dell'incontro. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
Risultato Punto per Punto: 
70 – 70 / 73 – 70 / 75 – 70 / 75 – 71 / 75 – 72 / 75 – 74 

- Gara a 75 punti: ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
77 – 74 / 77 – 76 / 78 – 76 / 78 – 79 / 80 – 79 

- Gara a 80 punti: ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
81 – 79 / 81 – 82 / 81 – 85 

- Gara a 85 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 
 
81 – 86 / 81 – 87 / 81 – 89 / 82 – 89 / 83 – 89 / 85 – 89 / 85 – 92 

- Gara a 90 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 

 

- Gara a Punti Quarto (GARA A "n" PUNTI QUARTO "X") 
Si deve pronosticare quale delle due squadre, nel solo Quarto "X" di gioco, realizzerà per 
prima il totale “n” di punti indicato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
Risultato Punto per Punto 4° Quarto: 
70 – 70 / 73 – 70 / 75 – 70 / 75 – 71 / 75 – 72 / 75 – 74 

- Gara a 75 punti: ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
77 – 74 / 77 – 76 / 78 – 76 / 78 – 79 / 80 – 79 

- Gara a 80 punti: ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
81 – 79 / 81 – 82 / 81 – 85 

- Gara a 85 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 
 
81 – 86 / 81 – 87 / 81 – 89 / 82 – 89 / 83 – 89 / 85 – 89 / 85 – 92 

- Gara a 90 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 
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- Giocatore Doppia Doppia Si/No (GIOC. DOPPIA DOPPIA SI/NO INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa raggiungerà (esito SI), o meno 
(esito NO), la quota di almeno 10 realizzazioni in almeno due delle seguenti voci statistiche: 
punti, assist e rimbalzi. 
Per la determinazione del risultato si terrà conto anche degli eventuali tempi supplementari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 18 punti (pts); 14 rimbalzi (reb); 11 assist (ast) 

- ESITO VINCENTE SI 
 
Klay Thompson (Warriors): 17 punti (pts); 6 rimbalzi (reb); 2 assist (ast)  

- ESITO VINCENTE NO 
 
Damian Lillard (Blazers): 28 punti (pts); 4 rimbalzi (reb); 12 assist (ast)  

- ESITO VINCENTE SI 

 

- Giocatore Tripla Doppia Si/No (GIOC. TRIPLA DOPPIA SI/NO INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il giocatore oggetto di scommessa realizzerà almeno 10 punti, 10 
assist e 10 rimbalzi (esito SI), o meno (esito NO), nell’incontro comprensivo di eventuali tempi 
supplementari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 18 punti (pts); 14 rimbalzi (reb); 11 assist (ast)  

- ESITO VINCENTE SI 
 
Damian Lillard (Blazers): 28 punti (pts); 4 rimbalzi (reb); 12 assist (ast)  

- ESITO VINCENTE NO 

 

- Margine di Vittoria a 12 Eventi Incluso Overtime (MARGINE VITTORIA 12 INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il margine di punti con il quale una delle due formazioni batterà l'altra al 
termine della partita comprensiva di eventuali tempi supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 

- risultato inclusi supplementari 112 – 118: ESITO VINCENTE B 6-10 
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Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
- risultato inclusi supplementari 119 – 117: ESITO VINCENTE A 1-5 

 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 

- risultato inclusi supplementari 155 – 137: ESITO VINCENTE A 16-20 

 

 

- Margine di Vittoria a 7 Eventi Incluso Overtime (MARGINE VITTORIA 7 INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare lo scarto di punti con il quale terminerà l’incontro, comprensivo degli 
eventuali tempi supplementari, indipendentemente da quale squadra vincerà. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 

- risultato inclusi supplementari 112 – 118: ESITO VINCENTE 6-10 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 

- risultato inclusi supplementari 119 – 117: ESITO VINCENTE 1-5 
 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 

- risultato inclusi supplementari 155 – 137: ESITO VINCENTE 16-20 

 

- Pari/Dispari Quarto (PARI/DISPARI QUARTO "X") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre al termine del Quarto "X" di 
gioco saranno un numero PARI o DISPARI. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 

- risultato 1° quarto: 32 – 22 ESITO VINCENTE PARI 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 ESITO VINCENTE DISPARI 
- risultato 3° quarto: 26 – 26 ESITO VINCENTE PARI 
- risultato 4° quarto: 24 – 33 ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Squadra Quarto (PARI/DISPARI SQUADRA "CASA/OSPITE" Quarto "X") 
Si deve pronosticare se i punti segnati dalla squadra "Casa/Ospite", nel quarto "X", saranno un 
numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 106 

- risultato 1° quarto: 32 – 21 ESITO VINCENTE DISPARI 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 ESITO VINCENTE DISPARI 
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- risultato 3° quarto: 26 – 26 ESITO VINCENTE PARI 
- risultato 4° quarto: 24 – 34 ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Squadra Tempo (PARI/DISPARI SQUADRA "CASA/OSPITE" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se i punti segnati dalla squadra "Casa/Ospite" nel tempo "X", saranno un 
numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 106 

- risultato 1° quarto: 32 – 21 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 
- risultato 3° quarto: 26 – 26 
- risultato 4° quarto: 24 – 34 

Squadra 1: 
- 1° TEMPO à 32 (tot 1° quarto) + 17 (tot 2° quarto) = 49 ESITO VINCENTE DISPARI 
- 2° TEMPO à 26 (tot 3° quarto) + 24 (tot 4° quarto) = 50 ESITO VINCENTE PARI 

 
Squadra 2: 

- 1° TEMPO à 21 (tot 1° quarto) + 24 (tot 2° quarto) = 45 ESITO VINCENTE DISPARI 
- 2° TEMPO à 26 (tot 3° quarto) + 34 (tot 4° quarto) = 60 ESITO VINCENTE PARI 

 
 
- Pari/Dispari Tempo (PARI/DISPARI TEMPO "X") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre al termine del tempo "X" di 
gioco saranno un numero PARI o DISPARI. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 106 

- risultato 1° quarto: 32 – 22 
- risultato 2° quarto: 17 – 24 
- risultato 3° quarto: 26 – 26 
- risultato 4° quarto: 24 – 34 

1° TEMPO à 54 (tot 1° quarto) + 41 (tot 2° quarto) = 95  
- ESITO VINCENTE DISPARI 

 
2° TEMPO à 52 (tot 3° quarto) + 58 (tot 4° quarto) = 110  

- ESITO VINCENTE PARI 

 

- T/T Handicap Quarto (T/T HANDICAP "n" QUARTO "X") 
Si deve pronosticare la squadra che si aggiudicherà la vittoria del Quarto "X" di gioco, tenendo 
conto che ad una delle due squadre è stato attribuito un handicap “n”. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
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Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato 1° quarto: 32 – 22 
· (T/T handicap 10,5) Bucks in svantaggio di 10,5 punti: finale 21,5 – 22 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 5,5) Bucks in svantaggio di 5,5 punti: finale 26,5 – 22 ESITO VINCENTE 1 
· (T/T handicap -10,5) Raptors in svantaggio di 10,5 punti: finale 32 – 11,5 ESITO VINCENTE 1 
· (T/T handicap -5,5) Raptors in svantaggio di 5,5 punti: finale 32 – 16,5 ESITO VINCENTE 1 
 
 
risultato 2° quarto: 17 – 24 
· (T/T handicap 5,5) Bucks in svantaggio di 5,5 punti: finale 11,5 – 24 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 10,5) Bucks in svantaggio di 10,5 punti: finale 6,5 – 24 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -5,5) Raptors in svantaggio di 5,5 punti: finale 17 – 18,5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -10,5) Raptors in svantaggio di 10,5 punti: finale 17 – 13,5 ESITO VINCENTE 1 

 

- T/T Handicap Tempo (T/T HANDICAP "n" TEMPO "X") 
Si deve pronosticare la squadra che si aggiudicherà la vittoria del tempo "X", tenendo conto 
che ad una delle due squadre è stato attribuito un handicap "n". 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato 1° tempo 49 – 46 
· (T/T handicap 5,5) Bucks in svantaggio di 5,5 punti: finale 43,5 – 46 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 2,5) Bucks in svantaggio di 2,5 punti: finale 46,5 – 46 ESITO VINCENTE 1 
· (T/T handicap -2,5) Raptors in svantaggio di 2,5 punti: finale 49 – 43,5 ESITO VINCENTE 1 
· (T/T handicap -5,5) Raptors in svantaggio di 5,5 punti: finale 49 – 40,5 ESITO VINCENTE 1 
 
risultato 2° tempo: 50 – 60 
· (T/T handicap 10,5) Bucks in svantaggio di 10,5 punti: finale 39,5 – 60 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 5,5) Bucks in svantaggio di 5,5 punti: finale 44,5 – 60 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -5,5) Raptors in svantaggio di 5,5 punti: finale 50 – 54,5 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap -10,5) Raptors in svantaggio di 10,5 punti: finale 50 – 49,5 ESITO VINCENTE 1 

 

- T/T Handicap (T/T HANDICAP "n") 
Si deve pronosticare la squadra che si aggiudicherà la vittoria al termine dell'incontro, 
comprensivo di eventuali tempi supplementari, tenendo conto del fatto che ad una delle due 
squadre è attribuito un handicap “n”. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 
· (T/T handicap 10,5) Bucks in svantaggio di 10,5 punti: finale 88,5 – 105 ESITO VINCENTE 2 
· (T/T handicap 5,5) Bucks in svantaggio di 5,5 punti: finale 93,5 – 105 ESITO VINCENTE 2 
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· (T/T handicap -15,5) Raptors in svantaggio di 15,5 punti: finale 99 – 89,5 ESITO VINCENTE 1 
· (T/T handicap -10,5) Raptors in svantaggio di 10,5 punti: finale 99 – 94,5 ESITO VINCENTE 1 

 

- Tempi Supplementari Si/No (OVERTIME SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell’incontro verranno disputati (esito SI), o meno (esito NO), i tempi 
supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
risultato tempi regolamentari 111 – 111 / risultato inclusi supplementari 119 – 117 

- ESITO VINCENTE SI 

 

- Testa a Testa + Under/Over Incluso Overtime (T/T + U/O "X" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Vincitore 
Partita" e "Under/Over" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali tempi 
supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 

- LIMITE 200,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 205,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 
- LIMITE 210,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 119 – 117 

- LIMITE 230,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 235,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 240,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 

- Under/Over Assist Giocatore (U/O "n" ASSIST GIOC. "X" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se gli assist realizzati dal giocatore "X" nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "n" 
prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors) 11 assist realizzati 

- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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Damian Lillard (Blazers) 12 assist realizzati 
- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

 

 

- Under/Over Assist Giocatore + Vincitore Partita Incluso Overtime (T/T + U/O "n" AST 
GIOC. INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Assist" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors 97 – Portland Trail Blazers 107 
Draymond Green (Warriors) 11 assist realizzati 

- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER+2 
- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE OVER+2 
- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE UNDER+2 

 
Damian Lillard (Blazers) 12 assist realizzati 

- LIMITE 9,5 ESITO VINCENTE OVER+2 
- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE OVER+2 
- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER+2 

  

- Under/Over Palle Rubate Giocatore (U/O "n" RUBATE GIOC. "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se le palle rubate dal giocatore "X", nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "n" 
prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Toronto Raptors – Brooklyn Nets 
OG Anunoby (Raptors) 1 palla rubata 

- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Kyrie Iriving (Nets) 2 palle rubate 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Punti Giocatore (U/O "n" PUNTI GIOC. "X" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se i punti realizzati dal giocatore "X" nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "n" 
prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Stephen Curry (Warriors) 37 punti realizzati 

- LIMITE 36,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 37,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Meyers Leonard (Blazers) 30 punti realizzati 

- LIMITE 29,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 30,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Punti Giocatore + Vincitore Partita Incluso Overtime (U/O "n" PNT. GIOC. + 
T/T INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Punti" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 110 – 98 
Stephen Curry (Golden State Warriors) 37 punti realizzati 

- LIMITE 36,5 ESITO VINCENTE OVER+1 
- LIMITE 37,5 ESITO VINCENTE UNDER+1 

 
Meyers Leonard (Portland Trail Blazers) 30 punti realizzati 

- LIMITE 29,5 ESITO VINCENTE OVER+1 
- LIMITE 30,5 ESITO VINCENTE UNDER+1 

 

- Under/Over Quarto (UNDER/OVER "n" QUARTO "X") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre al termine del Quarto "X" di 
gioco saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “n” specificato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
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Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 
risultato 1° quarto: 32 – 22 

- LIMITE 53,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 54,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
 
risultato 2° quarto: 17 – 24 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 41,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 3° quarto: 26 – 26 

- LIMITE 51,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 52,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 4° quarto: 24 – 33 

- LIMITE 56,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 57,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Rimbalzi Totali Giocatore (U/O "n" RIMBALZI GIOC. "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se i rimbalzi realizzati dal giocatore "x" nell'incontro comprensivo di 
eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “n” 
prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Portland Trail Blazers – Denver Nuggets 
Enes Kanter (Blazers) 12 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Nikola Jokic (Nuggets) 13 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Rimbalzi Giocatore + Vincitore Partita Incluso Overtime (T/T + U/O "n" RIMB 
GIOC. INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Rimbalzi" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Portland Trail Blazers 121 – Denver Nuggets 118 
Enes Kanter (Blazers) 12 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER+1 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE UNDER+1 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER+1 

 
Nikola Jokic (Nuggets) 13 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE OVER+1 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER+1 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER+1 

 

- Under/Over Somma Assist + Rimbalzi Giocatore (U/O "n" ASSIST+RIMBALZI GIOC "x" 
INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il numero totale di assist e rimbalzi realizzati dal giocatore oggetto di 
scommessa nell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 11 assist; 14 rimbalzi 

- LIMITE 24,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 25,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Damian Lillard (Blazers): 12 assist; 4 rimbalzi 

- LIMITE 15,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 16,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Somma Punti + Assist Giocatore (U/O "n" PUNTI+ASSIST GIOC "x" INCL. 
O.T.) 
Si deve pronosticare se la somma punti e assist realizzati dal giocatore oggetto di scommessa 
nell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore (UNDER) o 
superiore (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
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Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 18 punti; 11 assist 
-          LIMITE 28,5 ESITO VINCENTE OVER 
-          LIMITE 29,5 ESITO VINCENTE UNDER 
Damian Lillard (Blazers): 28 punti; 12 assist 
-          LIMITE 39,5 ESITO VINCENTE OVER 
-          LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- Under/Over Somma Punti + Rimbalzi + Assist Giocatore (U/O "n" PUNTI+RIMB+ASSIST 
GIOC. "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se la somma di punti, rimbalzi e assist realizzati dal giocatore oggetto di 
scommessa nell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 18 punti; 14 rimbalzi; 11 assist 

- LIMITE 42,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 43,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Damian Lillard (Blazers): 28 punti; 4 rimbalzi; 12 assist 

- LIMITE 43,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 44,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Somma Punti + Rimbalzi Giocatore (U/O "n" PUNTI+RIMBALZI GIOC "x" 
INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se la somma di punti e rimbalzi realizzati dal giocatore oggetto di 
scommessa nell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 18 punti; 14 rimbalzi 

- LIMITE 31,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 32,5 ESITO VINCENTE UNDER 

Damian Lillard (Blazers): 28 punti; 3 rimbalzi 
- LIMITE 30,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 31,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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- Under/Over Somma Stoppate + Rubate Giocatore (U/O "n" STOPPATE + RUBATE 
GIOCATORE "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il numero totale di stoppate e rubate realizzate dal giocatore oggetto 
di scommessa nell’incontro, comprensivo di eventuali tempi supplementari, sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 14 rimbalzi; 2 rubate 

- LIMITE 15,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 16,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Meyers Leonard (Blazers): 12 rimbalzi; 1 rubata 

- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Squadra Quarto (UNDER/OVER “n” CASA/OSPITE QUARTO "x") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati dalla squadra "Casa/Ospite", nel Quarto "x" 
dell'incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “n” specificato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 
risultato 1° quarto: 32 – 22 

- CASA LIMITE 31,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 32,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 21,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 22,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° quarto: 17 – 24 

- CASA LIMITE 16,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 17,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 23,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 24,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 3° quarto: 26 – 26 

- CASA LIMITE 25,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 26,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 25,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 26,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 4° quarto: 24 – 33 
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- CASA LIMITE 23,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 24,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 32,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 33,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

 

- Under/Over Squadra Tempo (UNDER/OVER “n” CASA/OSPITE TEMPO "x") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati dalla squadra "Casa/Ospite", nel tempo "x" 
dell'incontro, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “n” specificato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato 1° tempo: 49 – 46 

- CASA LIMITE 48,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 49,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 46,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: 50 – 61 

- CASA LIMITE 49,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 60,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 61,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Squadra Incluso Overtime (U/O "X" SQUADRA "CASA/OSPITE" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se la somma dei punti realizzati dalla sola squadra "Casa/Ospite", 
comprensivo degli eventuali tempi supplementari, sarà inferiore o superiore rispetto al limite 
“X” indicato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 

- CASA LIMITE 98,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 99,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 104,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 105,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Stoppate Giocatore (U/O "n" STOPPATE GIOC. "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il numero totale di stoppate messe a segno dal giocatore "x" 
nell'incontro comprensivo di eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o 
superiori (OVER) al limite "n" prefissato. 
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In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Draymond Green (Warriors): 2 stoppate 

- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 2,5 ESITO VINCENTE UNDER 

Meyers Leonard (Blazers): 1 stoppata 
- LIMITE 0,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 1,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tempo Tempi Regolamentari (UNDER/OVER "X" TEMPO "1/2") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre al termine del tempo "1/2" di 
gioco saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X” specificato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 
risultato 1° tempo: 49 – 46 

- LIMITE 94,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 95,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
risultato 2° tempo: 50 – 61 

- LIMITE 110,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 111,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Tiri da 3 Punti Giocatore (U/O "n" CANESTRI 3 PUNTI GIOC. "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se il numero totale di canestri da 3 punti realizzati dal giocatore "x" 
nell'incontro comprensivo di eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o 
superiori (OVER) al limite "n" prefissato. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 
Stephen Curry (Warriors): 7 tiri da 3 punti realizzati 

- LIMITE 6,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 7,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Meyers Leonard (Blazers): 5 tiri da 3 punti realizzati 

- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 5,5 ESITO VINCENTE UNDER 
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- Under/Over Incluso Overtime (UNDER/OVER "n" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre nell’incontro, comprensivo 
degli eventuali tempi supplementari, saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite "n" 
prefissato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 112 – 118 

- LIMITE 229,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 230,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 119 – 117 

- LIMITE 235,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 236,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
San Antonio Spurs – Denver Nuggets 155 – 137 

- LIMITE 291,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 292,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Vincitore Partita + Under/Over Assist Giocatore Incluso Overtime (T/T + U/O "n" ASSIST 
GIOC. INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Assist" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 
In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors 97 – Portland Trail Blazers 107 
Draymond Green (Warriors) 11 assist realizzati 

- LIMITE 10,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 
Damian Lillard (Blazers) 12 assist realizzati 

- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 

- Vincitore Partita + Under/Over Punti Giocatore Incluso Overtime (T/T + U/O "n" PUNTI 
GIOC "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Punti" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 
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In caso di mancata partecipazione all'incontro del giocatore oggetto di scommessa la 
scommessa va a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 105 – 99 
Stephen Curry (Warriors) 37 punti realizzati 

- LIMITE 36,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 37,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 
Meyers Leonard (Blazers) 30 punti realizzati 

- LIMITE 29,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 30,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 

- Vincitore Partita + Under/Over Rimbalzi Giocatore Incluso Overtime (T/T + U/O "n" 
RIMBALZI GIOC "x" INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Giocatore 
Under/Over Rimbalzi" e "Vincitore Partita" al termine dell’incontro, comprensivo di eventuali 
tempi supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Portland Trail Blazers 121 – Denver Nuggets 118 
Enes Kanter (Blazers) 12 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 11,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 
Nikola Jokic (Nuggets) 13 rimbalzi realizzati 

- LIMITE 12,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
- LIMITE 13,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 

- Vincitore Partita + Under/Over Incluso Overtime (VINC. PARTITA + UNDER/OVER "n" 
INCL. O.T.) 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti vincenti delle scommesse "Vincitore 
Partita" e "Under/Over" al termine dell'incontro, comprensivo di eventuali tempi 
supplementari 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 99 – 105 

- LIMITE 203,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 204,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 119 – 117 

- LIMITE 235,5 ESITO VINCENTE 1+OVER 
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- LIMITE 236,5 ESITO VINCENTE 1+UNDER 

 

- Vincitore Partita (T/T) testa a testa 
Si deve pronosticare la squadra che vincerà l’incontro, comprensivo degli eventuali tempi 
supplementari. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
Milwaukee Bucks – Toronto Raptors 112 – 118  

- ESITO VINCENTE 2 
 
Golden State Warriors – Portland Trail Blazers 111 – 111 → overtime 119 – 117  

- ESITO VINCENTE 1 
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VOLLEY 
 

ANTEPOST 

 

- Accoppiata Finaliste 
Si devono pronosticare le due squadre che si classificheranno, al 1° e al 2° posto, in qualsiasi 
ordine, nella manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata Gruppo 
Si deve pronosticare la coppia di squadre che si classificheranno, in qualsiasi ordine, al 1° e al 
2° posto del girone oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni decretate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata in Ordine 
Si deve pronosticare le due squadre che si classificheranno, al 1° e al 2° posto, in ordine, nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Finalista Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà per la finale della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Miglior Marcatore 
Si deve pronosticare il giocatore che realizzerà il maggior numero di punti nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un giocatore che non partecipa, è squalificato o si 
ritira PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa sono considerate nulle. 
Le scommesse rimarranno valide in caso di ritiro, squalifica DOPO l’inizio della 
manifestazione. 
In caso di parità, qualora non venissero prese in considerazioni altre voci per la 
determinazione di un vincitore o in caso ulteriore parità si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

 

- Migliore del Gruppo 
Si deve pronosticare la squadra che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Passaggio del Turno 
Si deve pronosticare la squadra che si qualifica al turno successivo nella manifestazione di 
riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Promossa Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa sarà promossa (esito SI), o meno 
(esito NO), alla divisione superiore rispetto al campionato di riferimento nella prossima 
stagione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Agli Ottavi Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà agli ottavi di finale 
della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Ai Quarti Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà ai quarti di finale 
della competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- In Semifinale Si/No 
Si deve pronosticare, se la squadra oggetto di scommessa, si qualificherà alle semifinali della 
competizione di riferimento (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Qualificato Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa si qualificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), alla manifestazione di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Retrocessa Si/No 
Si deve pronosticare se la squadra oggetto di scommessa sarà retrocessa (esito SI), o meno 
(esito NO), alla lega inferiore rispetto al campionato di riferimento al termine della stagione in 
corso, eventuali spareggi inclusi. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Testa a Testa 
Si deve pronosticare quale tra le due squadre oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento in classifica al termine della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE il torneo, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse sono valide se entrambe le squadre partecipano e concludono la 
manifestazione. 
Se una o entrambe le squadre non partecipano o non concludono la manifestazione di 
riferimento, le scommesse andranno a quota 1,00. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento 

 

- Ultima in Classifica 
Si deve pronosticare quale squadra si classificherà all’ultimo posto della classifica ufficiale 
della manifestazione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE il torneo, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del torneo non saranno conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Senza X 
Si deve pronosticare la squadra che vincerà la competizione oggetto di scommessa senza 
tener conto della “Squadra X”, nel caso di vittoria di quest’ultima, sarà considerata vincente 
quella che si piazzerà in seconda posizione. 
La lista potrebbe contenere l’esito ALTRO che sta ad indicare tutte le squadre non 
espressamente citate, ad eccezione della “Squadra X” non considerata. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
 
- Vincente 
Si deve pronosticare la squadra che si classifica al primo posto al termine della 
manifestazione oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una squadra che non partecipa, si ritira o è 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione oggetto di scommessa, andranno a 
rimborso. 
Le scommesse effettuate su una squadra che si ritira o è squalificata, DOPO o DURANTE la 
manifestazione oggetto di scommessa, rimangono valide. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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PRE MATCH e LIVE  

 

- Avanti Dopo X Punti nel Set (AVANTI DOPO "n" PUNTI SET "x") 
Si deve pronosticare la squadra che nel Set "x" sarà in vantaggio dopo i punti "n" indicati. 
L'esito "1" sta ad indicare che al raggiungimento del punto “n” indicato la squadra di casa è in 
vantaggio. 
Esempio: 
AVANTI DOPO 10 PUNTI SET 1 

- punteggio 5 – 5: ESITO VINCENTE X 
- punteggio 4 – 6: ESITO VINCENTE 2 
- punteggio 7 – 3: ESITO VINCENTE 1 

 

- Gara a Punti nel Set (GARA A "n" PUNTI SET "x") 
Si deve pronosticare quale squadra raggiungerà per prima il limite di "n" punti nel Set "x". 
Esempio: 
Italia – Germania 
Risultato Punto per Punto 1° set: 
0 – 1 / 1 – 1 / 1 – 2 / 2 – 2 / 3 – 2 / 4 – 2 / 4 – 3 / 5 – 3 
Gara a 5 punti: ESITO VINCENTE TEAM 1 
 
5 – 4 / 5 – 5 / 6 – 5 / 6 – 6 / 6 – 7 / 7 – 7 / 7 – 8 / 8 – 8 / 8 – 9 / 8 – 10 
Gara a 10 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 
 
8 – 11 / 8 – 12 / 8 – 13 / 8 – 14 / 9 – 14 / 10 – 14 / 10 – 15 
Gara a 15 punti: ESITO VINCENTE TEAM 2 

 

- Numero di Set che Andranno ai Vantaggi (NUMERO SET AI VANTAGGI) 
Si deve pronosticare il numero dei Set che termineranno ai vantaggi. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
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Esempio: 
Perugia – Modena 

- 1° set: 25 – 19 
- 2° set: 27 – 25 (ai vantaggi) 
- 3° set: 23 – 25 
- 4° set: 20 – 25 
- 5° set: 15 – 8 

ESITO VINCENTE 1 
 
 
 
- Numero di Set Giocati (TOTALE SET) 
Si deve pronosticare il numero dei Set che saranno giocati. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 

- Lube Civitanova – Sonepar Padova 3 – 0 ESITO VINCENTE 3 SET 
- Allianz Milano – Monza 3 – 2 ESITO VINCENTE 5 SET 
- Valsa Modena – Taranto 3 – 1 ESITO VINCENTE 4 SET 

 

- Pari/Dispari (PARI/DISPARI) 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre al termine dell’incontro sarà 
un numero PARI o DISPARI. 0 è considerato PARI. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dei punti realizzati nell'eventuale 
GOLDEN SET qualora il format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Taranto – Valsa Modena 

- 1° set: 25 – 19 
- 2° set: 27 – 25 
- 3° set: 23 – 25 
- 4° set: 20 – 25 
- 5° set: 15 – 8 

Punti totali 212:  
- ESITO VINCENTE PARI 

 

- Pari/Dispari Set (PARI/DISPARI SET "X") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe le squadre nel Set "X" sarà un numero 
PARI o DISPARI. 
0 è considerato PARI. 
Esempio: 
Alliazn Milano – Valsa Modena 

- 1° set: 25 – 19 → 44 tot punti ESITO VINCENTE PARI 
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- 2° set: 27 – 25 → 52 tot punti ESITO VINCENTE PARI 
- 3° set: 23 – 25 → 48 tot punti ESITO VINCENTE PARI 
- 4° set: 20 – 25 → 45 tot punti ESITO VINCENTE DISPARI 
- 5° set: 15 – 8 → 23 tot punti ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Pari/Dispari Squadra (PARI/DISPARI SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati dalla squadra "Casa/Ospite" al termine dell’incontro 
sarà un numero PARI o DISPARI.  0 è considerato PARI. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dei punti realizzati nell'eventuale 
GOLDEN SET qualora il format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena – Trentino 

- 1° set: 19 – 25 
- 2° set: 17 – 25 
- 3° set: 22 – 25 

Casa punti totali 58: 
- ESITO VINCENTE PARI 

 
Ospite punti totali 75:  

- ESITO VINCENTE DISPARI 

 

- Quarto Set Si/No (QUARTO SET SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell'incontro verrà disputato il quarto Set (esito SI), o meno (esito NO). 
Esempio: 

- Lube Civitanova – Rana Verona 3 – 0 ESITO VINCENTE NO 
- Allianz Milano – Monza 3 – 2 ESITO VINCENTE SI 
- Taranto – Sonepar Padova 3 – 1 ESITO VINCENTE SI 

 

- Quinto Set Si/No (QUINTO SET SI/NO) 
Si deve pronosticare se nell'incontro verrà disputato il quinto Set (esito SI), o meno (esito NO). 
Esempio: 

- Lube Civitanova – Rana Verona 3 – 0 ESITO VINCENTE NO 
- Allianz Milano – Monza 3 – 2 ESITO VINCENTE SI 
- Taranto – Sonepar Padova 3 – 1 ESITO VINCENTE NO 

 

- Set 1/Finale (SET 1/FINALE) 
Si deve pronosticare la combinazione del risultato del "Primo Set" e "Risultato Finale" 
dell’incontro. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
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Esempio: 
- Lube Civitanova – Rana Verona 3 – 0 ESITO VINCENTE 1/1 
- Allianz Milano – Monza 3 – 2 (risultato primo set 0 – 1) ESITO VINCENTE 2/1 
- Taranto – Sonepar Padova 3 – 1 (risultato primo set 1 – 0) ESITO VINCENTE 1/1 

 

- Set ai Vantaggi Si/No (SET "X" AI VANTAGGI SI/NO) 
Si deve pronosticare se il Set "X" terminerà ai vantaggi (esito SI), o meno (esito NO). 
Esempio: 
Sonepar Padova – Valsa Modena 

- 1° set: 25 – 19 ESITO VINCENTE NO 
- 2° set: 27 – 25 ESITO VINCENTE SI 
- 3° set: 23 – 25 ESITO VINCENTE NO 
- 4° set: 20 – 25 ESITO VINCENTE NO 
- 5° set: 15 – 8 ESITO VINCENTE NO 

 

- Set Betting (SET BETTING) 
Si deve pronosticare il risultato dell'incontro espresso in Set. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 

- Lube Civitanova – Rana Verona 3 – 0 ESITO VINCENTE 3-0 
- Allianz Milano – Monza 3 – 2 ESITO VINCENTE 3-2 
- Taranto – Sonepar Padova 3 – 1 ESITO VINCENTE 3-1 

 

- T/T Handicap (T/T HANDICAP "x") 
Si deve pronosticare la squadra che segnerà più punti nell’incontro, tenendo conto che a una 
delle due è stato attribuito un handicap "x". 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dei punti realizzati nell'eventuale 
GOLDEN SET qualora il format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena 58 punti – Taranto 75 punti 
· Modena assegnato uno svantaggio di 10,5 punti: finale 47,5 – 75 →ESITO VINCENTE 2 
· Modena assegnato uno svantaggio di 20,5 punti: finale 37,5 – 75 → ESITO VINCENTE 2 
· Taranto assegnato uno svantaggio di 20,5 punti: finale 58 – 54,5 → ESITO VINCENTE 1 
· Taranto assegnato uno svantaggio di 30,5 punti: finale 58 – 44,5 → ESITO VINCENTE 1 

 

- T/T Handicap Set (T/T HANDICAP "n" SET "x") 
Si deve pronosticare la squadra che segnerà più punti nel Set "x", tenendo conto che a una 
delle due è stato attribuito un handicap "n". 
Esempio: 
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Modena – Taranto → 1° set: 19 – 25 
· Modena assegnato uno svantaggio di 10,5 punti: finale 8,5 – 25 → ESITO VINCENTE 2 
· Modena assegnato uno svantaggio di 5,5 punti: finale 13,5 – 25 → ESITO VINCENTE 2 
· Taranto assegnato uno svantaggio di 10,5 punti: finale 19 – 14,5 → ESITO VINCENTE 1 
· Taranto assegnato uno svantaggio di 15,5 punti: finale 19 – 9,5 → ESITO VINCENTE 1 

 

- T/T Handicap Set Vinti (T/T HANDICAP "n" SET VINTI) 
Si deve pronosticare la squadra che vincerà più Set tenendo conto dell'handicap “n” 
assegnato. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Milano – Monza 3 – 1 
· Milano assegnato uno svantaggio di 0,5 punti: finale 2,5 – 1 → ESITO VINCENTE 1 
· Milano assegnato uno svantaggio di 1,5 punti: finale 1,5 – 1 → ESITO VINCENTE 1 
· Milano assegnato uno svantaggio di 2,5 punti: finale 0,5 – 1 → ESITO VINCENTE 2 
· Monza assegnato uno svantaggio di 0,5 punti: finale 3 – 0,5 → ESITO VINCENTE 1 

 

- Under/Over (UNDER/OVER "X") 
Si deve pronosticare se i punti segnati da entrambe le squadre al termine dell'incontro 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “X” indicato. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dei punti realizzati nell'eventuale 
GOLDEN SET qualora il format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena 58 punti – Taranto75 punti 

- LIMITE 125,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 130,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 135,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Under/Over Set (UNDER/OVER "n" SET "X") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati da entrambe squadre al termine del Set "X" saranno 
inferiori (UNDER) o superiori (OVER) al limite “n” indicato. 
Esempio: 
Modena – Taranto 0 – 3 
1° set: 19 – 25 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
2° set: 17 – 25 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE OVER 
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- LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
3° set: 22 – 25 

- LIMITE 40,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 45,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

 

- Under/Over Set Totali (UNDER/OVER "n" SET TOTALI) 
Si deve pronosticare se i Set disputati nell'incontro oggetto di scommessa saranno inferiori 
(UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite "n" prefissato. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena – Taranto 0 – 3 

- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 
Milano – Monza 3 – 2 

- LIMITE 3,5 ESITO VINCENTE OVER 
- LIMITE 4,5 ESITO VINCENTE OVER 

 

- Under/Over Squadra (UNDER/OVER "n" SQUADRA "CASA/OSPITE") 
Si deve pronosticare se i punti realizzati dalla squadra "Casa/Ospite" al termine dell’incontro 
saranno inferiori (UNDER) o superiori (OVER) rispetto al limite “n” indicato. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dei punti realizzati nell'eventuale 
GOLDEN SET qualora il format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena 58 punti – Taranto 75 punti 
1° set: 19 – 25 / 2° set: 17 – 25 / 3° set: 22 – 25 

- CASA LIMITE 50,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 55,5 ESITO VINCENTE OVER 
- CASA LIMITE 60,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 70,5 ESITO VINCENTE OVER 
- OSPITE LIMITE 75,5 ESITO VINCENTE UNDER 
- OSPITE LIMITE 80,5 ESITO VINCENTE UNDER 

 

- Vince il Punto nel Set (VINCE PUNTO "n" NEL SET "x") 
Si deve pronosticare la squadra che otterrà il punto "n" nel Set "x". 
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Esempio: 
Italia – Germania 
Risultato Punto per Punto 1° set: 0 – 1 / 1 – 1 / 1 – 2 / 2 – 2 / 3 – 2 / 4 – 2 / 4 – 3 / 5 – 3 

- VINCE 1° PUNTO: ESITO VINCENTE 2 
- VINCE 2° PUNTO: ESITO VINCENTE 1 
- VINCE 3° PUNTO: ESITO VINCENTE 2 
- VINCE 4° PUNTO: ESITO VINCENTE 1 
- VINCE 5° PUNTO: ESITO VINCENTE 1 
- VINCE 6° PUNTO: ESITO VINCENTE 1 
- VINCE 7° PUNTO: ESITO VINCENTE 2 
- VINCE 8° PUNTO: ESITO VINCENTE 1 

- Vincitore Partita (VINCITORE PARTITA) 
Si deve pronosticare la squadra che vince l'incontro. 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 

- Lube Civitanova – Rana Verona 3 – 0 ESITO VINCENTE 1 
- Milano – Monza 2 – 3 ESITO VINCENTE 2 

 

- Vincitore Partita + Under/Over (VINCITORE PARTITA+ UNDER/OVER "n") 
Si deve pronosticare il corretto abbinamento degli esiti delle scommesse "Vincitore partita" e 
"Under/Over". 
Ai fini della refertazione non si terrà in considerazione dell'eventuale GOLDEN SET qualora il 
format della manifestazione lo preveda. 
Esempio: 
Modena 58 punti – Taranto 75 punti → 0 – 3 
1° set: 19 – 25 / 2° set: 17 – 25 / 3° set: 22 – 25 

- LIMITE 125,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 130,5 ESITO VINCENTE 2+OVER 
- LIMITE 135,5 ESITO VINCENTE 2+UNDER 

 

- Vincitore Set (VINCITORE SET "n") 
Si deve pronosticare la squadra che vincerà il Set "n". 
Esempio: 
Taranto – Modena 

- 1° set: 25 – 19 ESITO VINCENTE 1 
- 2° set: 27 – 25 ESITO VINCENTE 1 
- 3° set: 23 – 25 ESITO VINCENTE 2 
- 4° set: 20 – 25 ESITO VINCENTE 2 
- 5° set: 15 – 8 ESITO VINCENTE 1 
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MOTORI 
 

FORMULA 1 (Antepost) 

 

- Accoppiata in Ordine (Mondiale Piloti) 
Si deve pronosticare la coppia di piloti che si classificheranno, in ordine, al 1° e al 2° posto 
della manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Podio in Ordine (Mondiale Piloti) 
Si deve pronosticare quali piloti si classificheranno, in ordine, al 1°, al 2° e al 3° posto della 
manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della manifestazione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
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In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Prossimo Pilota Ufficiale Scuderia 
Si deve pronosticare quale sarà, alla data specificata, il nuovo pilota ufficiale della scuderia 
oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutti i piloti non 
espressamente indicati. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
Ai fini della refertazione, e per tutte le altre situazioni, farà fede il comunicato ufficiale del 
pilota e/o della scuderia indicata. 

 

- Testa a Testa Stagionale 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti o le due scuderie oggetto di scommessa otterrà il 
miglior piazzamento in classifica mondiale al termine della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse sono valide se entrambi/e i piloti/le scuderie partecipano alla manifestazione. 
Se uno o entrambi i piloti, o le scuderie, non partecipassero alla manifestazione o se nessuno 
dei due la concludesse, le scommesse andrebbero a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 

 

- Under/Over Accoppiate Scuderia 
Si deve pronosticare se la somma totale delle "accoppiate" realizzate dalla scuderia oggetto 
di scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore 
(OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Per "accoppiata" si intende il piazzamento di entrambe le monoposto della scuderia in prima 
e seconda posizione in un medesimo gran premio. 
Qualora la scuderia oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, 
la scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Doppiette Pilota 
Si deve pronosticare se la somma totale delle "doppiette" realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite "X" prefissato. 
Per "doppietta" si intende vittoria delle qualifiche con conseguente partenza in pole position e 
vittoria gara in un medesimo gran premio. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Podi Pilota 
Si deve pronosticare se la somma totale dei podi realizzati dal pilota oggetto di scommessa 
nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) rispetto al 
limite "X" prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Podi Scuderia 
Si deve pronosticare se la somma totale dei podi realizzati dalla scuderia oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite "X" prefissato. 
Qualora la scuderia oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, 
la scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Pole Position Pilota 
Si deve pronosticare se la somma totale delle pole position realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite "X" prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Under/Over Pole Position Scuderia 
Si deve pronosticare se la somma totale delle pole position realizzate dalla scuderia oggetto 
di scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore 
(OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Qualora la scuderia oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, 
la scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Triplette Pilota 
Si deve pronosticare se la somma totale delle "triplette" realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite "X" prefissato. 
Per "tripletta" si intende l'aver realizzato pole position, vittoria e giro veloce in un medesimo 
gran premio. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Vittorie Pilota 
Si deve pronosticare se la somma totale delle vittorie realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa, escluse le Gare Sprint, nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Vittorie Scuderia 
Si deve pronosticare se la somma totale delle vittorie realizzate dalla scuderia oggetto di 
scommessa, escluse le Gare Sprint, nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore 
(UNDER) o superiore (OVER) rispetto al limite "X" prefissato. 
Qualora la scuderia oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, 
la scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Vincente con Handicap 
Si deve pronosticare il pilota o la scuderia che otterrà il punteggio più alto sommando alla 
classifica ufficiale l'handicap attribuito. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE il campionato, avendo influenza 
immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. Al contrario eventuali 
sanzioni applicate DOPO il termine del campionato non saranno conteggiate. 
Ai fini del risultato sarà considerata valida la classifica ufficiale diramata dalla Lega di 
appartenenza, comprensiva delle eventuali suddette penalizzazioni, il giorno successivo 
all'ultima giornata di campionato. In caso di eventuale parità (considerato l'handicap) viene 
applicato il regolamento ADM. 

 

- Vincente Mondiale Costruttori 
Si deve pronosticare la Scuderia che si aggiudicherà il titolo di Campione del Mondo 
Costruttori al termine della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 

 

- Vincente Mondiale Piloti 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà il titolo di Campione del Mondo al termine 
della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 
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- Vincente senza “X” Manifestazione 
Si deve pronosticare il pilota o la scuderia che vincerà la competizione oggetto di scommessa 
oppure, nel caso di vittoria del pilota o della scuderia “X”, quello che si piazzerà in seconda 
posizione. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito “ALTRO” con cui si intendono tutti i piloti/le scuderie 
non presenti nella lista, ad esclusione del pilota/della scuderia X. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/una scuderia che non partecipa, si ritira 
o viene squalificato/a prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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FORMULA 1 (Scommesse Gara) 

 

- 1X2 Piloti Sul Podio 
Si deve pronosticare, secondo il tradizionale metodo dell’1X2 quale tra le scuderie indicate, 
piazzerà più piloti sul podio nel Gran Premio di riferimento. 
Entrambe le Scuderie dovranno prendere parte alla gara con 2 piloti ciascuna, per un totale di 
4 piloti. 
Tutti e quattro i piloti dovranno essere effettivamente partiti, altrimenti l'avvenimento andrà a 
rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Esiti Possibili: 

- 1 à La scuderia indicata sulla sinistra ha piazzato un numero maggiore di piloti sul 
podio rispetto all’altra. 

- X à Nessuna delle due scuderie indicate ha piazzato nessun pilota sul podio o 
entrambe hanno piazzato un pilota. 

- 2 à La scuderia indicata sulla destra ha piazzato un numero maggiore di piloti sul podio 
rispetto all’altra. 

 

- Accoppiata Gara 
Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati in qualsiasi ordine ai primi due posti del 
Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le combinazioni proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Accoppiata in Ordine Gara 
Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati nell’ordine indicato nelle prime due 
posizioni del Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le combinazioni proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata in Ordine Prove Libere 
Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati nell’ordine indicato nelle prime due 
posizioni delle Prove Libere del Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le 
combinazioni proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio delle Prove Libere andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a Prove Libere in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata in Ordine Qualifica 
Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati nell’ordine indicato nelle prime due 
posizioni della Qualifica Ufficiale del Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le 
combinazioni proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio delle Qualifica Ufficiale andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a Qualifica Ufficiale in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Accoppiata Prove Libere 
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Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati in qualsiasi ordine ai primi due posti delle 
Prove Libere del Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le combinazioni 
proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio delle Prove Libere andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a Prove Libere in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
- Accoppiata Qualifica 
Si deve pronosticare la coppia di piloti classificati in qualsiasi ordine ai primi due posti della 
Qualifica Ufficiale del Gran Premio oggetto di scommessa, scegliendo tra le combinazioni 
proposte. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni 
non espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Classificato Si/No Gara 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa verrà classificato (esito SI), o meno 
(esito NO), al termine del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Classificato Si/No sono valide solo se il pilota prende parte alla 
gara, altrimenti la giocata andrà a rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Per la determinazione dell'esito vincente tutti i piloti che coprono meno del 90% dei giri 
previsti dal GP di riferimento sono considerati non classificati. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Entrambe le Auto Classificate Si/No Gara 
Si deve pronosticare se entrambi i piloti della scuderia oggetto di scommessa verranno 
classificati (esito SI), o meno (esito NO), al termine del Gran Premio di riferimento. 
Se anche un solo pilota della scuderia oggetto di scommessa non risulterà classificato, l'esito 
vincente sarà “NO”. 
Le scommesse effettuate sul Classificato Si/No sono valide solo se entrambi i piloti della 
scuderia prendono parte alla gara, altrimenti la giocata andrà a rimborso. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

Per la determinazione dell'esito vincente tutte le auto che coprono meno del 90% dei giri 
previsti dal GP di riferimento sono considerate non classificate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giro più Veloce + Vincente Gara 
Si deve pronosticare il pilota che riuscirà ad ottenere il GIRO VELOCE e la VITTORIA GARA del 
Gran Premio di riferimento. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutti i piloti non 
espressamente indicati. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della Gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giro Più Veloce Gara 
Si deve pronosticare il pilota che realizza il giro più veloce nel Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Leader Termine Primo Giro Gara 
Si deve pronosticare quale pilota passerà sulla linea del traguardo in prima posizione al 
termine del primo giro, nel Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

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

 

- Margine Vittoria 
Si deve pronosticare lo scarto tra il pilota vincente ed il secondo classificato, scegliendo tra le 
varie fasce proposte, nella sessione oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le voci non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Gara Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che si classificherà al primo posto nel proprio gruppo nella Gara 
Sprint del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla gara sprint, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo vanno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Gara 
Si deve pronosticare il pilota che si classificherà al primo posto nel proprio gruppo nel Gran 
Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla gara, le scommesse sul 
Migliore del Gruppo andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Prove Libere 
Si deve pronosticare il pilota che si classificherà al primo posto nel proprio gruppo nelle Prove 
Libere del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio delle prove libere andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a Prove Libere in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alle prove libere, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Qualifica Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella Qualifica 
Sprint del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla Qualifica Sprint, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Qualifica 
Si deve pronosticare il pilota che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella Qualifica 
Ufficiale del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla Qualifica Ufficiale, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo andranno a rimborso. 
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In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazionalità del Vincente Gara 
Si deve pronosticare la nazionalità del pilota che vincerà il Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le nazionalità non 
espressamente indicate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazionalità del Vincente Qualifica 
Si deve pronosticare la nazionalità del pilota che vincerà la Qualifica del Gran Premio oggetto 
di scommessa. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le nazionalità non 
espressamente indicate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nuovo Record della Pista Si/No Gara 
Si deve pronosticare se verrà battuto (esito SI), o meno (esito NO), il record della pista sul giro 
più veloce mai fatto, nella gara indicata del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Il record della pista sul giro dovrà essere battuto, e non eguagliato. 
In caso di record della pista sul giro eguagliato, l’esito vincente sarà il NO. 
Per la determinazione dell’esito vincente si fa riferimento esclusivamente alla Gara: sono 
escluse Prove Libere e Qualifica Ufficiale. 
Al fine della determinazione dell’esito vincente, si fa riferimento al report ufficiale di gara 
diramato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Pari/Dispari Piloti Classificati Gara 
Si deve pronosticare se la somma dei piloti classificati nella gara indicata del Gran Premio 
oggetto di scommessa, sarà un numero PARI o DISPARI. 
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Per la determinazione dell'esito vincente tutte le auto che coprono meno del 90% dei giri 
previsti dal GP sono considerate non classificate. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato nelle Prime "X" Posizioni Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota o la scuderia oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), 
o meno (esito NO), nelle prime "X" posizioni al termine del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato nelle Prime "X" Posizioni Si/No Qualifica 
Si deve pronosticare se il pilota o la scuderia oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), 
o meno (esito NO), nelle prime "X" posizioni al termine della Qualifica Ufficiale del Gran 
Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato Sul Podio Si/No Gara 
Si deve pronosticare se il pilota o la scuderia oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), 
o meno (esito NO), nelle prime tre posizioni al termine del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Pilota Ai Punti Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa concluderà il Gran Premio di 
riferimento in zona punti (esito SI), o meno (esito NO). 
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Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Pilota in Testa a Qualsiasi Giro Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa taglierà la linea del traguardo in prima 
posizione almeno una volta (esito SI), o meno (esito NO) nel Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
Nel caso in cui non venga completato per intero il numero di giri previsti per la gara in 
questione, le scommesse andranno a rimborso, a meno che l'esito non sia già stato 
determinato. 
Esempio: 
Gran Premio d'Italia - In testa in un giro (pilota) - Charles Leclerc 'Sì' 
Se in uno qualsiasi dei giri della gara Charles Leclerc supera la linea del traguardo in 1ª 
posizione, l'esito vincente è "SI".  
Se Charles Leclerc non supera la linea del traguardo in 1ª posizione in nessun giro della gara, 
l'esito vincente è "NO". 

 

- Pilota Tripletta Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa otterrà la vittoria (esito SI), o meno 
(esito NO), della qualifica, della gara e del giro più veloce nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Pit Stop Veloce Scuderia 
Si deve pronosticare la scuderia che effettuerà il pit stop più veloce nel corso del Gran Premio 
di riferimento. 
La lista potrebbe contenere l'esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le scuderie non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
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In caso di parità, laddove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione dell'esito vincente, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Podio in Ordine 
Si devono pronosticare i piloti o le scuderie che si classificheranno, in ordine, al 1°, al 2° e al 
3° posto della manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Podio NON in Ordine 
Si devono pronosticare i piloti o le scuderie che si classificheranno, in qualsiasi ordine, al 1°, 
al 2° e al 3° posto della manifestazione oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutte le combinazioni non 
espressamente indicate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Primo Pilota a Ritirarsi Gara 
Si deve pronosticare il pilota che per primo si ritirerà nel Gran Premio oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutti i piloti non 
espressamente indicati. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Il Giro di ricognizione NON fa parte della Gara. 
In caso di squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
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In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di primo ritiro nel medesimo giro tra due o più piloti si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Primo Pit Stop 
Si deve pronosticare il pilota che per primo si recherà al Pit Stop nella gara del Gran Premio 
oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutti i piloti non 
espressamente indicati. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede l'ordine d'ingresso ai box dopo la partenza della gara diramato 
dall'ente ufficiale della manifestazione. 

 

- Safety Car nel GP Si/No 
Si deve pronosticare se durante lo svolgimento del Gran Premio oggetto di scommessa, 
compreso il momento della partenza, vi sarà (esito SI), o meno (esito NO), l'ingresso in pista 
della Safety Car. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Scuderia Entrambi Piloti a Punti Si/No 
Si deve pronosticare se entrambi i piloti della scuderia oggetto di scommessa si piazzeranno 
(esito SI), o meno (esito NO), nella zona punti del Gran Premio di riferimento. 
Nel caso in cui uno o entrambi i piloti della scuderia oggetto di scommessa non partecipano, 
si ritirano o vengono squalificati PRIMA dell’inizio della gara, le scommesse andranno a 
rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso di uno o di entrambi i piloti, le scommesse 
rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Scuderia del Primo Pilota Ritirato Gara 
Si deve pronosticare la scuderia del primo pilota che si ritirerà nel Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Il Giro di ricognizione NON fa parte della Gara. 
In caso di squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di primo ritiro nel medesimo giro tra due o più scuderie si rimanda al regolamento 
ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Scuderia del Vincente Gara 
Si deve pronosticare la scuderia del pilota vincitore del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Scuderia del Vincente Prove Libere 
Si deve pronosticare la scuderia del pilota vincitore delle Prove Libere del Gran Premio 
oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio delle prove libere andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a Prove Libere in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Scuderia del Vincente Qualifica Ufficiale 
Si deve pronosticare la scuderia del pilota vincitore della Qualifica Ufficiale del Gran Premio 
oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificata prima dell’inizio della Qualifica Ufficiale andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a Qualifica Ufficiale in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Gara 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti/scuderie oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento in classifica al termine del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso, oppure se entrambi i 
piloti/scuderie non terminano la gara (ovvero entrambi i piloti/scuderie non realizzano il 90% 
dei giri previsti). 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
Almeno uno dei due piloti deve finire la gara per essere valida la giocata. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Gara Sprint 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti/scuderie oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento in classifica al termine della Gara Sprint del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota/scuderia che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato PRIMA dell’inizio della Gara Sprint andranno a rimborso, oppure se 
entrambi i piloti/scuderie non terminano la gara (ovvero entrambi i piloti/scuderie non 
realizzano il 90% dei km previsti). 
In caso di ritiro o squalifica a Gara Sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
Almeno uno dei due piloti deve finire la gara per essere valida la giocata. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Pit Stop 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa si recherà per primo al Pit 
Stop nella gara del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso, oppure se entrambi i piloti non 
terminano la gara (ovvero entrambi i piloti non realizzano il 90% dei giri previsti), a meno che 
l'esito della scommessa non sia già maturato al momento della sospensione. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
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In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Prove Libere 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento 
al termine delle Prove Libere nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio delle Prove Libere andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a Prove Libere in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Almeno uno dei due piloti deve finire la gara per essere valida la giocata. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Qualifica Sprint 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento 
in classifica al termine della Qualifica Sprint del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio delle Qualifiche Sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a Qualifiche Sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
Almeno uno dei due piloti deve finire la gara per essere valida la giocata. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Qualifica Ufficiale 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento 
al termine della Qualifica Ufficiale nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio delle Qualifiche Ufficiali andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a Qualifiche Ufficiali in corso, le scommesse rimangono valide. 
Almeno uno dei due piloti deve finire la gara per essere valida la giocata. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
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In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Ultimo Classificato Gara 
Si deve pronosticare quale pilota si classificherà in ultima posizione nel Gran Premio oggetto 
di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Eventuali piloti “non classificati” non sono considerati ai fini di questa scommessa. 

 

- Under/Over Classificati Gara 
Si deve pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del Gran Premio di 
riferimento sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "X" prefissato. 
Per la determinazione dell'esito vincente tutte le auto che coprono meno del 90% dei giri 
previsti dal GP sono considerate non classificate. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Piloti Doppiati 
Si deve pronosticare se il numero dei piloti doppiati al termine del Gran Premio di riferimento 
sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "X" prefissato. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Piloti Non Classificati 
Si deve pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del Gran Premio di 
riferimento sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "X" prefissato. 
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Per la determinazione dell'esito vincente tutte le auto che coprono meno del 90% dei giri 
previsti dal GP sono considerate non classificate. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Pit-Stop 
Si deve pronosticare se il numero dei Pit-Stop realizzati al termine del Gran Premio di 
riferimento sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "X" prefissato. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Gara 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà la vittoria del Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della Gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Gara Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà la vittoria della Gara Sprint del Gran Premio 
oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della Gara Sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Vincente Prove Libere 
Si deve pronosticare il pilota che otterrà il miglior tempo nelle prove libere oggetto di 
scommessa del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio delle Prove Libere andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a prova libera in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
- Vincente Qualifica Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà la vittoria della Qualifica Sprint del Gran 
Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della Qualifica Sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento 

 

- Vincente Qualifica 
Si deve pronosticare il pilota che otterrà il miglior tempo nella Qualifica Ufficiale del Gran 
Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della Qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

-  Vincente Senza X Gara 
Si deve pronosticare il pilota o la scuderia che vincerà la gara oggetto di scommessa oppure, 
nel caso di vittoria del pilota/della scuderia X, quello che si piazzerà in seconda posizione. 
La lista potrebbe contenere anche l’esito “ALTRO” con cui si intendono tutti i piloti/le scuderie 
non presenti nella lista, ad esclusione del pilota/della scuderia X. 
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Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato PRIMA dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a gara in corso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Virtual Safety Car nel GP Si/No 
Si deve pronosticare se, durante lo svolgimento del Gran Premio oggetto di scommessa, sarà 
utilizzata (esito SI), o meno (esito NO), la virtual Safety Car. 
Per Virtual Safety Car, si intende un sistema, che impone dei limiti di velocità ai piloti senza 
bisogno di accodarsi dietro a una vettura fisica. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Winning Margin 
Si deve pronosticare lo scarto tra il pilota vincente ed il secondo classificato, scegliendo tra le 
varie fasce proposte, nella gara oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito "ALTRO" con cui si intendono tutti gli esiti non 
espressamente indicati. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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MOTOCICLISMO (Antepost) 

 

- Miglior Rookie della stagione 
Si deve pronosticare il miglior rookie della stagione, cioè il miglior pilota esordiente della 
stagione oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Miglior Somma Punti Coppia Classifica Mondiale Piloti 
Si deve pronosticare la coppia di piloti che realizzerà la somma di punti più alta rispetto alle 
altre presenti facendo riferimento alla classifica Mondiale Piloti, al termine della stagione 
oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Miglior Team della stagione 
Si deve pronosticare la scuderia/team che si aggiudicherà il titolo di Campione del Mondo 
Costruttori al termine della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa.  
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Migliore del Gruppo Classifica Mondiale Piloti 
Si deve pronosticare il pilota che si classificherà primo nel proprio gruppo nella classifica 
Mondiale Piloti, al termine della stagione oggetto di scommessa. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Handicap Punti in Classifica 
Si deve pronosticare quale delle due squadre conquisterà il maggior numero di punti nella 
manifestazione di riferimento, tenendo conto dell'handicap decimale assegnato. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse sono valide solo se entrambi i piloti partecipano alla manifestazione. 
Se uno o entrambi i piloti non dovessero partecipare alla manifestazione o se nessuno dei due 
la dovesse concludere, le scommesse andranno a quota 1,00.  
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
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- Testa a Testa Handicap 
Si deve pronosticare, quale pilota otterrà la miglior posizione rispetto all’avversario, tenendo 
conto dell’handicap assegnato. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
L’handicap, specificato nell'info aggiuntiva della scommessa, sarà in millesimi di secondo e, 
ai fini delle scommesse, andrà sottratto/aggiunto al tempo conseguito nella classifica 
diramata a fine gara dall’ente organizzatore della manifestazione. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano alla manifestazione. 
Se uno o entrambi i piloti non dovessero partecipare alla manifestazione o se nessuno dei due 
la dovesse concludere, le scommesse andranno a quota 1,00 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Stagionale 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento 
in classifica mondiale al termine della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano alla manifestazione. 
Se uno o entrambi i piloti non dovessero partecipare alla manifestazione o se nessuno dei due 
la dovesse concludere, le scommesse andranno a quota 1,00 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 

 

- Under/Over Doppiette Pilota In Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale delle "doppiette" realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite prefissato. 
Per "doppietta" si intende l'aver realizzato pole position e vittoria in un medesimo gran 
premio. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Pilota Non Classificato In Stagione 
Si deve pronosticare se il numero totale di gare in stagione in cui il pilota oggetto di 
scommessa risulterà “non classificato” sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite 
prefissato. 
Qualora il pilota non termini la stagione, la scommessa sarà refertata solo se effettivamente 
maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Podi Pilota in Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale dei piazzamenti sul podio del pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite "n" prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Podi Scuderia In Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale dei podi realizzati dalla scuderia oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite prefissato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Pole Position Pilota in Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale delle pole position realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Pole Scuderia In Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale delle pole position realizzate dalla scuderia oggetto 
di scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore 
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(OVER) rispetto al limite prefissato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Vittorie Pilota in Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale delle vittorie realizzate dal pilota oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite prefissato. 
Qualora il pilota oggetto di scommessa, per un qualsiasi motivo, non termini la stagione, la 
scommessa sarà refertata solo se effettivamente maturata. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Vittorie Scuderia In Stagione 
Si deve pronosticare se la somma totale delle vittorie realizzate dalla scuderia oggetto di 
scommessa nel corso della stagione di riferimento sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) 
rispetto al limite prefissato. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente con Handicap 
Si deve pronosticare il pilota che otterrà il punteggio più alto sommando alla classifica 
ufficiale l'handicap attribuito. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate PRIMA e DURANTE il campionato Mondiale, 
avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine del campionato non saranno 
conteggiate. 
Ai fini del risultato sarà considerata valida la classifica ufficiale, comprensiva delle eventuali 
suddette penalizzazioni. 
In caso di eventuale parità (considerato l'handicap), ove la formulazione della classifica non 
preveda il conteggio di ulteriori voci per la determinazione della posizione, si rimanda al 
regolamento ADM. 

 

- Vincente Dhl Fastest Lap Award 
Si deve pronosticare il pilota che, nel corso della stagione di riferimento, avrà realizzato il 
maggior numero di giri veloci in gara, e che quindi si aggiudicherà il DHL FASTEST LAP AWARD. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
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conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 

 

- Vincente Manifestazione Senza X 
Si deve pronosticare il pilota che vincerà la competizione oggetto di scommessa oppure, nel 
caso di vittoria del pilota X, quello che si piazzerà in seconda posizione. 
ALTRO: L'insieme dei piloti non presenti nella lista, ad esclusione del pilota X. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Mondiale Piloti 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà il titolo di Campione del Mondo nella 
categoria indicata al termine della stagione di riferimento. 
Eventuali penalizzazioni comminate ed applicate DURANTE e PRIMA dell'inizio della 
manifestazione, avendo influenza immediata sulla classifica, saranno valide per l'esito della 
scommessa. 
Al contrario eventuali sanzioni applicate DOPO il termine della manifestazione non saranno 
conteggiate. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
Le scommesse rimangono valide in caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso. 
In caso di parità, ove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della stagione di riferimento. 
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MOTOCICLISMO (Scommesse Gara) 

 

- Classificato Si/No Gara 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa verrà classificato (esito SI), o meno 
(esito NO), al termine della gara indicata nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Classificato Si/No sono valide solo se il pilota prende parte alla 
gara, altrimenti vanno a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Gara Bagnata Si/No Gara 
Si deve pronosticare se la gara oggetto di scommessa del Gran Premio di riferimento si 
correrà (esito SI), o meno (esito NO), su pista bagnata. 
Se la gara viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni successivi, si 
procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già maturato al momento 
della sospensione. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Giro Più Veloce Gara 
Si deve pronosticare il pilota che realizza il giro più veloce nel Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o è 
squalificato dalla gara oggetto di scommessa sono considerate perdenti. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Leader Termine Primo Giro Gara 
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Si deve pronosticare quale pilota passerà sulla linea del traguardo in prima posizione al 
termine del primo giro, nel Gran Premio oggetto di scommessa. 
In caso di ripartenze della gara la refertazione da considerarsi, ai fini della scommessa, è 
quella relativa alla sola prima partenza. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide.  
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Margine Vittoria 
Si deve pronosticare lo scarto tra il pilota vincente ed il secondo classificato, scegliendo tra le 
varie fasce proposte espresse in centesimi di secondo, nella sessione oggetto di scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le voci non 
espressamente indicate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
MARGINE DI VITTORIA GP QATAR 
Esiti proposti: 

- 0.000 – 0199 
- 0.200 – 0.399 
- 0.400 – 0.599 
- 0.600 o più 

Classifica ufficiale al termine della gara: 
1° posizione C. Leclerc con il tempo 0:42:13.198 
2° posizione L. Hamilton con il tempo +0.346s 
ESITO VINCENTE 2.00 – 3.99. 

 

- Miglior Somma Punti Coppia Classifica Mondiale Piloti 
Si deve pronosticare la coppia di piloti che realizzerà la somma punti più alta rispetto alle 
coppie avversarie nella classifica Mondiale Piloti, nella gara oggetto di scommessa del Gran 
Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una coppia pilota che non partecipa, si ritira o 
viene squalificato prima dell’inizio della competizione andranno a rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di ritiro o squalifica a manifestazione in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Gara Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella Gara 
Sprint del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla gara sprint, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo vanno a quota 1,00. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Gara 
Si deve pronosticare il pilota che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nel Gran 
Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Migliore Del Gruppo Qualifica 
Si deve pronosticare il pilota che si classifica al primo posto nel proprio gruppo nella 
Qualifica Ufficiale del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso.  
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
Se tutti i piloti indicati nella lista si ritirano o non prendono parte alla Qualifica Ufficiale, le 
scommesse sul Migliore del Gruppo vanno a quota 1,00. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
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al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazionalità del Vincente Gara 
Si deve pronosticare la nazionalità del pilota che vincerà il Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito “ALTRO” che comprende tutte le nazionalità non 
espressamente indicate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Nazione del Vincente Gara 
Si deve pronosticare la nazione di provenienza del pilota che vincerà il Gran Premio oggetto di 
scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito “ALTRO” che comprende tutte le nazionalità non 
espressamente indicate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Nazione del Vincente Qualifica 
Si deve pronosticare la nazione di provenienza del pilota che vincerà la Qualifica del Gran 
Premio oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito “ALTRO” che comprende tutte le nazionalità non 
espressamente indicate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Nuovo Record della Pista Si/No Gara 
Si deve pronosticare se verrà battuto (esito SI), o meno (esito NO), il record della pista sul 
giro, nella gara indicata del Gran Premio oggetto di scommessa. 
Il record della pista sul giro dovrà essere battuto, e non eguagliato.  
In caso di record della pista sul giro eguagliato, l’esito vincente sarà il NO. 
Per la determinazione dell’esito vincente si fa riferimento esclusivamente alla Gara: sono 
escluse Prove Libere, Qualifica Ufficiale e Warm Up. 
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Al fine della determinazione dell’esito vincente, si fa riferimento al report ufficiale di gara 
diramato dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Pari/Dispari Piloti Classificati Gara 
Si deve pronosticare se la somma dei piloti classificati nella gara indicata del Gran Premio 
oggetto di scommessa, sarà un numero PARI o DISPARI. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato nei Primi 5 Si/No Gara 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nelle prime cinque posizioni al termine della gara indicata del Gran Premio di 
riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato, relativamente ad un pilota che si ritira o viene 
squalificato dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato relativamente ad un pilota che non partecipa andranno 
a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato nei Primi 5 Si/No Qualifica 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nelle prime cinque posizioni al termine della Qualifica Ufficiale del Gran Premio di 
riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato, relativamente ad un pilota che si ritira o viene 
squalificato dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato relativamente ad un pilota che non partecipa andranno 
a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Piazzato Sul Podio Si/No Gara 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa si classificherà (esito SI), o meno 
(esito NO), nelle prime tre posizioni al termine della gara indicata del Gran Premio di 
riferimento. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato, relativamente ad un pilota che si ritira o viene 
squalificato dalla manifestazione di riferimento, sono considerate perdenti. 
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In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Le scommesse effettuate sul Piazzato relativamente ad un pilota che non partecipa andranno 
a rimborso. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
 
- Pilota ai Punti Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa concluderà il gran premio di 
riferimento in zona punti (esito SI), o meno (esito NO). 
Le scommesse effettuate sono valide solo se il pilota prende parte alla gara, altrimenti vanno 
a quota 1,00 (rimborso per le singole). 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Pilota Partecipa al GP Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa parteciperà (esito SI), o meno (esito 
NO), al GP di riferimento. 
Con il termine "partecipa" si intende che il pilota oggetto di scommessa prenderà il via nella 
gara di riferimento. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Pilota Tripletta Si/No 
Si deve pronosticare se, nel gran premio di riferimento, il pilota oggetto di scommessa 
riuscirà ad ottenere (esito SI), o meno (esito NO) la Pole Position, la vittoria ed il giro più 
veloce. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa o si ritira vanno a 
rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Scuderia Vincente Gara 
Si deve pronosticare la scuderia del pilota vincitore della gara oggetto di scommessa del 
Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso.  
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
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In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
 
 
 
- Scuderia Vincente Qualifica 
Si deve pronosticare la scuderia del pilota vincitore della Qualifica Ufficiale del Gran Premio 
di riferimento.  
Le scommesse effettuate relativamente ad una scuderia che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Stessa Nazionalità Podio Si /No Gara 
Si deve pronosticare se, i piloti che si classificheranno ai primi tre posti della gara oggetto di 
scommessa nel Gran Premio di riferimento, avranno tutti la nazionalità indicata (esito SI), o 
meno (esito NO). 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Stessa Nazionalità Tris di Vincenti Si /No Gara 
Si deve pronosticare se, nella gara oggetto di scommessa del Gran Premio di riferimento, i 
piloti vincenti saranno della stessa nazionalità (esito SI), o meno (esito NO). 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Team del Vincente Gara 
Si deve pronosticare il team del pilota che vincerà il Gran Premio oggetto di scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito “ALTRO” con cui si intendono tutti i team non 
espressamente indicati.  
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Team del Vincente Qualifica 
Si deve pronosticare il team del pilota che vincerà la Qualifica Ufficiale oggetto di 
scommessa. 
La lista potrebbe contenere l’esito “ALTRO” con cui si intendono tutti i team non 
espressamente indicati.  
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Gara Sprint 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento al termine della Gara Sprint, nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano alla gara sprint ed almeno uno dei 
due la termina. 
Le scommesse vanno a quota 1,00 se uno o entrambi i piloti non partecipano alla gara sprint 
o se nessuno dei due la conclude. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, le scommesse vanno a quota 1,00. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Gara 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento nella gara indicata del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano al Gran Premio di riferimento ed 
almeno uno dei due la termina. 
Le scommesse vanno a quota 1,00 se uno o entrambi i piloti non partecipano alla gara di 
riferimento o se nessuno dei due la conclude. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, le scommesse vanno a quota 1,00. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

- Testa a Testa Prove Libere 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior 
piazzamento al termine delle prove libere indicate, nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano alle prove libere ed almeno uno 
dei due la termina. 
Le scommesse vanno a quota 1,00 se uno o entrambi i piloti non partecipano alle prove libere 
o se nessuno dei due la conclude. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, le scommesse vanno a quota 1,00. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Testa a Testa Qualifica 
Si deve pronosticare quale tra i due piloti oggetto di scommessa otterrà il miglior piazzamento 
al termine della Qualifica Ufficiale, nel Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse sono valide se entrambi i piloti partecipano alla qualifica ed almeno uno dei 
due la termina. 
Le scommesse vanno a quota 1,00 se uno o entrambi i piloti non partecipano alla Qualifica 
Ufficiale o se nessuno dei due la conclude. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori voci 
per la determinazione della posizione, le scommesse vanno a quota 1,00. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Tripletta Si /No 
Si deve pronosticare se, nel Gran Premio e nella categoria di riferimento, un qualsiasi pilota 
riuscirà ad ottenere (esito SI), o meno (esito NO), la vittoria della Qualifica, la vittoria della 
gara ed il Giro più veloce. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Ultimo Classificato Gara 
Si deve pronosticare quale pilota si classificherà in ultima posizione nella gara indicata del 
Gran Premio oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Eventuali piloti “non classificati” non sono considerati ai fini di questa scommessa. 

 

- Ultimo Classificato Qualifica 
Si deve pronosticare quale pilota si classificherà in ultima posizione nella gara di Qualifica 
Ufficiale indicata del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Eventuali piloti “non classificati” non sono considerati ai fini di questa scommessa. 

 

- Under/Over Piloti Classificati Gara 
Si deve pronosticare se il numero dei piloti classificati al termine del Gran Premio di 
riferimento sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "n" prefissato. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Piloti Non Classificati Gara 
Si deve pronosticare se il numero dei piloti non classificati al termine del Gran Premio di 
riferimento sarà superiore (OVER) o inferiore (UNDER) al limite "n" prefissato. 
Se la manifestazione viene sospesa o annullata e non terminata o disputata entro i 3 giorni 
successivi, si procederà al rimborso, a meno che l'esito della scommessa non sia già 
maturato al momento della sospensione. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Under/Over Stessa Nazionalità Piloti sul Podio 
Si deve pronosticare se il numero di piloti, della stessa nazionalità, sul podio al temine della 
gara di riferimento, sarà inferiore (UNDER) o superiore (OVER) al limite indicato. 
La nazionalità e la classe di riferimento sarà specificata nella descrizione dell’avvenimento. 
ES. U/O PILOTI ITALIANI SUL PODIO MOTO GP. 
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In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Al fine della determinazione dell’esito vincente, si fa riferimento alla classifica ufficiale 
diramata dall’ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Pilota Vince la Qualifica e la Gara Si/No 
Si deve pronosticare se il pilota oggetto di scommessa vincerà (esito SI), o meno (esito NO), 
sia la qualifica che gara del GP di riferimento. 
Per la determinazione dell’esito vincente il pilota oggetto di scommessa deve partecipare ad 
entrambe le sessioni, in caso contrario si procederà con il rimborso. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa alla Qualifica Ufficiale 
e/o alla gara del Gran Premio oggetto di scommessa vanno a quota 1,00 (rimborso per le 
singole); in caso di ritiro o squalifica, sono considerate perdenti. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 

 

- Vince la Qualifica/Vince La Gara 
Si deve pronosticare per il pilota oggetto di scommessa la corretta combinazione degli esiti 
SI/NO relativi alle scommesse “Vincente Qualifica ufficiale” e “Vincente Gran Premio”. 
Affinché la scommessa sia vincente, occorre pronosticare correttamente entrambi gli esiti. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa alla Qualifica Ufficiale 
e/o alla gara del Gran Premio oggetto di scommessa vanno a quota 1,00 (rimborso per le 
singole); in caso di ritiro o squalifica, sono considerate perdenti. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 
Esiti: 

- SI – SI 
- SI – NO 
- NO – SI 
- NO – NO 

 

- Vincente Gara Senza X 
Si deve pronosticare il pilota che vincerà la gara oggetto di scommessa oppure, nel caso di 
vittoria del pilota X, quello che si piazzerà in seconda posizione. 
ALTRO: L'insieme dei piloti non presenti nella lista, ad esclusione del pilota X. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
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Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Gara Sprint 
Si deve pronosticare il pilota che otterrà il miglior tempo nella Gara Sprint del Gran Premio di 
riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara sprint andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a gara sprint in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Gara 
Si deve pronosticare il pilota che si aggiudicherà la vittoria della gara indicata nel Gran Premio 
oggetto di scommessa. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della gara andranno a rimborso. In caso di ritiro o squalifica a 
gara in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Prove Libere 
Si deve pronosticare il pilota che otterrà il miglior tempo nelle prove libere oggetto di 
scommessa del Gran Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio delle prove libere andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a prove libere in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Vincente Qualifica 



 Regolamento valido per le Concessioni n° 4508 / 4001 / 15221 / 15143 

Si deve pronosticare il pilota che otterrà il miglior tempo nella Qualifica Ufficiale del Gran 
Premio di riferimento. 
Le scommesse effettuate relativamente ad un pilota che non partecipa, si ritira o viene 
squalificato prima dell’inizio della qualifica andranno a rimborso. 
In caso di ritiro o squalifica a qualifica in corso, le scommesse rimangono valide. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
In caso di parità, dove la formulazione della classifica non preveda il conteggio di ulteriori 
voci per la determinazione della posizione, si rimanda al regolamento ADM. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto diramato dall'ente organizzatore della manifestazione 
al termine della competizione di riferimento. 

 

- Winning Margin 
Si deve pronosticare lo scarto tra il pilota vincente ed il secondo classificato, scegliendo tra le 
varie fasce proposte espresse in centesimi di secondo, nella sessione oggetto di 
scommessa. 
La lista esiti potrà contenere anche "ALTRO" con cui si intendono tutte le voci non 
espressamente indicate. 
In caso di penalizzazioni post gara, vale il risultato conseguito in pista. 
Ai fini della refertazione fa fede quanto emanato dall'ente organizzatore della manifestazione. 
Esempio: 
MARGINE DI VITTORIA GP QATAR 
Esiti proposti 

- 0.000 – 0.199 
- 0.200 – 0.399 
- 0.400 – 0.599 
- 0.600 o più 

Classifica ufficiale al termine della gara: 
1° posizione E. Bastianini con il tempo 0:42:13.198 
2° posizione B. Binder con il tempo +0.346s 
ESITO VINCENTE 2.00 – 3.99 
 
 
 


