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As regras gerais de liquidacdo estabelecidas aqui estédo sujeitas a alteracdes a qualquer
momento, a nosso critério. Existem excec¢des ou variacdes 1 nessas regras para determinados
esportes e apostas. Portanto, o cliente deve sempre consultar as regras especificas de cada
esporte, encontradas nas 1 Regras Especiais, pois as regras especificas do esporte prevalecem
sobre as regras gerais de liquidacado. Quando qualquer assunto nao for coberto 1 por essas
regras, a Esportesdasorte se reserva o direito de tomar uma decisdo individualmente e com base
no patriménio liquido.

Os 1 registros de apostas devem ser a autoridade final para determinar a validade e os termos de
guaisquer apostas aceitas e 1 as circunstancias em casas de apostas como funciona que foram
feitas.

As apostas pré-jogo podem ser aceitas até o horério indicado, o que pode ndo 1 corresponder ao
horario de inicio do evento. A Esportesdasorte se reserva o direito de anular qualquer aposta feita
apos o prazo 1 indicado, inclusive devido a erros de tempo do contetudo ou horérios de inicio
revisados. Se uma aposta, por qualquer motivo, for 1 aceita ap6s o inicio de um evento de
apostas, o que significa que a aposta ndo seré feita de boa 1 fé, e entdo se reserva o direito de
anular. A Esportesdasorte se esforgara para informar as Casas de Apostas sobre quaisquer 1
apostas especificas que forem anuladas.

AlteracOes de Preco / Hora

A Esportesdasorte se reserva o direito de alterar os precos (Odds) oferecidos 1 a qualquer
momento, bem como suspender ou fechar as apostas em casas de apostas como funciona
eventos antes da hora de inicio programada.

Erros de 1 dados

A Esportesdasorte reserva-se o direito de recusar qualquer aposta sem notificacdo, justificativa ou
compensacao. A Esportesdasorte ndo deve de forma alguma 1 ser responsabilizada por
digitagcéo, transmisséo, exibicédo, publicacao, informacao de apostas ou erros de

probabilidades. Se qualquer aposta pré-jogo for aceita por 1 engano.

A Esportesdasorte reserva-se o direito de anular a aposta em casas de apostas como funciona
caso de erros 6bvios relacionados a entrada de probabilidades 1 e / ou resultados, por exemplo,
inversao equivocada de equipes, probabilidades, resultados, etc.

Erros técnicos

A Esportesdasorte reserva o direito de suspender 1 as probabilidades durante um evento devido
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a falha na transmisséo ou outros problemas técnicos relacionados ou se houver suspeita de 1
fraude. A Esportesdasorte reserva-se o direito de cancelar as apostas mesmo posteriormente, se
alguma dessas apostas tiver sido ganha pelo cliente 1 como resultado de uma falha ou erro
técnico, incluindo mas néo limitado a um erro ou falha na transmissdo. Nesse caso, 1 as apostas
serdo anuladas. No entanto, a Esportesdasorte reserva-se o direito de responsabilizar um cliente
por qualquer dano causado ou sofrido 1 por nés como resultado de tal conhecimento de
vantagem de um erro técnico ou administrativo ao efetuar e / ou 1 receber pagamentos.
Abandono, cancelamento e adiamento

Salvo disposi¢do em casas de apostas como funciona contrario nas Regras Especiais para o
esporte especifico:

Mercados definitivos

Os mercados definitivos sdo 1 considerados All In Run Or Not e, portanto, serdo liguidados como
uma perda se a selecdo néo participar do evento. Aplicam-se 1 as regras de empate.

Salvo indicacdo em casas de apostas como funciona contrario, sempre que a associa¢ao
organizadora considerar adequado incluir as rondas, partidas ou 1 séries de partidas necessarias
(por exemplo, Eliminatérias, Eliminatérias, Pos-Temporada) apés o final da chamada Temporada
Regular, a fim de determinar 1 a classificacao, vencedores da liga, promocéao / rebaixamento, etc.,
A Esportesdasorte levar4 em casas de apostas como funciona conta os resultados e resultados
decorrentes 1 dessas partidas para fins de liquidacdo de apostas referentes a classificacao final
da liga, promocéo, rebaixamento, etc. Por exemplo, apostas 1 sazonais no A equipe vencedora
da NHL se referir4 aos vencedores da Stanley Cup.

Todas as apostas sao liquidadas com base 1 na cerimbnia de premiacao ou no boletim oficial da
competicao, sem levar em casas de apostas como funciona consideracao os resultados de
guaisquer investigacdes 1 ou desqualificagbes subsequentes.

Contingéncias relacionadas

Uma contingéncia relacionada é uma aposta multipla em casas de apostas como funciona que o
resultado de uma sele¢éao pode contribuir 1 para o resultado de outra selec&o, por exemplo, uma
dupla contendo Roger Federer para vencer casas de apostas como funciona Semi-Final do US
Open 1 combinada com Roger Federer para vencer o US Open Outright.

Regra de empate

No caso de pelo menos dois competidores serem declarados 1 vencedores (um empate), o
namero de vagas pagas restantes apos a liquidacéo dos vencedores é dividido pelo nimero de
jogadores 1 que compartilham essas vagas. As probabilidades para a sele¢cdo sao multiplicadas
por esse namero.

Em competicdo com 5 lugares pagantes, os dois 1 melhores jogadores séo acertados, enquanto
guatro jogadores dividem o terceiro lugar. Como existem apenas trés vagas restantes para esses
guatro jogadores, 1 as chances de cada jogador sdo multiplicadas por 0,75.

Regra de envio (mercados bidirecionais)

No caso de um mercado de dois concorrentes 1 resultar em casas de apostas como funciona
empate, empate ou exatamente o nimero de gols, pontos ou séries citados e nenhum preco é
oferecido 1 para esta concluséo, o resultado € um Empurrdo. Nesta situagdo, a resolucao de
apostas unicas é retornar apostas e, para apostas 1 multiplas, a selecéo € considerada ndo
corredora e a aposta serd liquidada nas sele¢des pendentes.

Mercados Head to Head e 3-way

Salvo 1 disposi¢cdo em casas de apostas como funciona contrario nas Regras Especiais para o
esporte especifico:

Se ambos os competidores alcancarem o mesmo resultado e nenhuma 1 chance de empate for
oferecida, todas as apostas serédo consideradas nulas. Nos casos com 3 competidores (3 bolas
de golfe), 1 onde 2 competidores ou mais alcangam o mesmo resultado, vencemos, cancelamos e
enviamos: "Resultado = C" com uma dica: por 1 exemplo, "Dead Heat: nenhum vencedor pode
ser decidido, Resultados: 70:70:74".

Mercados de meio periodo

Salvo indicacdo em casas de apostas como funciona contrario, apenas gols / 1 pontos / cantos,



etc. marcados no respectivo periodo contardo para a liquidagdo do mercado.

Mercados impares / pares

Salvo indicacdo em casas de apostas como funciona 1 contrario, a contagem total de zero sera
estabelecida como Par.

Multiplos

Nos casos em casas de apostas como funciona que uma aposta multipla inclui uma selecéo 1
sem corredor ou uma sele¢do nula, a aposta sera liquidada nas demais selecfes. As
probabilidades na selecéo de cancelamento serdo definidas 1 para 1,00.

Resultados

Todas as apostas seréo liqguidadas com a oferta de quotas quando a aposta for feita.

Regras especiais

A seguir estdo as 1 regras especiais para cada esporte.

Além das Regras Especiais a seguir, as Regras Gerais serdo aplicadas, no entanto, as Regras
Especiais 1 terdo precedéncia sobre as Regras Gerais.

No caso de uma diferenca entre as regras de pré-jogo e de pagamento ao vivo, 1 isso sera listado
no esporte relevante.

Futebol

Todos os mercados de partidas sdo baseados no resultado no final de um jogo de 1 90 minutos,
salvo indicacdo em casas de apostas como funciona contrario. Isso inclui qualquer lesdo adicional
ou tempo de parada, mas n&o inclui prorrogacédo, tempo 1 alocado para uma disputa de pénaltis
ou gol de ouro. As excecoes a esta regra sao relativas a jogos amigaveis, onde 1 todos os
mercados de jogos serdo determinados com base no resultado final quando o jogo terminar,
independentemente de os 90 1 minutos completos serem jogados.

Se o tempo legal para uma partida de futebol for diferente de 90 minutos, as regras estabelecidas
1 serdo aplicadas. Por exemplo, uma partida de 80 minutos também inclui tempo de contuséo e
acréscimo, mas nao tempo extra ou 1 disputa de pénaltis, a menos que seja indicado o contrario.
As partidas, nas quais o tempo regulamentar for inferior a 45 1 minutos ou superior a 120
minutos, serdo consideradas nulas.

No caso de periodos incomuns (por exemplo, 3 periodos de 30 minutos 1 cada), as apostas
permanecerdo enquanto o tempo legal total da partida estiver entre 45 e 120 minutos.

As contingéncias relacionadas serdo 1 anuladas a critério da Esportesdasorte.

Jogos Abandono / Adiamento - Pré-Jogo

Nesses casos, as apostas serdo transferidas. Se nenhuma data remarcada for anunciada, 1 as
apostas serao anuladas.

Jogos Abandono - Ao vivo

Correspondéncias néo reproduzidas como listadas

Em todos 0s outros casos, as apostas permanecem, incluindo 1 instancias em casas de apostas
como funciona que o Sportradar lista um nome de equipe sem especificar o termo 'XI' no nome.
Apostas no periodo 1 de tempo

No caso de periodos de tempo incomuns (por exemplo, 3 periodos de 30 minutos cada), 0s
mercados da 12 1 parte serdo acertados com base em casas de apostas como funciona gols
marcados entre o inicio do jogo e 44:59 min e os mercados 1 da 22 parte - entre as 45:00 min e o
final do jogo (incluindo acréscimo de tempo e tempo de 1 leséo, excluindo prorrogacéo e / ou
penalidades).

Team Markets

Salvo indicagdo em casas de apostas como funciona contrario, apenas os objetivos / cantos /
reservas, etc. 1 creditados a respectiva equipe contardo para a liquidagdo do mercado.
Outrights

Mercados principais

1x2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando 1 o sorteio.

Chance dupla

Aposte em casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida:



1X Se o resultado da partida for vitéria em 1 casas de apostas como funciona casa ou empate,
esta opgao é vencedora.

12 Se o resultado da partida for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou vitéria 1 fora,
esta opgao € vencedora

X2 Se o resultado da partida for empate ou vitoria fora, esta opgéo é vencedora.

Empate sem 1 aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da partida
for um empate.

Quem ganha o 1 resto

Independentemente do resultado da partida, o placar é considerado 0: 0 no momento em casas
de apostas como funciona que a aposta é feita, 1 prevendo qguem vencera ou empatara no
restante do jogo.

Handicap Europeu (1 gol)

Preveja o vencedor da partida apds a aplicacdo do 1 spread de handicap.

por exemplo, Bayern de Munique (-1), Empate (Bayern de Munique -1), Borussia Dortmund +1:
1 Bayern de Munique precisa 1 vencer por 2 gols ou mais.

O Bayern de Munique deve vencer por exatamente um gol.

2. Borussia Dortmund nao deve perder.

Handicap 1 Europeu (2 gols)

Preveja o vencedor da partida apds a aplicacdo do spread de handicap.

por exemplo, Bayern de Munique (-2), Empate 1 (Bayern de Munique -2), Borussia Dortmund +2,
da seguinte forma:

1 Bayern de Munique deve vencer por 3 gols ou mais.

O 1 Bayern de Munique precisa vencer por exatamente dois gols.

2. O Borussia Dortmund n&o deve perder por mais de um gol.

Handicap 1 asiético

As apostas sao liquidadas de acordo com o resultado em casas de apostas como funciona tempo
integral, usando a seguinte légica:

Linha de Handicap 0

Se 1 qualguer uma das equipes vencer por qualquer margem, elas serao definidas como a
selecéo vencedora. Em caso de empate, todas as 1 apostas sao pagas como um empurrao.
Linha de Handicap 0.25

Se o time que esta dando uma bola de 0,25 comeca:

Se a 1 equipe que esta recebendo uma bola de 0,25 comecar:

Linha de Handicap 0.5

Se o time que esta dando uma bola 0,5 1 comega:

Se o time que esta recebendo uma bola 0,5 comeca:

Linha Handicap 0.75

Se o time que esta dando uma bola de 1 0,75 comeca:

Se o time que esta recebendo uma bola de 0,75 comega:

Linha de Handicap 1.0

Se o time que esta dando 1 uma bola 1.0 comega:

Se o time que esta recebendo uma bola 1.0 comecar:

Pontuacao correta

Preveja a pontuagéo exata no final do 1 tempo normal.

Margens vencedoras

Preveja a margem de vitdria da equipe da casa, da equipe visitante ou de que a partida resultara
1 em casas de apostas como funciona empate.

Matchflow

Preveja o primeiro time a marcar e o time que vencer a partida.

Home No Bet

As apostas serdo anuladas 1 se o resultado da partida for uma vitéria em casas de apostas como
funciona casa.



Ausente No Bet

As apostas serdo anuladas se o resultado da 1 partida for uma vitéria fora.

Qualificar

Preveja qual time avancara para a proxima rodada ou vencera a final.

Havera uma disputa de pénaltis?

Preveja 1 se haverd uma disputa de pénaltis nesta partida.

Como exatamente a partida sera decidida?

Aposte na equipe e no método pelo qual 1 a partida sera vencida, por exemplo, equipe da casa
no prolongamento. Esta aposta aplica-se ao jogo estatutario de 90 minutos, incluindo 1
prorrogacgao e pénaltis.

Mercados de meta

Os préprios objetivos contam para todos os mercados listados abaixo e, para fins de mercados de
1 equipes, eles sao concedidos ao lado creditado com o objetivo.

Total de objetivos

Preveja se o total combinado de gols marcados pelas 1 duas equipes esta acima ou abaixo do
namero especificado.

Totais asiaticos

As apostas séo liquidadas de acordo com o resultado em casas de apostas como funciona 1
tempo integral, usando a seguinte logica:

Linha de gol 2.0

Apostas em casas de apostas como funciona menos de 2 gols:

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2 1 gols:

Linha de gol 2.25

Apostas com menos de 2,25 gols:

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2,25 gols:

Linha de gol 2.5

Apostas com menos 1 de 2,5 gols:

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2,5 gols:

Linha de gol 2.75

Apostas com menos de 2,75 gols:

Apostas em casas de apostas como funciona mais 1 de 2,75 gols:

Linha de gol 3.0

Apostas em casas de apostas como funciona menos de 3 gols

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 3 gols:

Equipe de casa 1 limpa

Preveja que o time da casa nao sofrera nenhum gol.

Equipe Fora da Folha Limpa

Prever que a equipe visitante ndo sofrera 1 nenhum gol.

Qual time marcar

Preveja qual time marcard um gol na partida.

Préxima meta

Preveja qual time marcard o proximo gol na partida.

Gols 1 impares / pares

Prever o resultado final dos gols na partida € um namero impar ou par.

Equipe Total da Casa

Preveja se 1 o total de gols marcados pela equipe da casa esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Equipe Total Fora

Preveja se o 1 total de gols marcados pela equipe visitante esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Primeira equipe a marcar

Preveja qual time marcard 1 o primeiro gol na partida.

Ultima equipe a marcar



Preveja qual time marcara o ultimo gol na partida.

Total de objetivos (exatamente)

Preveja quantos 1 gols havera na partida.

Total de objetivos (agregado)

Preveja o intervalo que contém o nimero de gols na partida.

Horas extras + objetivo 1 Sim / Nao?

Preveja se havera prorrogacdo mais pelo menos um gol marcado na prorrogacdo ou nao. As
apostas serao definidas 1 como Nao , caso nédo haja gols marcados no prolongamento.
Ambas as equipes a marcar?

Aposte se as duas equipes marcarao ou 1 ndo na partida:

Sim. Ambas as equipes devem marcar pelo menos 1 gol cada durante a partida.

Nenhuma das duas equipes, ou 1 ambas, ndo marcara durante a partida.

Aposta da partida e totais

Preveja o total de metas e o resultado 1X2 .

Ambas as 1 equipes marcam e totalizam

Aposte se as duas equipes marcardo pelo menos um gol e a pontuacao final sera maior ou 1
menor que a linha total atribuida.

Half Markets

Qualqguer referéncia a primeira metade ou a segunda metade. Os resultados do mercado séo
determinados 1 apenas com base nos eventos que ocorrem na respectiva metade, incluindo
gualquer tempo de lesao / parada adicionado pelos arbitros 1 da partida. Eventos que ocorrem
em casas de apostas como funciona tempo extra ndo contam, salvo indicagdo em casas de
apostas como funciona contrario.

Meio periodo / Tempo integral

Preveja que 1 a equipe esteja liderando no intervalo e no periodo integral.

Equipe para vencer as duas partes?

Equipe respectiva para marcar mais gols 1 que a oposi¢éo no primeiro e no segundo tempo.
Equipe para ganhar uma das duas partes?

Aposte na equipe respectiva para marcar 1 mais gols que a equipe visitante no primeiro ou no
segundo tempo.

Equipa para marcar nas duas partes

Aposte na equipe respectiva 1 para marcar um gol em casas de apostas como funciona cada
tempo.

Meia equipe com maior pontuagao

Aposte em casas de apostas como funciona que metade da equipe respectiva marcara 1 mais
gols na metade.

Meios mercados com maior pontuagao

Em que metade da partida serdo marcados mais gols?

Placar Correto no Meio Tempo 1/ Tempo Integral

Preveja a pontuacao exata no intervalo e no periodo integral.

Mercados de Intervalo

Primeiros 10 Minutos - 1X2

Preveja o resultado 1 no final de 10 minutos de jogo.

Intervalo do primeiro gol

Preveja o prazo em casas de apostas como funciona que o primeiro gol ser4 marcado.
Corner 1 Markets

Os cantos sé&o concedidos, mas nao retirados, ndo contam para fins de liquidagéo. Os cantos
repetidos contardo apenas uma vez.

Aposta 1 na esquina

Preveja a equipe que marca mais cantos na partida.

Handicap de canto

Preveja a equipe que marcar mais cantos apos a 1 aplicagdo do spread de handicap.

Total de cantos



Preveja se o total de cantos conquistados pelas duas equipes esta acima ou abaixo 1 do nimero
especificado.

Total de cantos (agregado)

Preveja o intervalo que contém o numero total de cantos marcados na partida.

Canto impar / 1 Par

Preveja se o numero total de cantos marcados na partida serd um nimero impar ou par. Se ndo
houver cantos 1 realizados, todas as apostas serdo pagas como pares .

Primeira esquina

Preveja qual time fara o primeiro canto da partida.

Ultimo canto

Preveja qual 1 time fara o ultimo canto da partida.

Numero de cantos da equipe

Aposte em casas de apostas como funciona quantos cantos sao tomados por qual equipe 1
respectiva.

Mercado de Reservas (Cartdes)

Os pontos de reserva sao definidos como

O numero maximo de pontos que podem ser concedidos a um 1 jogador individual,
independentemente de um jogador receber dois cartdes amarelos e um cartdo vermelho.
Primeira Equipe Reservada

Preveja qual time recebera a 1 primeira reserva na partida. No caso de dois ou mais jogadores
receberem uma carta pelo mesmo incidente, o primeiro jogador a 1 receber uma carta do arbitro
sera considerado o vencedor para fins de liquidagéo. Os cartdes amarelo e vermelho contam para
esse 1 mercado.

Total de Reservas

Preveja se o valor total do cartdo das duas equipes esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Total de 1 reservas (exatamente)

Preveja o numero total de reservas emitidas na partida.

Reservas de jogos

Preveja qual time recebera mais reservas durante o jogo 1 durante o tempo regular.

Total de pontos de reserva

Preveja se o numero total de pontos de reserva esta acima ou abaixo 1 do numero especificado.
Total de pontos de reserva (agregados)

Preveja o intervalo que inclui o nimero correto de pontos totais de reserva 1 na partida.
Jogador expulso?

Preveja se um jogador sera expulso durante o jogo normal.

Jogador da equipe da casa expulso?

Preveja se um jogador 1 da equipe da casa sera expulso durante o jogo normal.

Jogador da equipe visitante expulso?

Preveja se um jogador da equipe visitante 1 sera expulso durante o jogo normal.

Mercados do marcador

Artilheiro do primeiro gol

Preveja qual jogador sera o primeiro goleador no tempo normal 1 da partida.

Ultimo goleador

Preveja qual jogador sera o ultimo goleador no tempo normal da partida.

A qualquer momento Marcador de gols

Preveja qual 1 jogador marcara um gol no tempo normal da partida.

Basquetebol

Pré-jogo

Todos os mercados de jogos INCLUEM horas extras, salvo indicacdo em casas de apostas como
funciona 1 contrario.

Nos mercados bidirecionais, as regras séo aplicadas, salvo indicagdo em casas de apostas como
funciona contrario.



Adiar a correspondéncia

Correspondéncias néao reproduzidas como listadas

Mercados de Meio 1 e Trimestre

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando 1 o sorteio, excluindo horas
extras.

Empate sem aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da 1
partida for um empate.

Point Spread

Preveja o resultado da partida apds a aplicacdo do spread de pontos.

Handicap Europeu

Preveja o vencedor da 1 partida ap6s a aplicacdo do handicap atribuido & pontuacéo final,
excluindo as horas extras.

Margens vencedoras

Preveja a margem vencedora do time 1 da casa ou do time visitante.

Meio periodo / Tempo integral

Preveja o resultado da partida no intervalo e no periodo integral, 1 excluindo as horas extras.
Havera horas extras?

Preveja se a partida vai ou n&o para horas extras.

Mercado de Pontos

Totais

Preveja se o total 1 de pontos marcados na partida é superior ou inferior ao nimero especificado.
AAMS total

Preveja se o total de pontos marcados na 1 partida esta acima ou abaixo do niamero especificado,
excluindo as horas extras. (Convengdo AAMS).

Total de 3 vias

Preveja se o numero total 1 de pontos na partida, excluindo as horas extras, serd mais, menor ou
igual a linha atribuida.

Margens totais

Preveja o intervalo que 1 contém o numero total de pontos marcados na partida.

Total equipe da casa

Preveja se o numero total de pontos marcados na 1 partida pela equipe da casa esta acima ou
abaixo do numero especificado.

Equipe Total Fora

Preveja se o numero total de pontos 1 marcados na partida pela equipe visitante esta acima ou
abaixo do numero especificado.

impar Par

Preveja se o numero total de pontos 1 marcados na partida serd um namero impar ou par.

Maior pontuag&o do trimestre

Preveja em casas de apostas como funciona que quarto da partida o maior 1 nimero de pontos
sera marcado, excluindo as horas extras.

Matchbet e totais

Preveja o total de pontos e o vencedor da partida 1 bidirecional.

Viver

Todos os mercados de jogos NAO INCLUEM horas extras, salvo indicacdo em casas de apostas
como funciona contrério. Nos mercados bidirecionais, as regras sao 1 aplicadas, salvo indicacéo
em casas de apostas como funciona contrario.

Abandono / adiamento de correspondéncia

Regras de Liquidagédo e Cancelamentos



Mercados de Meio e Trimestre

Mercados principais

2 maneiras

Preveja 1 o resultado da partida, selecionando o vencedor.

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo horas 1
extras.

Empate sem aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da partida
for um empate.

Handicap 1 asiético

Preveja o vencedor da partida apds o handicap atribuido ter sido aplicado a pontuacao final.
Handicap asiético, incluindo horas extras

Preveja o 1 vencedor da partida ap6s a aplicacdo do handicap atribuido & pontuacéo final,
incluindo horas extras.

Matchbet AAMS

Preveja o resultado da partida 1 (convengdo AAMS).

Havera horas extras?

Preveja se a partida vai ou n&o para horas extras.

A equipe ganha a bola ao pulo

Preveja qual 1 time ganha a bola ao pulo.

Mercado de Pontos

Total

Preveja se 0 numero total de pontos marcados na partida esta acima ou 1 abaixo do nimero
especificado.

Total para toda a partida, incluindo horas extras

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida, 1 incluindo horas extras, esta acima ou
abaixo do numero especificado.

impar Par

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida 1 serd um namero impar ou par.
impar / Mesmo incluindo horas extras

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida 1 serd um namero impar ou par,
incluindo horas extras.

Total equipe da casa

Preveja se o total de pontos marcados na partida 1 pela equipe da casa esta acima ou abaixo do
namero especificado.

Total equipe da casa, incluindo horas extras

Preveja se o total 1 de pontos marcados na partida, incluindo horas extras pela equipe da casa,
esta acima ou abaixo do numero especificado.

Equipe Total 1 Fora

Preveja se o total de pontos marcados na partida pela equipe visitante esta acima ou abaixo do
namero especificado.

Equipe Total 1 Fora, incluindo horas extras

Preveja se o total de pontos marcados na partida, incluindo prorrogacao pela equipe visitante,
esta acima ou 1 abaixo do numero especificado.

Corra para X pontos, incluindo prorrogacao

Corrida para X pontos (incl OT) Preveja qual equipe vencera a corrida 1 para X pontos. Se a
partida terminar antes de qualquer equipe atingir X pontos, esse mercado sera considerado nulo.
Para marcar o 1 décimo ponto, incluindo horas extras

Preveja qual time marcara o décimo ponto da partida. Se a partida terminar antes de qualquer
equipe 1 marcar o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

ténis

Aposentar aposentadorias



No caso de aposentadoria ou desqualificacdo de uma partida, todos os 1 mercados que ainda
nao tiveram seu resultado determinado serdo considerados nulos.

Passeios de partida

No caso de uma Passagem, todos os mercados 1 serao liquidados como nulos.

Jogos Nao Jogados Como Listados

No caso de qualquer uma das seguintes circunstancias, todas as apostas serao validas:
Mercados 1 principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Handicap do Jogo

Preveja qual jogador ganhara mais jogos ap0s a aplicacéo do 1 spread de handicap.
Pontuacgéo correta do conjunto

Preveja a pontuacgéo exata da partida em casas de apostas como funciona sets.

Definir Handicap

Preveja qual jogador vencera apos a 1 aplicacéo do spread de handicap definido.

Definir Vencedor

Preveja qual jogador vencera o set.

Definir pontuacao correta

Preveja a pontuagéo exata do set nos 1 jogos.

Resultado Duplo

Preveja o vencedor do primeiro set e o resultado final.

Conjuntos / Jogos Mercados

Total do Jogador

Preveja se o numero total 1 de jogos que o jogador vence na partida esta acima ou abaixo do
numero especificado.

Numero total de conjuntos

Preveja o numero 1 total de sets que serdo jogados na partida.

Total de jogos

Preveja se o numero total de jogos na partida esta acima 1 ou abaixo do niumero especificado.
Set - Handicap do Jogo

Preveja qual jogador ganhara mais jogos no set ap0s a aplicacdo do 1 spread de handicap.
Total do conjunto de jogadores

Preveja se o numero total de jogos que o jogador vence no set é 1 superior ou inferior ao nimero
especificado.

Jogador para ganhar um set?

Preveja se o jogador vencera ou nao um set.

Qualquer definido como 1 nulo?

Preveja se um dos jogadores vence todos o0s jogos de um set.

Tie Break Jogado?

Preveja se havera ou ndo um tiebreak 1 disputado na partida.

6: 0 Set?

Preveja se havera ou ndo um set ganho 6: 0 por qualquer jogador da partida.

Jogos impares 1 / pares

Preveja se 0 numero total de jogos disputados em casas de apostas como funciona uma partida
serd um nuamero impar ou par.

Jogador para 1 ganhar os jogos xey do set

Preveja qual jogador vencera os dois jogos especificos do set.

Vencedor do jogo / Pontuacao do 1 jogo / Pontuacao do jogo ou intervalo / Jogo para o Deuce
Qual sera o resultado do jogo dentro do set.

Hockey 1 no gelo

Todos os mercados de jogos sao baseados no resultado, excluindo horas extras se jogado, a
menos que seja indicado 1 de outra forma. Nos mercados bidirecionais, as regras push aplicam-
se, salvo indicagdo contraria.



Abandono / adiamento de correspondéncia

Correspondéncia nao reproduzida como 1 listada

Regras de liquidacao e cancelamento

Mercados principais

1x2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo horas
extras.

Bidirecional 1 (incl. OT)

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, apds horas extras
e pénaltis.

Chance dupla

Aposte em 1 casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida:
1X Se o resultado do tempo regular for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou 1
empate, esta opcao € vencedora.

12 Se o resultado no tempo regular for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou vitdria
fora, esta 1 opcao é vencedora

X2 Se o resultado do tempo regular for empate ou vitoria fora, esta opcao é vencedora.
Empate sem aposta

Preveja 1 qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da
partida for um empate.

Handicap Europeu

Preveja o vencedor 1 da partida apds a aplicacdo do spread de handicap.

Spreads de Objetivos

Preveja o vencedor da partida apds a aplicacdo do spread 1 de handicap

Mercados de meta

Totais

Preveja se o numero total de gols marcados na partida esta acima ou abaixo do nimero
especificado. equipe 1 respectiva

Spreads totais (incluindo OT)

Preveja o resultado da partida marcada na partida, incluindo prorrogacao e pénaltis.

Equipe Total Markets

Preveja o numero de 1 gols marcados pela equipe respectiva.

Ambas as equipes marcam

Aposte se as duas equipes marcardao ou nao na partida:

Sim. Ambas as equipes 1 devem marcar pelo menos 1 gol cada durante a partida.
Nenhuma das duas equipes, ou ambas, ndo marcara durante a partida.

Total 1 equipe da casa

Preveja se o numero total de gols marcados na partida pela casa esta acima ou abaixo do
namero 1 especificado.

Equipe Total Fora

Preveja se o numero total de gols marcados na partida pela partida é superior ou inferior ao
namero 1 especificado.

Préxima meta

Preveja qual time marcaré o proximo gol na partida.

Folha limpa da equipe da casa

Preveja que o time da casa 1 nao sofrera nenhum gol.

Equipa visitante fora de casa

Prever que a equipe visitante nao sofrera nenhum gol.

Pontuacao correta

Preveja a pontuagéo exata 1 da partida.

Periodo com maior pontuacao

Preveja em casas de apostas como funciona que periodo da partida mais gols serdao marcados.
Gols impares / pares



Preveja se 0 1 numero total de gols marcados na partida sera um nimero impar ou par. Se nao
houver gols marcados, todas as 1 apostas serédo classificadas como pares.

Gols impares / pares (incluindo OT e pénaltis)

Preveja se o numero total de gols marcados na 1 partida, incluindo prorrogacéo e pénaltis , sera
um ndmero impar ou par.

Handebol

Todos os mercados de jogos sao baseados no resultado, 1 excluindo horas extras se jogado, a
menos que seja indicado de outra forma.

Nos mercados bidirecionais, as regras push aplicam-se, salvo 1 indica¢ao contréria.

Abandono / adiamento de correspondéncia

Correspondéncias néo reproduzidas como listadas

Regras de liquidacao e cancelamento

Mercados principais

1x2

Preveja o resultado da partida, selecionando 1 o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo horas
extras.

Chance dupla

Aposte em casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida:

1X Se 1 o resultado do tempo regular for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou
empate, esta opcao € vencedora

12 Se o resultado no 1 tempo regular for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou
vitoria fora, esta opcao é vencedora

X2 Se o resultado do tempo regular 1 for empate ou vitoria fora, esta opg¢ao é vencedora
Empate sem aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") 1 se o resultado da
partida for um empate.

Linha principal da meta espalhada

Preveja o vencedor da partida apds a aplicacdo do 1 spread de handicap.

Margens vencedoras

Preveja a margem vencedora do time da casa ou do time visitante.

Matchbet e totais

Preveja o total de 1 pontos e o resultado da partida.

Meio periodo / Tempo integral

Preveja o resultado da partida no intervalo e no periodo integral.

Mercados 1 de meta

Totais

Preveja se o numero total de gols marcados na partida esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Gols impares / 1 pares

Preveja se 0 numero total de gols marcados na partida serd um nimero impar ou par. Se néo
houver gols 1 marcados, todas as apostas serdo classificadas como pares.

Metade com maior pontuacao

Preveja em casas de apostas como funciona que metade da partida serdo marcados mais 1 gols.
Totais da equipe

Preveja se o numero total de gols marcados na partida pela equipe respectiva esta acima ou
abaixo do 1 numero especificado.

Para marcar o décimo ponto, incluindo horas extras

Preveja qual time marcara o décimo ponto da partida. Se a partida terminar 1 antes de qualquer
equipe marcar o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

Corra para X pontos, incluindo prorrogacao

Corrida para X 1 pontos (incl OT) Preveja qual equipe vencera a corrida para X pontos. Se a
partida terminar antes de qualquer equipe atingir 1 X pontos, esse mercado sera considerado
nulo.



Voleibol

Todos os mercados de partidas sdo baseados no resultado apés um maximo de 5 1 sets, salvo
indicacdo em casas de apostas como funciona contrario. Conjuntos de ouro ndo contam para fins
de liquidacéo.

Pré-jogo

Abandono / adiamento de correspondéncia

Correspondéncias néo 1 reproduzidas como listadas

Regras de Liquidagéao e Cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida.

Point Spread

Preveja o resultado da partida ap6s a 1 aplicacdo do spread de pontos.
Pontuagao correta do set

Prever a pontuagao exata da partida no set.

1 r Conjunto desvantagem

Preveja o vencedor 1 do primeiro set apds a aplicacdo do spread de handicap.
Definir Vencedor

Preveja o vencedor do set.

Conjuntos / Pontos de Mercado

Total

Preveja se 1 o numero total de pontos que seréo jogados na partida esta acima ou abaixo do
numero especificado.

Total - NUmero de 1 Conjuntos

Preveja o numero total de sets que serdo jogados na partida.

Quantos sets excederao o limite de pontuagao

Preveja quantos conjuntos de 1 pontos extras serao jogados.

4 th Set Jogado?

Preveja se um quarto set sera reproduzido ou nao.

52 Set Jogado?

Preveja se um 1 quinto set sera jogado ou agora.

1r Set-/impar

Preveja se o numero total de pontos marcados no primeiro 1 set sera um namero impar ou par.
Viver

Abandono / adiamento de correspondéncia

Correspondéncias néo reproduzidas como listadas

Regras de Liquidagédo e Cancelamentos

Mercados principais

Resultado 1 da Partida

Preveja o resultado da partida.

Point Spread

Preveja o resultado da partida apds a aplicacdo do spread de pontos.
Pontuacgao correta do 1 set

Prever a pontuagao exata da partida no set.

1 r Conjunto desvantagem

Preveja o vencedor do primeiro set apés a aplicacdo do 1 spread de handicap.
Definir Vencedor

Preveja o vencedor do set.

Conjuntos / Pontos de Mercado

Total

Preveja se 0 numero total de pontos que serdo 1 jogados na partida esta acima ou abaixo do
numero especificado.

Total - NUmero de Conjuntos



Preveja o numero total de sets que 1 serdo jogados na partida.

Quantos sets excederao o limite de pontuagao

Preveja quantos conjuntos de pontos extras serdo jogados.

4 th Set Jogado?

Preveja 1 se um quarto set sera reproduzido ou nao.

52 Set Jogado?

Preveja se um quarto set sera reproduzido ou nao.

Quem marca 1 o décimo ponto

Preveja qual time marcara o décimo ponto da partida. Se a partida terminar antes de qualquer
equipe marcar o 1 décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

Qual time vence a corrida com X pontos

Preveja qual equipe fara a corrida até 1 o décimo ponto. Se a partida terminar antes de qualquer
equipe atingir X pontos, esse mercado sera considerado nulo.

Basebol

Todos os mercados 1 de partidas sao baseados no resultado, incluindo entradas extras, se
jogadas, a menos que seja indicado o contrario.

Os resultados seréo 1 determinados de acordo com o resultado oficial da partida, conforme
declarado pelo érgédo dirigente do torneio. Isso incluird todos os 1 mercados listados. Por
exemplo, se uma partida fosse chovida no 6° turno e um resultado oficial de 7 a 4 1 fosse
declarado, a Equipe Visitante Abaixo de 4,5 corridas e a Margem Vencedora de 3 seriam
determinadas como selecdes vencedoras.

Pré-jogo

Abandono 1 / adiamento de correspondéncia

Correspondéncia nao reproduzida como listada

Regras de Liquidagédo e Cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o 1 vencedor.

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo
entradas extras.

Pontos espalhados

Preveja o resultado da partida 1 apds a aplicacdo dos pontos.

Margens vencedoras

Preveja a margem vencedora do time da casa ou do time visitante.

Totais

Preveja se o numero 1 de execugdes pontuadas na partida € superior ou inferior ao nimero
especificado.

Totais da equipe da casa

Preveja se o numero de 1 execug¢des marcadas na partida pela equipe da casa esta acima ou
abaixo do numero especificado.

Totais da equipe visitante

Preveja se 0 1 numero de execug¢des marcadas na partida pela equipe visitante esta acima ou
abaixo do numero especificado.

impar Par

Preveja se o numero 1 total de corridas marcadas na partida sera um namero impar ou par.
Havera horas extras?

Preveja se serao jogadas entradas extras ou 1 néo.

Viver

Abandono / adiamento de correspondéncia

Correspondéncia nao reproduzida como listada

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados principais



2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando 1 o vencedor.

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo
entradas extras.

Nulo se a partida ndo 1 for concluida (Exclui horas extras).

Pontos espalhados

Preveja o resultado da partida apds a aplicacdo dos pontos.

Margens vencedoras

Preveja a margem vencedora do 1 time da casa ou do time visitante.

Totais

Preveja se o numero de execugdes pontuadas na partida € superior ou inferior ao 1 nimero
especificado.

Totais da equipe da casa

Preveja se o numero de execug¢des marcadas na partida pela equipe da casa esta acima 1 ou
abaixo do numero especificado.

Totais da equipe visitante

Preveja se o numero de execuc¢des marcadas na partida pela equipe visitante esta 1 acima ou
abaixo do numero especificado.

impar Par

Preveja se o numero total de corridas marcadas na partida sera um namero impar 1 ou par.
Havera horas extras?

Preveja se serdo jogadas entradas extras ou nao.

Quem marca o décimo ponto

Preveja qual time marcara o décimo 1 ponto da partida. Se a partida terminar antes de qualquer
equipe marcar o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

Qual time 1 vence a corrida com X pontos

Preveja qual equipe fara a corrida até o décimo ponto. Se a partida terminar antes de 1 qualquer
equipe atingir X pontos, esse mercado sera considerado nulo.

futebol americano

Todos os mercados de jogos NAO INCLUEM horas extras, salvo 1 indicacdo em casas de
apostas como funciona contrario.

Abandono / adiamento de correspondéncia

Regras de Liquidagédo e Cancelamentos

Mercados de Meio e Trimestre

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado 1 da partida, selecionando o vencedor.

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, incluindo horas
extras.

Empate sem 1 aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serédo anuladas ("push") se o resultado da partida
for um empate.

Chance dupla

Aposte em 1 casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida:
1X Se o resultado da partida for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou empate, 1
esta opgao é vencedora.

12 Se o resultado da partida for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou vitoria fora,
esta opgdo é 1 vencedora

X2 Se o resultado da partida for empate ou vitoria fora, esta opgéo é vencedora.

Point Spread

Prever o resultado da partida 1 apds a aplicacdo do spread de pontos



Ponto de espalhamento (incl. OT)

Preveja o resultado da partida apds a aplicacao do spread 1 de pontos, incluindo horas extras.
Margens vencedoras

Preveja a margem vencedora do time da casa ou do time visitante.

Meio periodo / Tempo 1 integral

Preveja o resultado da partida no intervalo e no periodo integral, excluindo as horas extras.
Havera horas extras?

Preveja se a partida 1 vai ou ndo para horas extras.

Mercado de Pontos

Totais

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida sera superior ou 1 inferior ao nimero
especificado.

Totais (incl OT)

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida sera superior ou inferior ao 1 nimero
especificado, incluindo horas extras.

Total equipe da casa

Preveja se o numero total de pontos marcados pela equipe da casa na 1 partida sera acima ou
abaixo do numero especificado.

Equipe da casa dos totais (incl OT)

Preveja se o numero total de pontos 1 marcados pela equipe da casa ha partida sera acima ou
abaixo do numero especificado, incluindo as horas extras.

Equipe Total Fora

Preveja 1 se o numero total de pontos marcados pela equipe visitante no jogo sera acima ou
abaixo do numero especificado.

Equipe ausente 1 de totais (incl OT)

Preveja se o numero total de pontos marcados pela equipe visitante no jogo sera acima ou abaixo
1 do numero especificado, incluindo horas extras.

impar / Par (incl OT)

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida sera 1 um namero impar ou par,
incluindo horas extras.

impar Par

Preveja se o numero total de pontos marcados na partida serd um 1 nimero impar ou par.
Equipe da casa dos totais (incl OT)

Preveja se o numero total de pontos marcados pela equipe da 1 casa na partida sera acima ou
abaixo do numero especificado, incluindo as horas extras.

Maior pontuag&o do trimestre

Preveja em casas de apostas como funciona que 1 quarto da partida o maior nimero de pontos
serd marcado, excluindo as horas extras.

Matchbet e totais

Preveja o total de pontos 1 e o vencedor da partida bidirecional.

Regras do Aussie

Todos os mercados de jogos sao baseados no resultado, excluindo horas extras se 1 jogado, a
menos que seja indicado de outra forma. Nos mercados bidirecionais, as regras push aplicam-se,
salvo indicacéo contraria.

Abandono / adiamento 1 de correspondéncia

Correspondéncias néo reproduzidas como listadas

Regras de Liquidagéao e Cancelamentos

Mercados principais

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando 1 o sorteio, excluindo horas
extras.

Total

Preveja se o numero de pontos marcados na partida é superior ou inferior ao nimero



especificado.

Badminton

Apostar 1 em casas de apostas como funciona partidas / adiamentos

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Handicap asiatico

Preveja qual 1 time vencera a partida apos a aplicagdo do handicap na pontuacao final.
Pontuacgéo correta do conjunto (melhor de 3)

Preveja o resultado 1 da partida em casas de apostas como funciona 3 sets.
Pontuacgéo correta do conjunto (melhor de 5)

Preveja o resultado da partida em casas de apostas como funciona 5 sets.

Point 1 Markets

Total

Preveja se o total de pontos marcados pelas duas equipes esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

impar Par

Preveja se o 1 total de pontos marcados pelas duas equipes sera um nimero impar ou par.
Qual time vence a corrida até X pontos

Preveja 1 qual equipe ganhara a corrida para os X pontos. Se a partida terminar antes de
gualquer equipe atingir X pontos, esse 1 mercado sera considerado nulo.

Quem marca o décimo ponto

Preveja qual time marcard o décimo ponto. Se a partida terminar antes de qualquer 1 equipe
marcar o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

Definir mercados

Qual time vencera o set?

Preveja qual jogador vencera o set.

Numero 1 total de conjuntos (melhor de 3)

Preveja o nUmero exato de sets na partida. Maximo de 3 jogos.

Numero total de conjuntos (melhor 1 de 5)

Preveja o0 numero exato de sets na partida. Maximo de 5 conjuntos.

Volei de praia

Apostar em casas de apostas como funciona partidas / adiamentos

Regras de 1 acordos e cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Handicap

Preveja qual jogador vencera a partida apds a aplicacado 1 do spread de handicap.
Pontuacgéo correta do conjunto

Preveja a pontuacéo exata da partida.

Numero total de conjuntos

Preveja o numero exato de sets 1 na partida.

Quantos sets excederao o limite de pontuagao

Preveja quantos conjuntos de pontos extras serdo jogados.

Definir Vencedor

Preveja qual jogador vencera o 1 set.

Total

Preveja se o total de pontos marcados pelas duas equipes esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

impar Par

Prever o resultado 1 final dos pontos na partida € um namero impar ou par.



Tacas

Apostar em casas de apostas como funciona partidas / adiamentos

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados 1 principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Total de Conjuntos

Preveja o nUmero exato de sets na partida.

Definir Handicap

Preveja qual 1 jogador vencera a partida apés a aplicacao do spread de handicap.

1 st conjunto total

Preveja se 0 numero de pontos no 1 primeiro conjunto esta acima ou abaixo do numero
especificado.

1 r Conjunto desvantagem

Preveja qual jogador vencera o primeiro set apés a 1 aplicacdo do spread de handicap.

1 st Set Empate n&o tem aposta

Preveja qual jogador vencera o primeiro set. As apostas serdo anuladas 1 ("push") se o resultado
for um empate.

1 r Conjunto vencedor

Preveja o resultado do primeiro set, selecionando o vencedor ou apoiando 1 o sorteio.
Grilo

Todos os mercados de jogos néo consideram super overs, a menos que mencionado de outra
forma.

Regras de acordos e 1 cancelamentos

Mercados principais

1x2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio.

2 Vias (Incluindo Super Overs)

Preveja o resultado da 1 partida, selecionando o vencedor.

Havera Super Overs

Preveja se a partida termina no tempo regular ou apds Super Overs.

Numero impar / par 1 de execucdes

Preveja se o numero total de corridas marcadas na partida sera um namero impar ou par.
Total

Preveja se o numero 1 total de pontos marcados na partida esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Equipe Total da Casa

Preveja se o numero total 1 de pontos marcados pela equipe da casa na partida esta acima ou
abaixo do numero especificado.

Equipe Total Fora

Preveja se 0 1 numero total de pontos marcados pela equipe visitante no jogo € superior ou
inferior ao nimero especificado.

Total Ranges Equipe da 1 casa

Preveja o intervalo que contém o niumero de execugdes da equipe da casa na partida.
Total de jogadores fora de jogo

Preveja 1 o intervalo que contém o numero de corridas da equipe visitante na partida.
Ciclismo

Abandono / adiamento de correspondéncia

Regras de acordos e 1 cancelamentos

Cabeca a cabeca

Preveja qual dos dois pilotos definira a melhor colocacdo na corrida ou competicéo atual
Mercados definitivos

Vencedora



Preveja qual piloto definird 1 a melhor colocagéo na corrida ou competicao

Etapa - Vencedor

Preveja se o jogador selecionado terminara entre os 3 primeiros no torneio, 1 incluindo empates.
3 melhores

Preveja se 0 seu piloto selecionado terminara entre os 3 primeiros da corrida.

Corrida - Equipe do Cavaleiro Vencedor

Preveja 1 qual equipe definira a melhor colocacéo na corrida ou competicdo

Dardos

Regras de Liquidagéao e Cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, 1 selecionando o vencedor, incluindo o tempo excedido.

3-Way

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor, incluindo o tempo excedido.
Vencedor da perna

Preveja 1 o vencedor da perna especificada.

Handicap da perna

Preveja o vencedor da partida depois que o handicap atribuido for aplicado a pontuacéo 1 total da
perna.

Total de pernas

Preveja se o numero total de pernas esta acima ou abaixo do numero especificado.

Definir Vencedor

Preveja o 1 vencedor do conjunto especificado.

Definir Handicap

Preveja o vencedor da partida depois que o handicap atribuido for aplicado a pontuacéo total do 1
set.

Definir total

Preveja se o numero total de conjuntos esta acima ou abaixo do niumero especificado.

Total de Conjuntos

Preveja o nUmero exato 1 de sets na partida.

Pontuacgéo correta do conjunto

Preveja a pontuacao correta no numero especificado de correspondéncias.

Pontuacgéo correta do conjunto (melhor de 1 5)

Preveja a pontuacao correta em casas de apostas como funciona um maximo de 5 partidas.
Primeiro jogador a marcar 180

Preveja qual jogador sera o primeiro 1 a marcar 180 pontos em casas de apostas como funciona
uma partida.

Mais de 180

Preveja qual jogador marcara mais 180 em casas de apostas como funciona uma partida.
Handicap 180s

Preveja 1 qual jogador tera mais 180s ap0s a aplicagdo do handicap atribuido.

Total 180s

Preveja se o numero total de 180s esta acima 1 ou abaixo do niumero especificado.

Jogador 1 total dos anos 180

Preveja se o numero total de 180s marcados pelo jogador 1 1 esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Jogador 2 total de 180s

Preveja se o numero total de 180s marcados pelo jogador 1 2 esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Futsal

Todos os mercados (exceto os de intervalo, primeira metade, horas extras e pénaltis) 1 sao
considerados apenas para o tempo regular.

Abandono / adiamento de correspondéncia



Correspondéncias néo reproduzidas como listadas

Regras de Liquidagéao e Cancelamentos

Mercados principais

1X2

Preveja 1 o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo horas
extras.

Quem vence o resto da partida?

Independentemente do 1 resultado da partida, o placar é considerado 0: 0 no momento em casas
de apostas como funciona que a aposta é feita, prevendo quem 1 vencera ou empatara no
restante do jogo.

Proxima meta

Preveja qual time marcard o proximo gol na partida.

Empate sem aposta

Preveja qual time 1 vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da
partida for um empate.

Chance dupla

Aposte em casas de apostas como funciona dois dos 1 trés resultados possiveis na partida:

1X Se o resultado da partida for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou empate, esta
opcéo é 1 vencedora.

12 Se o resultado da partida for vitéria em casas de apostas como funciona casa ou vitoria fora,
esta opcgao é vencedora

X2 Se 0 1 resultado da partida for empate ou vitéria fora, esta opgéo é vencedora.

Total

Preveja se o total combinado de gols marcados pelas 1 duas equipes esta acima ou abaixo do
numero especificado.

impar Par

Preveja se 0 numero total de gols marcados na partida sera 1 um ndmero impar ou par.

Total asiético

As apostas sao liquidadas de acordo com o resultado em casas de apostas como funciona tempo
integral, usando a 1 seguinte l6gica:

Linha de gol 2.0

Apostas em casas de apostas como funciona menos de 2 gols:

<2 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢cao séo vencedoras

2 1 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢céo sdo definidas como um empurréo

>2 gols marcados Todas as apostas nesta selecao 1 séo perdedoras

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2 gols:

<2 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢cao séo perdedoras

2 gols marcados Todas 1 as apostas nesta sele¢céo sdo definidas como um empurréo

>2 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢cao séo vencedoras

Linha de 1 gol 2.25

Apostas com menos de 2,25 gols:

<2 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢cao séo vencedoras

2 gols marcados Metade da 1 aposta € liquidada pelo preco da selecao escolhida, a outra metade
é liquidada como um empurrao

>2 gols marcados Todas 1 as apostas nesta selecao séo perdedoras

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2,25 gols:

<2 gols marcados Todas as apostas nesta selecao séo 1 perdedoras

2 gols marcados Metade da aposta é liquidada como um empurrédo, a outra metade € liquidada
como um perdedor

>2 1 gols marcados Todas as apostas nesta selecao séo vencedoras

Linha de gol 2.5

Apostas com menos de 2,5 gols:

2 gols marcados 1 Todas as apostas nesta selecéo sao vencedoras



>2 gols marcados Todas as apostas nesta selecao séo perdedoras

Apostas em casas de apostas como funciona mais 1 de 2,5 gols:

2 gols marcados Todas as apostas nesta selecéo sao perdedoras.

>2 gols marcados Todas as apostas nesta 1 selecao séo vencedoras.

Linha de gol 2.75

Apostas com menos de 2,75 gols:

2 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢cédo sao 1 vencedoras.

3 gols marcados Metade da aposta é paga como um empurréo; a outra metade é estabelecida
como um perdedor.

>3 gols 1 marcados Todas as apostas nesta selecao séo perdedoras.

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 2,75 gols:

2 gols marcados Todas as apostas 1 nesta selecéo sao perdedoras.

3 gols marcados Metade da aposta € liquidada pelo preco da selecdo escolhida, a outra metade é
1 liquidada como um empurrao.

>3 gols marcados Todas as apostas nesta selecao séo vencedoras.

Linha de meta 3.

Apostas em casas de apostas como funciona menos 1 de 3 gols:

2 gols marcados Todas as apostas nesta selecédo sao vencedoras.

3 gols marcados Todas as apostas nesta selecéo 1 sdo definidas como um empurréo.

>3 gols marcados Todas as apostas nesta sele¢ao séo perdedoras.

Apostas em casas de apostas como funciona mais de 3 1 gols:

2 gols marcados Todas as apostas nesta selecédo sao perdedoras.

3 gols marcados Todas as apostas nesta selecéo sao definidas 1 como um empurréo.

>3 gols marcados Todas as apostas nesta selecao séo vencedoras.

Gols em casas de apostas como funciona casa

Preveja o intervalo que contém 1 o nimero de gols da equipe da casa na partida.

Equipe de golos fora

Preveja o intervalo que contém o nimero de 1 gols da equipe visitante no jogo.

Handicap

Preveja o vencedor da partida apds o handicap atribuido ter sido aplicado a pontuacao final.
Handicap 1 asiético

Preveja o vencedor da partida apds o handicap atribuido ter sido aplicado a pontuacao final.
Flex de pontuacéo correta

Preveja a pontuagéo 1 exata no final do tempo normal.

Futebol gaélico

Mercados principais

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo 1 horas
extras.

Gaelic Hurling

Mercados principais

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou apoiando o sorteio, excluindo horas
extras.

Golfe

Adiamentos de Torneios

Regras 1 de acordos e cancelamentos

O resultado de uma aposta em casas de apostas como funciona um torneio de golfe é baseado
nos resultados oficiais da 1 organiza¢ao que governa o torneio.

Se os jogadores / equipes forem exibidos incorretamente, nos reservamos o direito de anular as
apostas.

Cabeca 1 a cabeca

Preveja qual dos dois jogadores definira a melhor colocacdo no torneio.



Outrights

Vencedor do torneio

Preveja o resultado do torneio, selecionando o 1 vencedor.

Lider da Rodada

Preveja o resultado da rodada especificada, selecionando o vencedor.

18/36 Buracos

Preveja o jogador com a menor pontuagdo em casas de apostas como funciona 1 18/36

buracos. Se ambos os jogadores terminarem com a mesma pontuacao, 'Empate’ serd o vencedor,
independentemente de os dois jogadores envolvidos 1 disputarem um playoff posteriormente.
72/90 Hole Matchbet

As apostas ganhadoras devem selecionar o jogador com a menor pontuagao no final do torneio, 1
desde que 36 buracos tenham sido jogados em casas de apostas como funciona um torneio de
72 buracos ou 54 buracos tenham sido jogados 1 em casas de apostas como funciona um torneio
de 90 buracos. Se ambos os jogadores terminarem na mesma pontuacéo, 'Empate’ sera o
vencedor, independentemente de 1 os dois jogadores envolvidos disputarem um playoff
posteriormente.

Pddio

Preveja se o jogador selecionado terminara entre os 3 primeiros no torneio, incluindo 1 empates.
6 principais

Preveja se o jogador selecionado terminara entre os 6 primeiros no torneio, incluindo empates.
10 principais

Preveja se 0 seu jogador 1 selecionado terminara entre os 10 primeiros no torneio, incluindo
empates.

20 principais

Preveja se o jogador selecionado terminara entre os 20 primeiros 1 no torneio, incluindo empates
MMA

Apostar em casas de apostas como funciona partidas / adiamentos

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando 1 o vencedor.

Automobilismo (Férmula 1 / Nascar / Rally / Speedway / Motogp)

Abandono / adiamento de correspondéncia

Regras de acordos e cancelamentos

Cabeca 1 a cabeca

Preveja qual dos dois pilotos / pilotos definira a melhor colocacao no atual campeonato de
pilotos. Se ambos os pilotos 1 alcancarem os mesmos pontos na temporada, o vencedor sera
declarado com os mesmos critérios usados pela federacao oficial; o que significa 1 que apenas os
melhores canais das temporadas serdo considerados para determinar o vencedor.

Mercados definitivos

Volta mais rapida - Vencedor

Preveja o piloto 1 que vence na volta mais rapida.

Qualificacao - Maiores 3

Preveja se o motorista alcancaréd o pddio (primeira, segunda ou terceira posi¢ao).

Qualificacao 1 - Vencedor

Preveja se o piloto alcangara a melhor posi¢do durante a sessao de qualificagéo.

Qualificacao - Construtor vencedor

Preveja se o construtor 1 alcangara a melhor posi¢ao durante a sessao de qualificagéo.
Qualificacao - Margem Vencedora

Preveja o intervalo de tempo em casas de apostas como funciona segundos entre 1 o vencedor e
0 2° piloto durante a sessao de qualificagao.

Raga - Para ser classificado?

Preveja se o driver serd classificado 1 ou ndo. Para ser considerado classificado, o piloto deve



completar pelo menos os 90% das voltas completadas pelo vencedor arredondadas para 1 o
namero inteiro mais proximo de voltas.

Corrida - Primeira reforma do construtor

Preveja qual construtor se aposentara primeiro durante a corrida 1 principal.

Corrida - Aposentadoria do Primeiro Piloto

Preveja qual piloto se aposentara primeiro durante a corrida principal. Um motorista
desqualificado ou com um 1 acidente é considerado aposentado. Se dois ou mais pilotos se
aposentarem durante a mesma volta, serdo considerados iguais, independentemente da ordem 1
em casas de apostas como funciona que se aposentaram.

Corrida - Numero de Pilotos Classificados

Preveja se o numero de drivers classificados esta acima ou abaixo 1 do niumero especificado.
Corrida - Top 10 (pontos Final)

Preveja se o piloto terminara a corrida nas dez primeiras posi¢des. Para ser considerado 1
vencedor, o piloto deve completar pelo menos os 90% das voltas completadas pelo vencedor,
arredondadas para o0 numero inteiro mais 1 proximo de voltas.

Corrida - Maiores 3

Preveja se o piloto terminara a corrida nas trés primeiras posi¢des. Para ser considerado
vencedor, o 1 piloto deve completar pelo menos os 90% das voltas completadas pelo vencedor,
arredondadas para o0 numero inteiro mais proximo de 1 voltas.

Corrida - Top 6

Preveja se o piloto terminara a corrida nas seis primeiras posi¢cdes. Para ser considerado
vencedor, o piloto deve 1 completar pelo menos os 90% das voltas completadas pelo vencedor,
arredondadas para o numero inteiro mais proximo de voltas.

Corrida - 1 Havera um periodo de Safety Car durante a corrida?

Preveja se havera um periodo de seguranca durante a corrida.

Corrida - Vencedor

Preveja 1 qual piloto vencera a corrida.

Corrida - Vencedor do Grupo

Preveja qual piloto do grupo especificado tera a melhor posi¢éo na corrida.

Corrida 1 - Construtor Vencedor

Preveja qual construtor vencera a corrida.

Rugby

Todos os mercados de jogos EXCLUEM prorrogacao e disputa de pénaltis, salvo indicagdo 1 em
casas de apostas como funciona contrario. Nos mercados bidirecionais, as regras sao aplicadas,
salvo indicacdo em casas de apostas como funciona contrario.

Os mercados sao baseados no resultado 1 no final de um jogo de 80 minutos, a menos que seja
indicado de outra forma. Isso inclui qualquer leséo adicional 1 ou tempo de parada, mas nao inclui
tempo extra, tempo alocado para uma disputa de pénaltis ou morte subita.

Abandono / 1 adiamento de correspondéncia

Correspondéncia nao reproduzida como listada

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados principais

1X2

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor ou 1 apoiando o sorteio.

Empate sem aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o resultado da partida
for 1 um empate.

Quem ganha o resto

Independentemente do resultado da partida, o placar é considerado 0: 0 no momento em casas
de apostas como funciona que 1 a aposta é feita, prevendo quem vencera ou empatara no
restante do jogo.

Total

Preveja se o numero de pontos marcados na 1 partida é superior ou inferior ao nimero



especificado.

Matchbet e totais

Preveja o total de pontos e o resultado da partida.

Experimente a 1 Matchbet

Preveja a equipe que marcar mais tentativas na partida.

Chance dupla

Aposte em casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida com 1
base no resultado:

1X Se a vitéria em casas de apostas como funciona casa ou o jogo terminar empatado, esta
opcéo € vencedora.

12 Se vencer 1 em casas de apostas como funciona casa ou fora, esta op¢ao é vencedora
2X Se vencer fora ou 0 jogo terminar empatado, esta opcdo € 1 vencedora.

Experimente a Chance Dupla

Aposte em casas de apostas como funciona dois dos trés resultados possiveis na partida, com
base em casas de apostas como funciona tentativas:

1X Se as 1 tentativas em casas de apostas como funciona casa forem iguais ou superiores a
tentativas fora, esta opcao sera vencedora.

12 Se as tentativas em casas de apostas como funciona 1 casa e fora ndo forem iguais, esta
opcéo é vencedora

X2 Se as tentativas fora sao iguais ou superiores as tentativas 1 em casas de apostas como
funciona casa, esta op¢ao é vencedora.

Empate sem aposta

Preveja qual time vencera a partida. As apostas serdo anuladas ("push") se o 1 resultado da
partida for um empate.

impar Par

Preveja se o numero total de gols na partida sera um nimero impar ou 1 par.

Total equipe da casa

Preveja se o numero de gols marcados na partida pela equipe da casa esta acima ou abaixo 1 do
namero especificado.

Equipe Total Fora

Preveja se o numero de gols marcados na partida pela equipe visitante esta acima ou abaixo 1 do
numero especificado.

Total Margins Rugby

Preveja o intervalo que contém o numero total de gols marcados na partida.

Total de tentativas

Preveja se 1 0 numero de tentativas marcadas na partida esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

Equipe Total de tentativas em casas de apostas como funciona casa

Preveja 1 se 0 numero de tentativas marcadas na partida pela equipe da casa esta acima ou
abaixo do numero especificado.

Equipe Total 1 de Tentativas Fora

Preveja se 0 numero de tentativas marcadas na partida pela equipe visitante esta acima ou
abaixo do numero 1 especificado.

Numero impar / par de tentativas

Preveja se o numero total de tentativas na partida ser& um namero impar ou par.

Handicap 1 asiético

Preveja o vencedor da partida apds o handicap atribuido ter sido aplicado a pontuacao final.
Handicap

Preveja o vencedor da partida apds 1 o handicap atribuido ter sido aplicado & pontuacéo final.
Qual time vence a corrida para X

Preveja qual equipe fara a corrida 1 para os objetivos X. Se a partida terminar antes de qualquer
equipe marcar X gols, esse mercado sera considerado nulo.

Half Markets



Qualqguer 1 referéncia a primeira metade ou a segunda metade. Os resultados do mercado sédo
determinados apenas com base nos eventos que ocorrem 1 na respectiva metade, incluindo
gualquer tempo de lesao / parada adicionado pelos arbitros da partida. Eventos que ocorrem em
casas de apostas como funciona tempo 1 extra ndo contam, salvo indicacdo em casas de apostas
como funciona contrario.

Meio periodo / Tempo integral

Preveja que a equipe esteja liderando no intervalo e 1 no periodo integral.

Metade com maior pontuacao

Preveja em casas de apostas como funciona que metade da partida serdo marcados mais gols.
Snooker

Apostar em casas de apostas como funciona partidas / 1 adiamentos

Regras de acordos e cancelamentos

Mercados principais

2 maneiras

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Handicap do quadro

Preveja qual jogador vencera apés 1 a aplicacdo do spread de handicap na pontuacao final.
Total de quadros

Preveja se o numero total de quadros esta acima ou 1 abaixo do niumero especificado.
Vencedor do quadro

Preveja o vencedor do quadro especificado.

Vencedor do quadro

Preveja a pontuagéo correta do quadro.

Abédbora

Apostar em casas de apostas como funciona 1 partidas / adiamentos

Regras de Liquidagédo e Cancelamentos

Mercados principais

Qual time vencera a partida

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Qual time 1 vencera o set

Preveja qual jogador vencera o set.

Total

Preveja se o total de pontos marcados pelas duas equipes esta acima ou 1 abaixo do nimero
especificado.

impar Par

Prever o resultado final dos pontos na partida € um namero impar ou par.

Handicap asiatico

Preveja qual 1 time vencera a partida apos a aplicagdo do spread de handicap.

Resultado final (em sets - melhor de 5)

Preveja a pontuagéo 1 exata da partida.

Numero de conjuntos (melhor de 5)

Preveja o nUmero exato de sets na partida.

Quantas séries excederao o limite de 1 pontuacéo (em séries - melhor de 5)

Preveja quantos conjuntos de pontos extras serdo jogados.

Qual time vence a corrida até o 1 décimo ponto

Preveja qual equipe vencera a corrida até o décimo ponto. Se a partida terminar antes de
gualquer equipe atingir X 1 pontos, esse mercado sera considerado nulo.

Quem marca o décimo ponto

Preveja qual time marcard o décimo ponto. Se a partida terminar antes 1 de qualquer equipe
marcar o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

Ténis de mesa

Apostar em casas de apostas como funciona partidas / adiamentos

Regras de 1 acordos e cancelamentos



Mercados principais

Qual time vencera a partida?

Preveja o resultado da partida, selecionando o vencedor.

Qual time vencera o set?

Preveja qual 1 jogador vencera o set.

Handicap asiatico

Preveja qual jogador vencera a partida apds a aplicacao do spread de handicap.

Resultado final (em sets 1 - melhor de 5)

Preveja a pontuacéo exata da partida.

Numero de conjuntos (melhor de 5)

Preveja o numero exato de sets na 1 partida.

Point Markets

Total

Preveja se o total de pontos marcados pelas duas equipes esta acima ou abaixo do nimero
especificado.

impar Par

Prever o 1 resultado final dos pontos na partida € um namero impar ou par.

Quantas séries excederdo o limite de pontuacao (em séries 1 - melhor de 5)

Preveja quantos conjuntos de pontos extras serdo jogados.

Qual time vence a corrida até X pontos

Preveja qual jogador 1 ganhara a corrida para os X pontos. Se a partida terminar antes de
gualquer equipe atingir X pontos, esse mercado sera 1 considerado nulo.

Quem marca o décimo ponto

Preveja qual jogador marcara o décimo ponto. Se a partida terminar antes de qualquer equipe
marcar 1 o décimo ponto, esse mercado sera considerado nulo.

O Esportes da Sorte reserva-se ao direito de limitar a qualqguer momento apostas, 1 saques e
depositos de jogadores que facam uso de apostas “surebets”, apostas de margem zero, apostas
de cobertura, ou utilizem 1 de outros artificios para lesar a plataforma independentemente do
resultado do evento esportivo em casas de apostas como funciona questéao.

casas de apostas como funciona :jogo do tigre ganhar
dinheiro

Betfair.

1xBet.

Rivalo.

F12 bet.

Betmotion.

Além de realizar diversas entrevistas em diversos veiculos diferentes, como Radio, TV, TV
Memoria e internet, em varias cidades.

Em marco de 2010, no programa "Agora E Tarde", foi apresentado o quadro "Aqui ha um dia
diferente”, em que foi questionado: "Quem é o homem mais confiavel do pais neste dia?".

No mesmo ano, em outro programa, foi abordado o tema "Es uma mudanca?", "S&o as pessoas
mais liberais?", "E o0 pais tem um carater democratico?", e "Quem é o melhor amigo?".

Em abril, ap0s uma série sobre a educacéao, foi apresentado a nova musica "Sexo de uma
Familia", do grupo de artistas Ne-Yo.

Em novembro, um reality show "Ta Tudo que | Do", apresentado pela jornalista Tiria Machado, foi
finalista em mais de quarenta, e recebeu em média 2 participantes por dia.
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Livro "Noite Sem Irmaos" de VV Ganeshananthan é finalista
do Prémio Women's Prize for Fiction

A escritora americana VV Ganeshananthan recentemente foi indicada ao Women's Prize for
Fiction com o seu segundo romance devastador, "Noite Sem Irmaos". A histéria se passa
principalmente casas de apostas como funciona Jafna durante os longos anos ensanguentados
da Guerra Civil do Sri Lanka, travada entre o Estado dominado por Singaleses e grupos
separatistas Tameis, e € uma conta inesquecivel de um pais e uma familia se desfazendo.

No centro da histéria estd a narradora, Sashi Kulenthiren, aspirante a médica, cujos irmaos
Seelan e Dayalan se juntam aos Tigres Tameis apos a morte do irmdo mais velho casas de
apostas como funciona distarbios antitais. Em seu luto, raiva e confusao, Sashi é dolorosamente
humana. Em uma cena, Seelan e Dayalan voltam para casa depois de um estagio de treinamento
na India e vemos Sashi magoada por casas de apostas como funciona nova reserva e
desconcertada por casas de apostas como funciona temeridade. "NOs pensamos que as criangas
tameis deveriam ser apenas t&o obedientes aos pais, e foi estranho ver outra lealdade." As
lamentacdes e questionamentos irritados e agonizantes da mae - "Por que vocé partiu? Onde
vocé foi? Quem te levou la? Estava seguro? Como vocé voltou aqui? Quantos tempo vocé
ficard?" - Seelan e Dayalan respondem apenas com respostas laconicas e evasivas.

Uma historica narrativa de ficcdo: minuciosamente pesquisada, abordando a
raiva e a compaixao

A medida que a guerra avanca e a amizade de Sashi com K, um alto escaldo dos Tigres, a leva a
se tornar uma médica casas de apostas como funciona um hospital de campanha dos Tigres, a
lealdade inevitavelmente se torna para ela, também, um conceito contencioso. Ela comeca a
manter aspectos de casas de apostas como funciona vida casas de apostas como funciona
segredo de casas de apostas como funciona familia. H& momentos acalorados entre Sashi e seu
pai, e Sashi e seu irmao mais novo, Aran, casas de apostas como funciona que trocam
recriminacdes e expressam verdades amargas.

Parte do génio de Ganeshananthan esta casas de apostas como funciona como ela da ao leitor
uma perspectiva multifacetada sobre as motivagcdées de Sashi. Sashi faz o trabalho porque quer
ajudar as pessoas, independentemente de suas crencas politicas. No entanto, ela também
poderia dizer que o faz por amor a K, e para trocar a seguranca de seus irméaos "enchendo todos
0s recessos do meu tempo com utilidade". Quando os Tigres se voltam contra civis e membros
indefesos de outras faccdes rebeldes, Sashi comecara a confrontar seu proprio papel na guerra.
Juntando-se a uma professora da faculdade de medicina e seu marido, ela também se envolvera
casas de apostas como funciona um projeto perigoso de documentar violacdes de direitos
humanos cometidos pelos Tigres, pelo Exército
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