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CALCIO VIRTUALE - COME SCOMMETTERE
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Si deve pronosticare se
vincera la squadra di casa
(esito 1), la squadra ospite
(esito 2) o se ci sara un
pareggio (esito X).
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SEGNA GOAL SQUADRA
CASA
Si deve pronosticare se la

squadra di casa segnera
almeno 1 goal.
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RISULTATO ESATTO
Si deve pronosticare il
risultato finale della
partita. L'esito vincente
definisce I'esatto
punteggio al termine della
partita.
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UNDER/OVER 1.5 e 2.5
GOAL

Si deve pronosticare se la
somma dei gol segnati da
enframbe le squadre sara
inferiore (under) o
superiore (over) al limite
prefissato (il limite puo
essere 1.5 oppure 2.5).

SEGNA GOAL SQUADRA
OSPITE
Si deve pronosticare se la

squadra ospite segnera
almeno 1 goal.
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CALCIO VIRTUALE - COME SCOMMETTERE

SOMMA GOAL
Si deve pronosticare il

numero totale di goal che
saranno segnati nella

Si scommette sull'IX2 tenendo conto che alla squadra di casa é attribuito un handicap negativo (1) oppure positivo (+1) che, ai
fini delle scommesse, verra sottratto o sommato al risultato conseguito sul campo al termine del tempo regolamentare. L'esito
vincente definisce chi vincera la partita dopo aver conteggiato I'handicap.

Esempio scommessa Ix2 con handicap (-1):
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IX2 HANDICAP (-1) oppure (+])

Italia-Inghilterra: la partita termina 1-1, al risultato conseguito si sottrae 1 goal alla squadra di casa = ESITO VINCENTE 2

Esempio scommessa Ix2 con handicap (+1):

Italia-Inghilterra: la partita termina 1-1, al risultato conseguito si aggiungera 1 goal alla squadra di casa = ESITO VINCENTE 1
talia-Inghilterra: la partita termina 0-1, al risultato conseguito si aggiungera 1 goal alla squadra di casa = ESITO VINCENTE X
Italia-Inghilterra: la partita termina 0-2, al risultato conseguito si aggiungera 1 goal alla squadra di casa - ESITO VINCENTE 2

GOAL/NO GOAL
Si deve pronosticare se

entrambe le squadre
segneranno almeno una refe
(GOAL) oppure se almeno
una squadra non segna (NO
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IX2FINALE+GNG
Si deve pronosticare il
corretto abbinamento degli
esiti delle scommesse IX2e
GOAL/NO GOAL
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RISULTATO ESATTO A
GRUPPI
Si deve pronosticare quale

sara il risultato esatto
dell’'evento scegliendo fra
uno dei gruppi di risultati
esatti proposti.

SOMMA GOAL SQUADRA
CASA
Si deve pronosticare il

numero totale dei gol che
saranno segnati dalla
squadra di casa.

SOMMA GOAL SQUADRA
OSPITE
Si deve pronosticare il

numero totale dei gol che
saranno segnati dalla

squadra ospite.
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MARGINE DI VITTOKRIA
Si deve pronosticare, al

termine della partita, I'esito
dell'incontro e lo scarto di
goal fra le due squadre.

Esempi:

Se la partita finisce 1 -0 l'esito
pronosticabile sard 1 -1 Goal:

il segno 1 indica la squadra di casa
che ha vinto; il segno 1 Goal indica

il goal di scarto rispetto alla squadra
ospite (1).

Se la partita finisce 0 -3 il risultato
pronosticabile sara 2 -3+ Goal:

il segno 2 indica la squadra ospite
che ha vinto; il segno 3+ Goal
indica i goal di scarto rispetto alla
squadra di casa (3 ).

Se la partita termina 3 -1 il risultato
pronosticabile sara 1 -2Goal:

il segno 1 indica la squadra di casa
che ha vinto ; il segno 2 Goal indica
i goal di scarto rispetto alla squadra
ospite (2).

Se la partita finisce 0 -0 l'esito
pronosticabile sara X -No Goa:
nessuna delle due squadre ha fatto
goal durante la partita.
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