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Virtual Space Roulette 120x

Introduccion

En la Virtual Space Roulette 120x, el jugador toma el control del inicio de cada juego,
anadiendo un toque moderno y dindmico a la experiencia de la ruleta clasica y
proporcionando un encuentro de juego Unico y atractivo.El juego consiste en una ruleta con
37 ranuras (compartimentos para la bola) y una bola que tiene la misma probabilidad de
caer en cualquier de esas ranuras. Los numeros de la ruleta van alternando entre el color
rojo y el negro. Ademas de los nimeros del 1 al 36, hay un "0" verde en la ruleta. Mientras la
ruleta se mueve, la bola puede caer en cualquier ranura, ya sea negra o roja, de nimero par
o impar, o en la ranura del "0". El jugador puede elegir a qué apostar: a un solo nimero, a
una serie de nimeros, a un color, etc. En la Virtual Space Roulette 120x, el objetivo es
acertar la ranura en la que caera la bola.

Virtual Space Roulette 120x v: 3.2.0.r

Como apostar

Primero, el jugador debe elegir una ficha; después, elige a qué apostar. Puede apostar a un
solo niumero o a varios. Existe una amplia gama de combinaciones de apuestas que se
premian de manera diferente segun las reglas del juego (ver mas abajo).

En caso de que el saldo sea insuficiente para cubrir la totalidad de la apuesta, las fichas se
colocaran parcialmente, segun el saldo disponible.

Para comenzar a jugar, el jugador debe realizar la apuesta deseada y hacer clic en el botén
"Inicio". La bola gira y, al caer en un numero, convierte a ese numero en el ganador de la
ronda. Dependiendo del tipo de apuesta y de la exactitud de la prediccién, el jugador
obtendrd mas o menos ganancias. Antes de presionar el botdn "Inicio", el jugador puede
eliminar la apuesta actual.

Tipos de Apuesta

En el juego de la Virtual Space Roulette 120x, la mesa de apuestas esta organizada en filas y
columnas. La casilla del nUmero 0 esta situada al principio de la tabla numérica. Todas las
apuestas se dividen en dos categorias principales: internas y externas. Las apuestas internas
son apuestas a niumeros, mientras que las apuestas externas se pueden realizar a negro o
rojo, par o impar, 1.2, 2.2 0 3.2 docena y conjuntos de nimeros. La primera se coloca en los
numeros y lineas que los separan, mientras que la segunda se suele colocar en las casillas
situadas fuera de la zona numerada de la mesa.



Internas

Un ndmero o Pleno (Straight Up) — Se trata de una apuesta que abarca solo un numero. El
jugador puede colocarla en cualquier nimero, incluido el 0.

Dos nimeros o Caballo (Split) — El jugador puede apostar a dos numeros adyacentes, ya sea
vertical u horizontalmente, y colocar la apuesta en la linea que estd entre los dos nimeros.

Tres numeros o Transversal (Street) — La apuesta abarca tres nimeros de una secuencia. El
jugador también puede apostar a los siguientes grupos: 0,1y2 00,2y 3.

Cuatro numeros o Cuadro (Corner) — Esta apuesta abarca 4 nimeros que forman un
cuadrado. Para hacer esa apuesta, el jugador debe colocar la ficha en la esquina comun a los
cuatro numeros.

Seis numeros o Seisenal (Line Bet) — Esta apuesta abarca 6 niumeros y el jugador la coloca en
medio de dos filas contiguas.

Externas

Apuesta de Columna (Column) — Esta apuesta cubre 12 nimeros. En este caso, el jugador
apuesta a los 12 nimeros de cualquiera de las tres columnas horizontales.

Apuesta a una Docena (Dozen) — Esta apuesta cubre 12 nimeros. El jugador apuesta a uno
de los tres grupos de 12 niumeros y coloca la apuesta en las casillas 1.2, 2.2 0 3.2,

Bajos (Low 1-18)/Altos (High 19-36) — Esta apuesta cubre 18 nimeros. La apuesta no se
coloca en el 0 ya que este no se considera alto ni bajo. El jugador puede apostar a los
primeros 18 o a los ultimos 18 numeros (apuesta alta y apuesta baja, respectivamente) y
colocar la apuesta en las casillas exteriores "1-18" 0 "19-36".

Par (Even)/Impar (Odd) — El jugador puede apostar por que el nimero ganador sea par o
impar seleccionando la casilla PAR o IMPAR. El nimero 0 no es par ni impar.

Rojo(Red) / Negro(Black) — El jugador puede colocar la apuesta en la casilla con el diamante
rojo o en la casilla con el diamante negro y asi apostar al color del nimero que la ruleta
mostrara como ganador. El nimero 0 no se considera rojo ni negro.

Apuestas anunciadas

El jugador puede realizar apuestas llamadas "anunciadas" en la pista de carreras. Los
nuimeros de la pista de carreras replican los nimeros de la ruleta y cada sector hace
referencia a la combinacién de apuesta especifica que se puede realizar en él.

Zero — Los numeros cercanos a cero - 12, 35, 3, 26, 0, 32 y 15. La apuesta se realiza con
cuatro fichas: se colocan tres fichas en apuesta caballo y una en apuesta plena.

Colocacidn de las fichas:



1 ficha en la linea entre 0/3

1 ficha en la linea entre 12/15

1 ficha en el 26 como pleno

1 ficha en la linea entre 32/35

Voisins — Diecisiete nUmeros que se encuentren en la ruleta, entre el 22 y el 25.
Colocacidn de las fichas:

e 2 fichas en el transversal 0/2/3

e 1fichaenlalineaentre 4/7

e 1fichaenlalinea entre 12/15

e 1fichaen lalinea entre 18/21

e 1 fichaen lalinea entre 19/22

e 2fichas en 25/26/28/29 esquina

e 1fichaenlalinea entre 32/35
Orphelins — Se apuestan 5 fichas: 4 en apuestas caballo y una en pleno.

e 1fichaenellcomopleno

1 ficha en la linea entre 6/9

1 ficha en la linea entre 14/17

1 ficha en la linea entre 17/20

1 ficha en la linea entre 31/34

Tiers — Los doce numeros que se encuentran en el lado opuesto de la ruleta, entre el 27 y el
33. Se apuestan 6 fichas en apuestas caballo.

e 1fichaenlalineaentre 5/8

e 1fichaenlalinea entre 10/11
e 1fichaenlalineaentre 13/16
e 1fichaenlalinea entre 23/24
e 1fichaenlalinea entre 27/30

e 1fichaenlalinea entre 33/36



Apuesta a Vecinos — Con este botdn, el jugador elige los nUmeros vecinos de un nimero
seleccionado de la ruleta (aquellos adyacentes del numero seleccionado de la ruleta), y se
coloca automaticamente una apuesta en esos numeros vecinos.

Colocacion de las fichas:
Equivalente a una apuesta Plena.

Para asegurar una experiencia de juego justa y disfrutable para todos los jugadores, el
operador se reserva el derecho a identificar restricciones y guias de apuesta especificas. En
el caso de que se realicen esas apuestas, se mostrard una notificacién de restriccion.

Limites
APUESTA APUESTA MIN.||APUESTA MAX.
i . 0.10 100.00
Un numero o Pleno (Straight-Up)
EUR EUR
, ) 0.10 200.00
Dos numeros o Caballo (Split)
EUR EUR
, 0.10 300.00
Tres niumeros o Transversal (Street)
EUR EUR
, 0.10 400.00
Cuatro niumeros o Cuadro (Corner)
EUR EUR
o . . 0.10 600.00
Seis numeros o Seisenal (Line Bet)
EUR EUR
0.50 1 200.00
Apuesta de Columna (Column)
EUR EUR
0.50 1200.00
Apuesta a una Docena (Dozen)
EUR EUR
, _ 0.50 1 800.00
Bajos (Low 1-18)/Altos (High 19-36)
EUR EUR




0.50 1 800.00
Par (Even)/Impar (Odd)

EUR EUR
Red(Rojo)/N (Black) 0.50 1 800.00
ed(Rojo)/Negro (Blac
) 8 EUR EUR

Los errores de funcionamiento anulan todos los pagos y jugadas.

Auto Reapuesta

La funcion de Auto Reapuesta ofrece a los jugadores la opcidn de repetir una apuesta
seleccionada. Cuando la funcién de Auto Reapuesta esta activada, el juego entra en el modo
automatico en el que las apuestas se realizan automaticamente durante un nimero de
juegos establecido. Al hacer clic el botdn, se le pide al jugador que elija el niUmero de juegos
para la Auto Reapuesta y luego haga clic el botén Inicio. Se puede iniciar solo si el jugador
tiene una apuesta anterior o actual y el saldo cubre la apuesta de la primera ronda. En
cualquier momento, la funcién Auto Reapuesta se puede desactivar hacer clic el botdn
"Detener" (el botdn solo estd activo cuando el juego esta en modo Auto Reapuesta).

La funcidn de Auto Reapuesta se detendra una vez que el jugador ingrese a la funcidn
de Jackpot Cards.

Apuesta Favorita

Permite al jugador guardar hasta 10 apuestas personalizadas a medida o combinaciones de
apuestas para un acceso rapido durante el juego. Para utilizar esta funcionalidad, el jugador
primero debe realizar la apuesta en la mesa/pista de carreras y luego acceder al menu de
"Apuesta Favorita". Se mostrara un nombre automatico y el jugador tendra la opcién de
personalizarlo antes de guardar la apuesta, junto con su nombre preferido, utilizando el
botdn de guardar. El jugador podra editar el nombre de la apuesta en cualquier momento.

Apuesta Especial

El jugador puede realizar las siguientes apuestas hacer clic el botén "Apuestas favoritas".



e FINALE EN PLEIN

] Numero de fichas que cubren
Tipo de apuesta

Numeros de apuesta

la apuesta
Finale O en plein||4 0, 10, 20, 30
Finale 1 en plein||4 1,11, 21,31
Finale 2 en plein||4 2,12,22,32
Finale 3 en plein||4 3,13, 23,33
Finale 4 en plein||4 4, 14, 24, 34
Finale 5 en plein||4 5, 15, 25, 35
Finale 6 en plein||4 6, 16, 26, 36
Finale 7 en plein||3 7,17, 27
Finale 8 en plein||3 8,18, 28
Finale 9 en plein||3 9,19, 29

o FINALES A CHEVAL

) Numero de fichas que
Tipo de apuesta
cubren la apuesta

Numeros de apuesta

Finale a cheval 0/3 ||4

0/3,10/13, 20/23, 30/33

Finale a cheval 1/4 ||4

1/4,11/14, 21/24,31/34

Finale a cheval 2/5 ||4

2/5,12/15, 22/25, 32/35

Finale a cheval 3/6 ||4

3/6,13/16, 23/26, 33/36

Finale a cheval 4/7 ||4

4/7,14/17,24/27, 34

Finale a cheval 5/8 |4

5/8, 15/18, 25/28, 35

Finale a cheval 6/9 |4

6/9, 16/19, 26/29, 36




Finale a cheval 7/10||3 7/10, 17/20, 27/30

Finale a cheval 8/11|3 8/11, 18/21, 28/31

Finale a cheval 9/12|3 9/12,19/22,29/32

e COMPLETAR APUESTA
Cubre todas las apuestas interiores para un nimero individual.

Por ejemplo, una Apuesta Completa | nimero 9 colocard 30 fichas (1 - Un nimero o Pleno
(Straight Up) , 6 - Dos numeros o Caballo (Split), 3 - Tres nimeros o Transversal (Street), 8 -
Cuatro numeros o Cuadro (Corner), 12 - Seis nimeros o Seisenal (Line Bet))

e La Apuesta Completa al O colocara 17 fichas.

e La Apuesta Completa a los nUmeros 1y 3 colocard 27 fichas cada uno.

e La Apuesta Completa 2 es de 36 fichas.

e La Apuesta Completa a los numeros 34 y 36 colocara 18 fichas cada uno.
e La Apuesta Completa 35 es de 24 fichas.

e La Apuesta Completa a los nUmeros de la 1a columna (4 a 31) y la 3 columna (6 a 33),
colocard 30 fichas por nimero.

e La Apuesta Completa a los nimeros de la 2 columna (5 a 32) colocara 40 fichas por
ndamero.

Controles del Juego

En la pantalla de la Virtual Space Roulette 120x aparece lo siguiente:

Roulette 0.10 / 4000.00 EUR #

Apuesta min./max. en el juego — Este campo muestra la configuracion de la apuesta minima
y maxima para la mesa.

Al hacer clic en el campo, se abrird la tabla con los limites de apuesta y los pagos.



Ficha — El jugador puede elegir entre seis fichas con diferentes valores de apuesta. Al

seleccionar cualquiera de las opciones posibles, el jugador activa el valor mostrado. Al
colocarla en el espacio de juego, el jugador puede cambiar el valor de una apuesta. La
apuesta minima permitida se puede ver en el campo "Apuesta Min/Max en un juego".

Si el importe de apuesta para una seccion ha llegado a 100 e incluye un simbolo decimal, el
valor de la ficha se mostrara junto al importe principal con un signo "+".

En caso de que el valor de ficha sea superior a mil, se representard usando un simbolo "K", y
si muestra incrementos mas pequenos (ej., 1001 o 1501,50), el valor de la ficha se mostrara
con un "K+" (ej., 1K+ o 1.5K+). Lo mismo se aplicara, respectivamente, si el valor excede un
millén o un billén con los simbolos "M" y "B".

El importe total de las apuestas para la ronda de juego actual se puede verificar en el campo
"APUESTA".

Inicio — Este botdn se vuelve disponible una vez que el jugador realiza sus apuestas. Al hacer
click en él, se iniciara el juego y la bola comenzara a girar.

Detener — Este botdn detendrd la ruleta y mostrara el resultado inmediatamente.



Recoger — Al activar el botdn "Recoger"”, el importe ganado integro es transferido del campo
"Ganancia" al de "Saldo".

Repetir — El botdn Repetir estara disponible después de la primera partida. Presiona este
botdn para realizar las mismas apuestas de la partida anterior.

Doble — Este botdn duplica el valor de la apuesta actual.

Repetir — El botdn Repetir estara disponible después de la primera partida. Presiona este
botdn para realizar las mismas apuestas de la partida anterior.

Deshacer — Al hacer clic este botdn, el jugador podra eliminar su Ultima apuesta o eliminar
fichas en orden inverso a su colocacién. Con un doble clic rapido, todas las apuestas actuales
desapareceran.

)

Control de Sonido — Al activar este botdn, el sonido del juego cambia entre on/off,

dependiendo de su estado anterior.



BB

Control de resolucién — Al activar este botdn, la pantalla se expande o contrae su tamafio,
dependiendo de su estado actual.

Estadisticas — Al activarse este botdn, se muestra la pantalla "Estadisticas". La funcidn solo
estard disponible cuando el jugador haya completado 20 giros.

Al seleccionar cada uno de los iconos en la parte superior de la caja de didlogo se
proporcionan datos de los diferentes tipos de estadisticas, mientras que el deslizador de la
parte inferior muestra el nimero de rondas de las que son resultado estas estadisticas.
Durante la fase de apuesta, el jugador puede realizar apuestas a un nimero o a un grupo de
numeros directamente en la pantalla de estadisticas. Al realizar apuestas mediante la
pantalla de estadisticas, las fichas se colocaran en la mesa de apuestas.

N

Salir — Al pulsar este botdn, el jugador abandona el juego y vuelve al Lobby de juegos.

Saldo — Muestra el importe ganado en el juego.

25 000.00:

Ganancia — Muestra el importe ganado en el juego.

APUESTA

10 500.00:

Apuesta — Muestra el importe de la apuesta actual.
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Ultimos NGmeros junto con el multiplicador — Al entrar inicialmente al juego, la linea esta
vacia. Después de cada pulsacion del botdn de Inicio, se registra el nimero de cada ronda. Al
seleccionar uno de los nimeros, el jugador puede repetir las apuestas realizadas en el juego
correspondiente.

Al pasar el ratén por encima de un numero de la linea, se mostrara temporalmente la
apuesta del jugador, premio y multiplicadores dindmicos (si los hubiera) para la respectiva
ronda en los campos correspondientes de PREMIO, APUESTA y MESA DE RULETA/PISTA DE
CARRERAS.

[CET 2132
» 912 15 18 21 24 27 30 33 36 w1
8111417 2023 9 32 35 2=

15194 21 2 251734 6 2713361130 8

7 10131619 22 25 28 31 34 2=t
EVEM B

Mesa de Ruleta/Pista — En estos campos el jugador elige donde realizar una apuesta, en el
campo de mesa o en la pista.

D

Historial de Juego — Cuando se pulsa este botdn, se abrira una ventana con informacién
detallada sobre juegos anteriores. Permite al jugador verificar su historial de juego durante
hasta 30 dias en el pasado, ver sus cambios de saldo después de cada transaccion y sus
cantidades de apuesta y ganancia, ver la hora exacta de sus apuestas en orden cronolégico y
el resultado visual de cada una de estas apuestas.

Numero de juego y el reloj — En la parte superior de la pantalla de juego, el jugador también
puede ver el nimero de juego vy el relo;.

Todos los valores de la tabla superior son solamente con propdsitos ilustrativos.

Regla de Tabla de Pagos Dinamica

La funcidn de "Tabla de Pagos Dinamica" del juego de Ruleta presenta al jugador una
seleccion de reglas alternativas de pago, y con ello, la oportunidad de mayores ganancias.
Los numeros seleccionados, su cuenta general, y multiplicadores de pago se seleccionan
aleatoriamente y se muestran en el campo de juego inmediatamente después de que se



inicie el juego. Durante un juego activo de "tabla de juego Dinamica", todas las apuestas
ganadoras se pagan de acuerdo a la respectiva tabla de pagos.

Todos los pagos se muestran debajo:

30x/60x/90x/120x

STRAIGHT UP 30x 60x
SPLIT 15x 30x
STREET 10x 20x
CORNER 7.5x 15x
BASKET 7.5x 15x
LINE 5x 10x
COLUMN 3x 3x
DOZEN 3x 3x
LOW/HIGH 2x 2x
EVEN/ODD 2x 2x
RED/BLACK 2x 2x

Funcion Jackpot Cards

Jackpot Cards es una funcidn originada aleatoriamente que se hace disponible mientras se
juegue a cualquier juego que la contenga.

Las Jackpot Cards es una funcidn de juego de cuatro niveles. Cada nivel estd ilustrado con un
palo de las cartas:

o TREBOLES - 1er nivel (el valor mas bajo);
o DIAMANNTES - 2° nivel;

o CORAZONES - 3er nivel;

o PICAS — 4° y mas alto nivel.

El valor y divisa de cada nivel de Jackpot Cards se muestra en el lado derecho de su simbolo
de palo correspondiente.

Las contribuciones a cada nivel se calculan en base a un porcentaje de las apuestas de los
jugadores. No se deduce importe alguno de las apuestas de los jugadores.

e ACTIVACION

La funcidn Jackpot Cards puede activarse aleatoriamente cuando termina un juego Unico y
se recopilan todas las ganancias, si las hubiera. Cuando las Jackpot Cards se activan, el
jugador tiene garantizado uno de los niveles de la funcién.



La Jackpot Cards se juega sobre el juego base y no lo cierra. Al terminar, el control vuelve al
juego al que se estaba jugando antes de activar las Jackpot Cards.

e REGLASY CONTROLES

Una vez activado, el jugador es llevado a la funcién de juego de las Jackpot Cards donde se le
muestra una serie de 12 cartas boca abajo. El jugador selecciona cartas en una pantalla
hasta que revele 3 cartas del mismo palo. El nivel de Jackpot Cards otorgado es el que
corresponde al palo revelado. El importe de premio correspondera con el importe
acumulado en el momento de revelar el Ultimo simbolo coincidente y se sumara
automaticamente al saldo del jugador.

El jugador tiene una posibilidad aleatoria de ganar cualquier nivel de la funcién con una
apuesta clasificatoria, cada vez que entre a las Jackpot Cards.

e Apuestas validas:

Todas las posiciones de la mesa pueden originar las Jackpot Cards, excepto Par/Impar,
Rojo/Negro y Bajos/Altos y si estas apuestas se realizan simultdaneamente en ambas
posiciones de cualquier pareja.

e CONEXION DE INTERNET LENTA O DESCONEXION

Una conexién de Internet lenta puede causar retrasos y mostrar valores de premio
desactualizados.

La funcién Jackpot Cards soporta la recuperacidn en caso de desconexion.

En caso de que el juego se vea interrumpido debido a una pérdida de conexidn, la siguiente
vez que el jugador acceda, el juego no finalizado se reiniciara en el mismo punto donde fue
interrumpido, en un momento inmediatamente anterior a la interrupcion.

¢ GANADORES

Si alguna de las ganancias de las Jackpot Cards es premiada, todos los jugadores que estan
jugando a la funcidn recibiran una notificacion en su pantalla de acuerdo a la consecucion de
tal evento.

Interrupciones Durante el Juego

e Recuperacion Total del Juego

En caso de que el juego se vea interrumpido debido a una pérdida de conexién, la siguiente
vez que el jugador acceda, el juego no finalizado se reiniciard en el mismo punto donde fue
interrumpido, en un momento inmediatamente anterior a la interrupcion.

e Cancelacion



En caso del que el juego haya sido cancelado sin que el jugador haya intervenido, el
momento de la cancelacidn se considerard el final del juego. Todos los fondos acumulados
serdn devueltos automaticamente al jugador.

Juego Responsable

Campos de apuesta total y total ganado

En cualquier momento durante el juego, el jugador puede ver el importe total de sus
apuestas y el importe total ganado en su moneda correspondiente para la sesidn de juego
actual.

Estos campos aparecen en la parte inferior de la pantalla.

Retorno al Jugador

El retorno al jugador dptimo de este juego es 97.30%.
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