PASTCON..

INSTRUCCIONES DE JUEGO

RULETA FRANCESA EN VIVO




Reglas del juego

El objetivo de la Ruleta francesa (French Roulette) es predecir el nimero en el que va a caer la bola y
hacer una o mas apuestas a ese niUmero en particular. La Ruleta francesa contiene los nimeros del 1 al
36 ademas de un 0 (cero).

Una vez agotado el tiempo de apuestas, se hace girar la bola dentro de la ruleta. La bola terminara
cayendo en una de las casillas numeradas de la ruleta. Usted ganaré siempre que haya apostado por
el nimero resultante.

Tipos de apuestas

Puede hacer diferentes tipos de apuestas en la mesa de ruleta. Las apuestas pueden cubrir un solo
numero o un determinado rango de nimeros, ademas cada tipo de apuesta tiene su propia tasa de
pago.

Las apuestas que se hagan en el espacio numerado o en los limites entre ellos se llaman apuestas
internas, mientras que las realizadas en las casillas especiales debajo y en el lado de la cuadricula
principal de nimeros se llaman apuestas externas.

APUESTAS INTERNAS:

Apuesta de pleno: coloque su ficha Ginicamente sobre un nimero (incluido el cero).

Apuesta de caballo: coloque su ficha sobre una linea que separe dos nimeros.

Apuesta transversal: coloque su ficha al final de una fila de nimeros. Se trata de una apuesta
a tres nimeros.

Apuesta de cuadro: coloque su ficha en un punto (interseccién central) en el que se
encuentran cuatro nimeros. Se trata de una apuesta a cuatro nimeros.

Apuesta de seisena: coloque su ficha en la interseccién que une el final de dos filas de
numeros. Se trata de una apuesta que cubre dos columnas, es decir, seis nUmeros.

APUESTAS EXTERNAS:

Apuesta de columna: coloque su ficha en uno de los recuadros sin denominacién al final de la
respectiva columna que cubre los 12 nimeros de esa columna. El cero no se incluye en
ninguna apuesta de columna.

Apuesta de docena: coloque su ficha en uno de los tres recuadros denominados "12p",
"12m" 0 "12d" para cubrir los 12 nimeros situados a lo largo de este recuadro.

Rojo/Negro: coloque su ficha en uno de estos recuadros para cubrir los 18 nimeros rojos o
negros. El cero no se incluye en estas apuestas.

Even/Odd (Par/Impar): coloque su ficha en uno de estos recuadros para cubrir los 18 nimeros
pares o los 18 nimeros impares. El cero no se incluye en estas apuestas.




e Apuesta al nimero alto (1-18) o nimero bajo (19-36): coloque su ficha en uno de estos
recuadros para cubrir los primeros o los Gltimos 18 ndmeros. El cero no se incluye en estas
apuestas.

Apuestas vecinas

Haga clic/toque el botén APUESTAS VECINAS para ver un area de apuestas especial de forma ovalada
o de pista de carreras que le permite realizar mas facilmente apuestas vecinas y otras apuestas
especiales. Vuelva a hacer clic/tocar el botén para cerrar/volver a abrir esta funcion.

Cada apuesta cubre un conjunto diferente de nimeros y ofrece diferentes probabilidades de pago.
Los puntos de apuesta estaran resaltados.
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Tiers du Cylindre

Esta apuesta cubre un total de 12 nimeros que incluyen 27, 33 y los nimeros que se encuentran entre
ellos en el lado de la rueda de la ruleta opuesto al cero. Se colocan 6 fichas como sigue:

1 ficha en la caballo 5/8

1 ficha en la caballo 10/11
1 ficha en la caballo 13/16
1 ficha en la caballo 23/24
1 ficha en la caballo 27/30
1 ficha en la caballo 33/36

Orphelins a Cheval

Esta apuesta cubre un total de 8 nimeros en los dos segmentos de la rueda de la ruleta que no estan
cubiertos por las apuestas voisins du zero y tiers du cylindre anteriores. Se colocan 5 fichas como
sigue:

e 1fichaa1(pleno)




1 ficha en la caballo 6/9

1 ficha en la caballo 14/17
1 ficha en la caballo 17/20
1 ficha en la caballo 31/34

Voisins du Zero

Esta apuesta cubre un total de 17 nimeros que incluyen 22, 25 y los nimeros que se encuentran entre
ellos en el lado de la rueda de la ruleta que contiene cero. Se colocan 9 fichas como sigue:

2 fichas a transversal 0/2/3

1 ficha en la caballo 4/7

1 ficha en la caballo 12/15

1 ficha en la caballo 18/21

1 ficha en la caballo 19/22

2 fichas a cuadro 25/26/28/29
1 ficha en la caballo 32/35

Jeu Zero

Esta apuesta cubre el cero y los 6 nimeros mas préximos al cero en la rueda de la ruleta: 12, 35, 3, 26,
0, 32y 15. Se colocan 4 fichas como sigue:

1 ficha en la caballo 0/3

1 ficha en la caballo 12/15
1 ficha a 26 (pleno)

1 ficha en la caballo 32/35

Una apuesta vecina cubre un nimero determinado y los nimeros més préximos a él en la rueda de la
ruleta. Para realizar una apuesta vecina, haga clic/toque un nimero de la pista. Se colocara una ficha al
numero elegido y a sus nUmeros vecinos a izquierda y derecha. Haga clic/toque el botén circular "+" o
"-" para aumentar o disminuir el conjunto de nimeros vecinos a izquierda y derecha del nimero

elegido.

Apuestas favoritas y especiales

APUESTAS FAVORITAS

La funcién opcional de Apuestas favoritas le permite guardar una apuesta o una combinacién de
diferentes tipos de apuestas preferidas para facilitar la realizacién de apuestas en futuras jugadas en
cualquier mesa de ruleta. Puede guardar y editar una lista hasta 15 de sus apuestas favoritas con
diferentes nombres.




GUARDAR UNA APUESTA FAVORITA

Para abrir el menu Apuestas favoritas, haga clic/toque el boton APUESTAS FAVORITAS. Vuelva a hacer
clic/vuelva a tocar el botén para cerrar esta funcién.

*

Una vez realizada una apuesta o combinacién de apuestas favoritas en la mesa de ruleta, haga
clic/toque el enlace GUARDAR ULTIMA APUESTA en el ment Apuestas favoritas. Se sugerird un
nombre predeterminado para esta apuesta, pero usted puede introducir un nombre mas reconocible.
A continuacién, puede guardar y afadir esta apuesta a su lista de apuestas favoritas haciendo
clic/tocando el botén GUARDAR o pulsando Intro en el teclado.

@

REALIZAR UNA APUESTA FAVORITA

Cuando desee realizar una apuesta favorita durante la fase de realizaciéon de apuestas de una jugada
de ruleta, abra el menu Apuestas favoritas para ver una lista de todas las apuestas que haya guardado
previamente. Se mostraran en orden cronolégico, con la apuesta favorita guardada con mas
antigliedad ocupando la primera posicién. Puede pasar el cursor por encima del nombre de cualquier
apuesta de la lista para ver como se colocaran correspondientemente las fichas en la mesa de ruleta.
Haga clic/toque el nombre de cada apuesta deseada para realizarla. También puede multiplicar
(duplicar, triplicar, cuadruplicar...) la cantidad de cualquier apuesta favorita que haya realizado
haciendo clic/tocando su nombre mas de una vez.

BORRAR O CAMBIAR EL NOMBRE DE UNA APUESTA FAVORITA

Cuando el menu Apuestas favoritas esté abierto, puede hacer clic/tocar el botén EDITAR para eliminar
o cambiar el nombre de cualquier apuesta enumerada.

@

Cambie el nombre de cualquier apuesta enumerada haciendo clic/tocando en primer lugar dentro del
cuadro de texto gris que rodea su nombre actual. A continuaciéon, puede introducir un nuevo nombre
y guardarlo haciendo clic/tocando el botén GUARDAR o pulsando Intro en el teclado.

Borre cualquier apuesta que ya no desee conservar en su lista de apuestas favoritas haciendo
clic/tocando el botén ELIMINAR correspondiente.




Cuando haya terminado de editar su lista de apuestas favoritas, haga clic/toque el botén GUARDAR,
en la esquina superior derecha del menu Apuestas favoritas, o haga clic/toque el botén APUESTAS
FAVORITAS.

APUESTAS ESPECIALES

En la segunda pestafia dentro de Apuestas favoritas puede realizar apuestas Finale en plain y Finale a

cheval.

Finale en Plein

Finale en plein 0 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 0, 10, 20 y 30 con una ficha
cada uno

Finale en plein 1 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 1, +11, +21 y +31 con una ficha
cada uno

Finale en plein 2 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 2, +12, +22 y +32 con una ficha
cada uno

Finale en plein 3 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 3, +13, +23 y +33 con una ficha
cada uno

Finale en plein 4 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 4, +14, +24 y +34 con una ficha
cada uno

Finale en plein 5 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 5, +15, +25 y +35 con una ficha
cada uno

Finale en plein 6 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 6, +16, +26 y +36 con una ficha
cada uno

Finale en plein 7 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 7, 17 y 27 con una ficha cada
uno

Finale en plein 8 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 8, +18 y +28 con una ficha cada
uno
Finale en plein 9 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 9, +19 y +29 con una ficha cada
uno

Finale a Cheval

Finale a cheval 0/3 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 0/3+10/13+20/23+30/33, con
una ficha cada uno
Finale a cheval 1/4 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 1/4+11/14+21/24+31/34, con
una ficha cada uno
Finale a cheval 2/5 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nUmeros 2/5+12/15+22/25+32/35, con
una ficha cada uno
Finale a cheval 3/6 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 3/6+13/16+23/26+33/36, con




una ficha cada uno

Finale a cheval 4/7 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 4/7+14/17+24/27+34, con
una ficha cada uno

Finale a cheval 5/8 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 5/8+15/18+25/28+35, con
una ficha cada uno

Finale a cheval 6/9 - Apuesta de 4 fichas que cubre los nimeros 6/9+16/19+26/29+36, con
una ficha cada uno

Finale a cheval 7/10 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 7/10+17/20+27/30, con una
ficha cada uno

Finale a cheval 8/11 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 8/11+18/21+28/31, con una
ficha cada uno

Finale a cheval 9/12 - Apuesta de 3 fichas que cubre los nimeros 9/12+19/22+29/32, con una
ficha cada uno

Apuestas completas

Una apuesta completa coloca todas las apuestas internas en un nimero en concreto.
Por ejemplo, una apuesta completa en el nimero 36 colocara 18 fichas para cubrirlo completamente,
de la siguiente manera: 1 ficha en pleno al 36, 2 fichas en cada una de las apuestas de caballo 33/36 y

35/36, 3 fichas en la apuesta transversal 34/35/36, 4 fichas en la apuesta de cuadro 32/33/35/36y 6
fichas en la apuesta de seisena 31/32/33/34/35/36.

Numeros ganadores

El apartado NUMEROS GANADORES muestra los Ultimos nimeros ganadores.
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El resultado de la Gltima partida completada aparece a la izquierda. Los nimeros negros aparecen de
color blanco, mientras que los rojos aparecen de su mismo color.

Estadisticas

Haga clic/tocar en el botén ESTADISTICAS para ver un diagrama de los nimeros ganadores, como
maximo, de las 500 partidas més recientes. Utilice la barra deslizante para modificar el nimero de

partidas que se muestran.

Al pasar el cursor por encima de cualquier parte del diagrama, se resalta el punto de la mesa de
apuestas donde se colocarfa una ficha. Solo tiene que hacer clic/tocar en la apuesta para colocar la




Pagos

El pago dependeré del tipo de apuesta que haya hecho.

APUESTAS INTERNAS APUESTAS EXTERNAS
TIPO DE APUESTAS | PAGO TIPO DE APUESTAS  PAGO

Pleno 35:1 Columna 2:1

Caballo 17:1 [ 2:1

Transversal 11:1 Rojo/Negro 1:1

Cuadro 8:1 Par/Impar 1:1

Seisena 5:1 1-18/19-36 1:1
La regla La Partage devuelve la mitad del dinero en apuestas con igualdad de posibilidades cuando
la bola caiga en cero.

Si se producen errores técnicos durante la partida, tanto la propia partida como las apuestas quedaran
anuladas.

Apuestas recuperadas

El porcentaje tedrico éptimo de apuestas recuperadas es del 98,65%.

Realizacion de apuestas

El panel LIMITES DE APUESTA muestra los limites de apuestas minimas y maximas permitidas en la
mesa, que de vez en cuando pueden cambiar. Abre el Limite de Apuesta para revisar tus limites
actuales.

French Roulette € 1 - 5000

Para poder participar a la partida debe contar con fondos suficientes para cubrir sus apuestas. Puede




ver su SALDO actual en su pantalla.

SALDO
€ 100,000.00

Este particular SEMAFORO indica el estado actual de la partida al informarle de cuadndo puede
apostar (luz VERDE), cudndo esté a punto de concluir el tiempo para hacer apuestas (luz AMARILLA) y
cuando ha finalizado el tiempo de apuestas (luz ROJA).

HAGA SUS APUESTAS

En el MENU DE FICHAS puede seleccionar el valor de las fichas que desea apostar. Solo dispondré de
fichas con cantidades que se ajusten a su saldo actual.

Una vez haya seleccionado una ficha, haga su apuesta haciendo clic/pulsando el punto de apuestas
correspondiente de la mesa de juego. Cada vez que haga clic o pulse el punto de apuestas, el valor
de la apuesta se vera incrementado por el valor de la ficha seleccionada o hasta el limite maximo para
el tipo de apuesta que haya seleccionado. Una vez que haya apostado el limite méximo, no se
aceptaran fondos adicionales para esa apuesta, y aparecerd un mensaje sobre su apuesta para
notificarle que ha apostado el maximo.

NOTA: No minimice el navegador ni abra otra pestafa del mismo mientras el tiempo de apuestas esté
abierto y haya apuestas sobre la mesa. Dichas acciones se interpretan como abandono del juego, por
lo que sus apuestas seran rechazadas para esa partida en particular.

El boton GIRAR AHORA le permite a usted y a sus comparieros de juego evitar tener que esperar a
que se agote el tiempo normal de apuestas. Puede hacer clic/pulsar el botén GIRAR AHORA una vez
haya hecho su apuesta. La ruleta comenzara a girar tan pronto como todos los jugadores de la mesa
hayan hecho clic/pulsado el botéon GIRAR AHORA.

Cuando hay mas de un cierto nimero de jugadores en la mesa, el botéon GIRAR AHORA no es visible y
la ruleta solo comienza a girar cuando el tiempo normal de apuestas se haya agotado.
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El botén DOBLE (2x) se encuentra disponible después de hacer una apuesta. Cada clic/toque duplica
todas tus apuestas al limite maximo. Note que tiene que tener saldo suficiente para duplicar TODAS
sus apuestas.

@ DOBLAR

El botén REPETIR le permite repetir las mismas apuestas realizadas en la partida anterior. Este botén
solo esta disponible antes de que se coloque la primera ficha.

C' | REPETIR

El botéon DESHACER suprime la Gltima apuesta realizada.

DESHACER 9

Si hace clic o pulsa repetidamente en el botén DESHACER, se eliminarédn una a una las apuestas en el
orden inverso al que fueron realizadas. Puedes limpiar todas tus apuestas manteniendo presionado el
botén DESHACER.

El indicador APUESTA TOTAL muestra la suma total de las apuestas realizadas en la partida actual.

/v APUESTA TOTAL
€ 500.00

Juego automatico

Asi que hagas una apuesta, el Juego automatico permite repetir las apuestas seleccionadas en la
cantidad de rondas de juego que escojas.

Para comenzar Juego automético, haga sus apuestas como siempre en la cuadricula de apuestasy, a
continuacidn, haga clic/pulse el botén Juego automético.

08




El panel de juego automatico se abrird, y desde aqui puedes simplemente seleccionar el numero de
rondas de juego donde te gustaria que se repita tu apuesta. después haz clic/toca EMPEZAR para
jugar automatico.

10

Puedes ver cuantas rondas de juego automatico faltan en el indicador que aparece sobre el botén
Juego automético.

El limite de apuestas automaticas aparecera en el panel Juego automaético. (Ejemplo: apuesta total de
200 € sobre la cuadricula de apuestas x 10 rondas de Juego automéatico que haz seleccionado = limite

de Juego automatico de 2000. €)

Las rondas de juego automatico continuaran hasta que se haya llegado a la cantidad de rondas
escogidas o el usuario detenga el juego, haciendo clic o tocando PARAR.

B PARAR

Colocando apuestas adicionales en la cuadricula o duplicando tus apuestas cuando esté funcionando
el juego automatico no detiene el juego automatico. Aparecerd un mensaje que te permitird escoger
continuar juego automatico con tus apuestas cambiadas o parar el juego automético.

Chat

Puede comunicarse con el crupier y otros jugadores. Escriba su mensaje en el campo CHAT. Para
enviar su mensaje, pulse Intro o el botéon de flecha dentro del campo.

Utilice el botén CHAT para ampliar la ventana de chat o cerrarla.

oV

Puede cambiar el tamafio y mover la ventana de chat a cualquier lugar de la pantalla.

Numero de juego




Cada partida se identifica con un NUMERO DE PARTIDA exclusivo.

Este nimero refleja la hora de comienzo de la partida en horas:minutos:segundos (en el huso horario
GMT). Utilice este cédigo numérico como referencia (o haga una captura de pantalla del mismo) si
desea ponerse en contacto con nuestro servicio de atencién al cliente en relacién a una partida.

Sonido

El botén SONIDO activa/desactiva todos los efectos de sonido y voces del juego. Tenga presente que
los sonidos volveran a activarse automaticamente en cuanto cambie de mesa.

©

Puede modificar estos ajustes mas tarde haciendo clic en el botén Configuracion y seleccionando la
pestafia SONIDO.

Historial de partidas

El botén HISTORIAL abre una ventana en la que se recogen todas las partidas que ha jugado y los
resultados obtenidos.

O

Puede revisar su actividad anterior en:

e HISTORIAL DE LA CUENTA: muestra el historial completo de la cuenta en una lista de fechas,
juegos, importes apostados y pagos. La Ultima partida completada aparece en lo alto de la
lista.

e HISTORIAL DEL JUEGO: muestra el historial relacionado con un juego determinado cuando
hace clic/toca el juego en la columna JUEGO.

Configuracion




El botén CONFIGURACION abre un ment de opciones que puede cambiar el usuario.

La configuracién que elija se aplicard de una vez y se guardara en el perfil. La configuraciéon guardada
se iniciard automaticamente cuando inicie sesién desde cualquier dispositivo.

Puede cambiar los ajustes para modificar las opciones del juego.

1%

Las opciones estan organizadas en varias pestafias de la ventana CONFIGURACION:

GENERAL
e Puede ocultar o mostrar los mensajes de chat de otros jugadores.
VIDEO

La calidad del video se ajusta automaticamente, pero puede cambiarla manualmente al elegir la
retransmision especifica que desee.

SONIDO

Puede poner en silencio o activar el SONIDO DEL CRUPIER y el SONIDO DEL JUEGO vy ajustar sus
volimenes relativos.

Depdsito y retirada

El botén CAJERO abre la ventana de cajero/banca para el ingreso y retirada de fondos.

Q@

Juego responsable

El botén JUEGO RESPONSABLE permite acceder a la pagina que describe la politica de juego
responsable. Esta pagina muestra informacion y enlaces de utilidad acerca del uso responsable del
juego online, y le informa sobre cémo limitar las sesiones de juego.
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Subsanacién de errores

Si se produce algun error en el juego, el sistema de apuestas o el procedimiento de juego, la ronda de
juego se pondré en pausa temporalmente mientras el crupier avisa al responsable de turno. Usted y
los otros jugadores seran notificados a través del chat o por una pantalla emergente en la cual se
indicard que el problema esta siendo investigado. Si el responsable puede subsanar el error
inmediatamente, la partida continuaré con normalidad. Si el error no se puede subsanar
inmediatamente, la partida se cancelard y las apuestas iniciales serédn devueltas a todos los jugadores
que hayan participado en la misma.

Politica de Desconexiones
Si se desconecta de una ronda de juego, cualquier apuesta colocada seguiré siendo vélida y se

liquidara en su ausencia. Al volver a conectarse, podra ver el resultado de cualquier apuesta valida en
la ventana del Historial.

Méas juegos

El botén SALON (si procede) esté disponible en todo momento y en todos los juegos.

o SALON

Dicho botdn le permite cambiar facilmente de mesa de juego o seleccionar cualquier otro juego en
vivo. Solo abandonaréa la mesa en la que se encuentra una vez que haya seleccionado una nueva mesa
en la que desea jugar. Puede usar entonces el SALON para echar un vistazo a otros juegos sin
abandonar la mesa actual.

Partidas multiples

Si disfruta de la accidén incesante, jahora puede unirse a 4 mesas de juego a la vez y verlas todas en la
misma ventana del explorador!

Cuando se haya unido al menos a una mesa de juego, haga clic en el SALON. En el salén o en el




juego, haga clic en el botén +MESA correspondiente a la mesa en la que desea jugar. (Algunas mesas
no admiten partidas mdltiples y, por tanto, no cuentan con el boton +MESA.)

-+ MESA

Cuando se haya unido a varias mesas, puede cambiar el tamafio de la ventana del explorador en
conjunto, pero no puede cambiar el tamafio de las diferentes ventanas de mesas de juego por
separado.

Puede salir de cualquier mesa sin que ello afecte a su presencia en las otras mesas a las que se ha
unido. Para salir de una mesa, haga clic en el botén X.

Tenga en cuenta que:

Saldré de una mesa automéaticamente si se une a la misma mesa desde otro dispositivo o
explorador.

Si hace clic directamente en el icono de una mesa en lugar de en el botén +MESA, cambiara
de mesa y no se unira a la mesa elegida ademas de a la mesa a la que se ya se habia unido
antes.

Le recomendamos que se una solamente a tantas mesas como quepan en pantalla, de forma que
pueda seguir haciendo sus apuestas deliberadamente y con precision.

Teclas de acceso directo

Las teclas de acceso directo pueden utilizarse para aplicar rapidamente funciones del juego Utiles.

TECLA FUNCION

Seleccione la ficha deseada en la pantalla de fichas. La tecla "1"
Teclas numéricas de 1 en corresponde a la ficha mas a la izquierda con el valor méas bajo. La
adelante tecla "2" selecciona la siguiente ficha de mayor valor, y asi
sucesivamente.

Permite repetir la apuesta mas reciente. Pulse la BARRA

BARRA ESPACIADORA
SPACIADO ESPACIADORA una segunda vez para doblar su apuesta.

CTRL+Z (CMD+Z), Deshacer la dltima apuesta. Pulse durante 3 segundos para eliminar
SUPRIMIR, RETROCESO todas las apuestas.




Cuando corresponda, la tecla ESC puede utilizarse para:

Salir de pantalla completa

Cerrary abrir una ventana emergente (Historial, Ayuda,
Configuracidn, etc.)







