REGL AS PARTICULARES DE LA RULETA

Se entiende por juego de la Ruleta aquel juego de azar en el que los participa ntes juegan contra
el establecimiento organizado r y en el que la posibilidad de ganar depende de la coincidencia de
la apuesta del participante con el nimero, color o ubicacién de la casilla en la que se detenga la
representacion de una bola q ue se pone en movimiento dentro de la represen taciéon de un disco
horizontal giratorio sostenido por un eje y dividido en casillas radiales numeradas.

COMUNICACIONES INFO RMATIVAS

SPORTIUM emitir4d una comunicacién al final de cada sesi6on de juego, qu e facilitara a cada
participante por el mismo medio por el que participé en la sesion, con e 1 resumen de las
cantidades apostadas y de los resultados obtenidos.

SUSPENSION, ANULACION O APLAZAMIENTO

En el caso de una interrupcion de las actividades de juego en progreso y por la razéon que causa
problemas de funcionamient o, todas las apuestas en juego son reembolsadas si el jugador (por
la raz6én que sea) se encuentra todavia en el juego en el momento de la interrup ci6on imprevista.

Los errores de funcionamien to anulan todas las jugadas y premios. Por lo tan to, ni el operador
ni el jugador se ven perjudica dos en este contexto.

En ningdn caso la calidad de 1 a conexion repercute en el desenlace de un juego . En el caso que
la calidad de la conexion sea lo suficientemente deficiente para no poder juga r normalmente se
informar4 al jugador de este h echo. Se informara al jugador sobre la calidad de su conexion, y
en caso de no disponer de una ¢ onexiéon adecuada, se le impedira iniciar el juego. Si la calidad
de la conexién desciende a lo largo del juego, en ninglin caso afectara a las apuestas que haya
realizado previamente

Si ocurre una desconexién y hay un juego incompleto, el jugador vuelve al estado de la partida
en su siguiente conexion.

En todo caso SPORTIUM garantiza el derecho a los premios que pudieran haberse obtenido por
los participantes en una sesi6n o en una tirada con anterioridad a qu e se produjese su eventual
suspension o anulac i6n.

Igualmente, en los supuestos en los que se produzca la desconexion de un pa rticipante durante
el transcurso de una tirada, C IRSA DIGITAL garantiza que, si el participante ya ha realizado su
0 sus apuestas, la tirada de Ruleta se desarrollard automaticamente hasta la detencion de la
bola, y el participante tendra derecho a que le sea abonado el importe corresp ondiente a aquella
o aquellas que hayan resultado ganadoras.

El importe integro correspo ndiente a la participacién en una sesiéon del ju ego que, una vez
formalizada, sea anulada por el operador en aplicacion de sus reglas particula res, sera devuelto
o puesto a disposicion de los participantes en la forma establecida en las con diciones generales
de contratacion de los servicios de juego de CIRSA DIGITAL, siempre sin ningdn coste ni
obligacion adicional para los participantes

PAGO DE PREMIOS

SPORTIUM queda obliga do al pago de los premios obtenidos en el juego desde que termine
cada tirada de la ruleta que 1 os origind y procedera al pago de los premios a los participantes
acreedores en los términos y condiciones fijados en las condiciones generales de contrataciéon de
los servicios de juego de CIRS A DIGITAL.

El derecho al cobro de pre mios caducara en el plazo de tres meses cont ados desde el dia
siguiente a la finalizacion de la partida en que se originaron los premios



UNIDAD MINIMA DE PART ICIPACION
La apuesta minima es de 0,1€.

VARJANTES DE RULETA OF RECIDAS POR SPORTIUM DIGITAL

- Ruleta francesa o europea

El material de este juego se compone de un disco giratorio, con a pariencia de estar
sostenido por un eje metalico, del que aparentemente sobresald ra un dispositivo
consistente en dos travesafos entrecruzados en el centro de la ruleta . Este disco, cuya
parte superior tendra apariencia de superficie ligeramente céncava, estara dividido en
37 casillas radiales, s eparadas por pequeios tabiques de apariencia m etalica. Cada una
de estas casillas tendr 4 la misma probabilidad teérica de ser aquella d onde se detenga
la bola al final de su giro. Dichos compartimentos, alternativamente rojos y negros,
estdn numerados del 1 al 36 , mas el cero, que puede ser blanco o verde, pero que no
podra ser rojo ni negro. Nunca dos niimeros consecutivos seran vecinos, y, p or otra
parte, los nimeros cuya suma de cifras sea par, a excepcion del 19, son siemp re negros,
ademas del 10 y el 29.

La Ruleta francesa o europea se jugara en una mesa larga y rect angular, en cuyo
extremo esta la rueda. A un lado se encuentra el tablero, en el que estan dibujados los 36
nameros rojos y negros, dispuestos en columnas de a doce, un espacio reservado al cero
y otro para las diversas combinaciones o suertes en los que estaran i mpresos, al menos
en castellano, los dive rsos términos o abreviaturas indicativos de aqué llas.

- Ruleta americana

El disco de la ruleta americana estara dividido en 38 casillas radiales, separadas por
pequeios tabiques de apariencia metalica. Dichos compartimentos, alternativamente
rojos y negros, estdn numerados del 1 al 36, més el cero y el doble cer o, que pueden ser
blancos o verdes, p ero que no podran ser ni rojos ni negros. C ada una de estos
compartimentos tendra la misma probabilidad tedrica de ser aquel do nde se detenga la
bola al final de su giro .

Las apuestas se coloc an sobre uno de los lados del tapete de la mesa de juego, en los
espacios reservados para el cero y para las otras jugadas, sobr e los términos o
abreviaturas correspo ndientes y, opcionalmente, sobre los espacios fijados para algunas
combinaciones de jugadas de uso més frecuente por parte de los jugad ores.

REGLAS

Ruleta Europea
Para jugar:

- Pulse en la ficha re querida en la zona de Selecciéon de Fichas parar seleccionar el
tamano de la ficha qu e quiere apostar.
- Haga su apuesta.
- Pulse girar
- La bola se deja caer en la rueda de la ruleta mientras gira y la se c ompleta la cuenta
atras de la apuesta. La bola para en una casilla de la rueda de la rulet a.
Si tiene un numero ganador, el importe del premio se muestra en el
cuadro G ana.
Si no tiene un numero ganador, el juego a terminado y puede jugar de
nuevo.

Tiene apuestas de llamada:



- Seleccione la Apue sta de llamada que quiera utilizar. Las apuestas se colocan
automaticamente en la mesa de la ruleta.
- Las apuestas de llam ada y la colocacién son:

Nombre de la apuesta C olocaciéon Apuesta Total fichas apostada s

Zonas Rojas 9y12 4
16y 19
18y 21
27y 30
Zonas Negras 8y11 7
10y 11
10y 13
17y 20
26y29
28y29
8 A T
Les Voisins Du Zero 0,2y 3 (2fichas) 9
4y7
12y15
18y 21
19y 22
25y28
26y29
Tiers Du Cylindre 5y8 6

10y11

13y 16

23y24

27y 30
S 33Y36 N
Les Orphelins 1 5

6y9

14y17

17y 20
..031¥34
Orphelin Plein 1 8

6

9

14

17

20

31
T~
Zero Game 0y3 4

12y 15




26
32y35
Finales en Plein o 0
10
20
30
Finales en Plein 1 1
11
21
31
Finales en Plein 2 2
12
22
32
Finales en Plein 3 3
13
23

ol
14
24

T ———

Finales en Plein 5 5
15
25
35
Finales en Plein 6 6
16
26
36
Finales en Plein 7 7
17
27
Finales en Plein 8 8
18
28
Finales en Plein 9 9
19
29

Fma]esACheva]oy 1 Oy1

10y11
20y21
30
31
Finales A Cheval1iy2 1y2
11y 12
21
22



Finales A Cheval2y 3

FlnalesA Cheva]4y5

Finales A Cheval 5y 6

Finales A Cheval 7y 8

Finales A Cheval 8 y 9

Finales A Cheval oy 3

Finales A Cheval 1y 4

Finales A Cheval 2 y 5

Finales A Cheval 3y 6

Finales A Cheval 4y 7

Finales A Cheval 5y 8

Finales A Cheval 6y 9

31y32
2y3
12

13
22y23

4Y5
14y 15
24
25
34Y35
5y6

15

16
25y26
35y36
7y8
17y 18
27
28
8y9
18

19
28y29
0oy3
10y13
20y23
30y33
1y4
11y 14
21y 24

CBLYBA

2y5
12y 15
22y25
32Y¥35
3y6
13y 16
23y26
33y306
4y7
14y17
24y27
58
15y 18
25y28
6y9
16y 19



Finales A Cheval 7y 10
Finales A Cheval 8 y 11

Finales A Cheval 9 y 12

Tiene apuestas vecinas:

- Las apuestas vecinas consisten en colocar un nimero en una apuesta directa, y los dos
numeros al lado de la apuesta directa y dos al pie de la ruleta. P or lo tanto, usted
apuesta a un total de cinco nimeros.

- El nimero predeterminado de apuestas vecinas que se colocan son dos. Puede
cambiar el nimero predeterminado de las apuestas vecinas en la fu ncidn de opciones

de juego.

- Las apuestas vecinas tienen el mismo valor que el crédito en una a puesta regular. La
ficha se coloca en el numero de la apuesta directa y en cada un o de los nimeros

26y29
7y 10

17y 20
27y30
8y11

18y 21
28y31
9y12

19y 22
29y32

vecinos. Esto equival e a apostar cinco fichas
- Para colocar una apuesta vecina con la pista de apuestas:

Si utiliza el numero predeter minado de las apuestas vecinas, los emplazamien tos de

las apuestas vecinas son:

Numero de a puestas vecinas Colocacion de las apues tas

O O IO O [T Y
IS NI NI O TR

R RN NI T R )

[y
o H

0, 3,15,26y 32

1,14,16,20y33

2,4,17,21y 25
0,3,12,26y 35

24 15,1921

5,10, 16, 23 y 24
6,13, 17,27 34

712,18, 28y 29

. 810,11,23y30
9,14,18,22y31

5,8,10,23y 24

. 8,11,13,30y 36

3,7,12,28y 35
6,11,13,27y 36

. 1,9,14,20¥31

0,4,15,19y 32

. 1,5,16,24y33

2,6,17,25y34
7,9,18,22y29



9 v ~ 415,19, 21y 32

20 1, 14, 20, 31y 33
B TR L I R

22 9,18,22,20y 31

23 5, 8,10, 23 y30

24 5, 10, 16,24y 33

25 2,17, 21,25V 34

2 . ..........0372632y3
27 6,13,27,34y 36

28 i 7012,28,20y35
529, s e J SR w2 S0 D e e s
B0 e e e 8211,23,30 V0
31 9, 14, 20,22y 31

32 0, 15,19, 26y 32

33 o 1,16,20,24y33
34 6, 17, 25,27y 34

35 3,12, 26,28y 35

36 11, 13, 27,30y 36

Tiene pistas de apuestas:

- Las pistas de apuest as permiten colocar grupos de apuestas en la mesa de la ruleta.
Puede colocar apues tas vecinas y/o todas las apuestas.

Tiene limites personalizables de apuestas:

- Los disefios de las a puestas se utilizan para personalizar un disefio de apuestas en la
mesa de la ruleta. La funcién de disefio de las apuestas permite aplicar sus apuestas
para un solo juego o durante la reproduccion automatica.

Se puede personalizar hasta ocho disefios de apuestas diferentes y se puede agregar uno o
mas disefios de apuesta a la mesa de la ruleta durante un juego.

Ruleta Francesa
Se aplican las mismas reglas q ue en la Ruleta Europea.

Ruleta Americana
La Ruleta es un juego de suerte y consiste en una rueda de ruleta y una mesa. E ste juego de Ruleta

esta basado en el estilo de ruleta Americana. La rueda de la Ruleta tiene unas casillas numeradas
que van desde el 00 al 36.

El resultado del juego se dete rmina por el lugar donde la bola se detiene en la rueda de la ruleta.
Una vez que las apuestas se colocan sobre la mesa, una bola pequeiia se lanza a la rueda de la ruleta
mientras esta gira, en direccién opuesta a la rotacién. La bola se detiene en una de las casillas
numeradas de la ruleta

El objetivo es predecir el nime ro donde caera la bola. Ponga la apuesta en su pre diccién.



Reglas Generales

Para jugar a la Ruleta Americ ana, haga lo siguiente:

1.

Nota:

Pulse en las teclas d e flechas para Incrementar (+) o Disminuir p ara seleccionar el
tamano de la ficha qu e se quiere apostar.

Pulse el numero o posicion de la apuestas en la mesa para colocar su apuesta. Una
ficha se coloca en e | numero. Para mas informacion sobre los diferentes tipos de
apuestas consulte la seccion tipos de Apuestas.

Para incrementar tu apuesta, haz lo siguiente:

Pulse el botodn izquie rdo del mousse y escoja un nimero en la mesa. Las fichas
incrementaran una a una.

Para reducir o eliminar una apuesta, haz lo siguiente:

Pulse el botén de la d erecha del mousse en la apuesta que quiera reducir o
eliminar. Las fichas disminuird n una a una.

Pulsa la tecla de giro. La bola se deja caer en la rueda de la Ruleta.
La bola para en una casilla en la rueda de la ruleta.

El Marcador se coloca sobre el numero ganador en la mesa, y el nim ero ganador
se mostrara en la Pantalla de NiGmero Ganador

Nota:
o Sitiene un n umero ganador, la cantidad ganada se muestra en la casilla de

GANANCIAS.
o Sino tiene u n numero ganador, el juego se termina y puede jugar otra vez.

Tipos de Apuestas

Puede realizar diferentes tipo s de apuestas en la mesa durante el juego de la ruleta

Americana. Hay dos tipos de apuestas en la ruleta Americana. Estas son:

Apuestas internas

Estas son las que rea lizas apostando en cualquier nimero de la mesa del 00 hasta el
36.

Apuestas externas

Nota:

Estas son las que real izas apostando fuera de la mesa, tales como a Rojo o los
Primeros 12.

Cada tipo de apuesta tiene un nimero maximo de apuestas. Para mas info rmacion sobre el



nimero maximo de apuestas, contacte con el servicio de atencién al cliente de Casinos.

Las diferentes apuestas son | as siguientes:

Apuestas Internas

Nombre de la Apuesta

Descripcion de la Apuesta

Unico namero 0
Apuesta directa

Apuesta en un tnico numero. La ficha se coloca en el centro del
ndmero.

Apuesta hacia arriba y
de lado doblando o
dividiendo

Apuesta en dos nimeros adyacentes, también conocido como
apuesta de dos-numeros. La ficha se coloca en la linea que
separa los ntimeros.

Tres en una fila o una
apuesta de la calle

Una apuesta en tres ntimeros de una fila, ta mbién conocido
como apuesta de tres niameros. La ficha se coloca fuera de la
fila al principio de la fila.

Apuesta de cuatro o
cuadrada

Apuesta a un bloque de cuatro nimeros, también conocido como
apuesta de cuatro nameros. Las fichas se col ocan en el centro
de los cuatro numeros.

Caja de Cinco o de
Cinco Numeros en linea

Apuesta de cinco nimeros, comprendidos entre 00, 0, 1,2y 3. La
ficha se coloca en la interseccion de las linea s que divisorias
entre Oy 1.

Caja de Seis o Seis
Numeros en linea

Apuesta de seis nimeros, comprendidos en dos filas adyacentes.
La ficha se coloca en la linea encima de las apuestas de
Docenas para que se queden entre las dos fila s que se quieren

cubrir.
Apuestas Exteriores
Bet Name Descrip cion of Bet
Columnas de Apuesta en una de las tres columnas verticales. La ficha se coloca al final
apuestas de la col umna.
Apostar Apuesta a doce nimeros — tanto Altos, Medios o Ba jos. La fiche se
Docenas coloca e n una de las siguientes areas: Primeros 12, Segundos 12 o

Tercero s 12.

Apuesta  Par- Apuesta en 18 nimeros. La fiche se coloca en uno d e los siguientes
Money cuadros, Par, Impar, Rojo, Negro, 1-18 0 19-36.

Pagos:

Apuestas ganadoras en la Ruleta Americana se pagan de la siguiente manera:

Nombre de la Apuesta Probabilidades
Apuesta D irecta 35:1
Apuesta D ividida 17:1
Apuesta de calle 11:1
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Apuesta c uadrada 8:1
Apuesta de cinco nimeros en linea 6:1
_Apuesta de seis nameros enlinea 51

Apuesta e n columna 2:1
_Apuestadocena 2
Apuesta Par-money 1:1

Ejemplos:

1. Si apuesta una mon eda en una apuesta directa, y su numero gana, le pagan 36
monedas. Las probab ilidades de una apuesta directa son 35:1. Por lo tanto, 1 moneda
apostada + 35 moned as ganadas = 36 monedas pagadas

Formula

ganadora

Apuesta  ierédito
Gana Treinta y cinco veces el monto de tu apuesta inicial, mas tu apuesta
. ical.
Calculo 35/ 1 =35x 1 Crédito de la apuesta original = 35 céntim os + 1 crédito de

la apues ta original = 36 céntimos

Nota:
Treinta y cinc o esta calculado dividiendo 35 por 1.

2. Siapuesta 10 céntimos a una Docena, y su nimero gana, le pagan 30 céntimos. Las
probabilidades en u na Docena son 2:1. Asi, el monto total ganad o es 20 céntimos
ganados + 10 céntimo s = 30 céntimos.

Féormula
ganadora
Apuesta  1océntimos
Gana  Dosveces tu monto de la apuesta original, mas tu apuestta original.
Calculo 2 /1 =2x 10 céntimos apuesta original = 20 céntimo s + 10 céntimos

apuesta original = 30 céntimos

Note:
Dos se calcula dividiendo 2 por 1.

El operador notificara a la CNJ la fecha de publicacién de las reglas partic ulares. Asimismo,

cualquier modificacién sobre | as mismas también serd notificada.
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