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dziatlanie niektérych funkcji programu.




Witaj

Platforma ,Rouletronic” firmy aDifferentView.cloud jest zupetnie nowym narzedziem w $wiecie ruletki.
Dzieki oprogramowaniu ,Rouletronic” mozemy obserwowac zdarzenia losowe na wykresach liniowych i
dzieki analizie tychze wykreséw podejmowac decyzje odnosnie do naszych obstawien. Platforma
,Rouletronic” ma wiele wspolnych cech z platformami transakcyjnymi, z ktérych korzysta sie np. na
gietdach papierow wartosciowych, rynku forex czy krypto walut. Platformy tego typu oferujg swoim
uzytkownikom réznego rodzaju narzedzia, dzieki ktorym uzytkownik moze podejmowac decyzje
zwigzane z inwestowaniem swoich pieniedzy w celu ich pomnozenia. Doktadnie takim samym
narzedziem jest platforma ,Rouletronic” przy czym naszymi instrumentami inwestycyjnymi sg w tym
przypadku trendy wystepujgce na poszczegolnych liczbach. Jesli osoby grajgce na r6znego rodzaju
gietdach nie miatyby dostepu do platform transakcyjnych, to niemozliwe bytoby ocenianie tego, ktére
instrumenty finansowe majg szanse dla nas zarobi¢ pienigdze. Doktadnie tak samo sprawa wyglada w
przypadku ruletki. Do tej pory ludzie nie mieli szans wygrac¢ z ruletka, poniewaz nie mieli odpowiedniego
narzedzia. To prawda, ze w ruletce nie da sie skonstruowac¢ zadnego systemu, ktéry bedzie dziatat w
dtugiej perspektywie czasu. Podobnie jest na gietdach papieréw wartosciowych. Nikt tam nie korzysta z
zadnych systemow. Wystarczy odpowiednie narzedzie oraz doswiadczenie. Platforma zostata
zaprojektowana po wielu latach wytezonej pracy i analiz historycznych wynikéw ruletek z prawdziwych
kasyn z catego swiata. Mechanizm platformy nie bazuje na ,magicznych” systemach, ktére nie majg
prawa istnie¢ z racji przewagi matematycznej ruletki nad graczem, ktéra w przypadku ruletki z jednym
zerem (europejskiej) wynosi 2,7 procent. Podczas analizowania historycznych wynikow okazato sie, ze w
ruletce wystepujg czesto bardzo silne trendy wzrostowe na poszczegolnych liczbach, ktére moga trwacé
przez wiele tysiecy gier. Trendy wzrostowe wystepujg réwniez w szansach prostych (czarne/czerwone,
parzyste/nieparzyste, niskie/wysokie) oraz innych wariacjach obstawien, lecz nie sg tak silne, jak na
liczbach. Podstawg jest bazowanie na tych trendach i do tego wtasnie celu powstato oprogramowanie do
ruletki ,Rouletronic”. Platforma jest bogata w rézne narzedzia utatwiajgce analizowanie,
rozpoznawanie, atakowanie (manualne, pétautomatyczne oraz automatyczne) najbardziej obiecujacych
trendow. Liczby sg pogrupowane (grupy 1-8 oraz serie A i B). Wszystkie zaatakowane liczby kumulujg
sie na wykresach grup oraz serii, czyli de facto wszystkie zaatakowane liczby nalezgce do konkretnej
grupy lub serii tworzg jej trend. Zadaniem uzytkownika jest atak tych liczb, grup oraz serii, ktérych
krzywa wykresu ma tendencje wzrostowe. Ta sama zasada dotyczy wykresu gtdwnego. Jest to idea
analogiczna do tej spotykanej na gietdzie papieréw wartosciowych, gdzie wchodzimy w pozycje, kiedy
uznamy, ze dany instrument ma tendencje wzrostowa. W platformie nie wykorzystuje sie systemow
stawkowania typu ,Martingale” itp. Wszystkie zaktady obstawiane sg ptaskg stawka. Dzieki platformie
mozna osiggac rezultaty, ktére nie sg mozliwe w normalnych warunkach. Platforma posiada réwniez
modut treningowy, ktory pozwala rozwija¢ sie w kierunku rozpoznawania trendéw, ¢wiczyc¢ ,atakowanie”
trendow, jak i doskonali¢ sie w obstudze platformy i jej funkcji, zanim zaczniemy grac¢ za prawdziwe
pienigdze. W platformie zaimplementowano takze modut ,Mapper” ktory stuzy do tworzenia map stotéw
ruletki w celu automatyzaciji gry, ktory daje nam mozliwos$¢ w kilka minut zautomatyzowac gre w ruletke
w ulubionym kasynie w sieci internet. Po latach analiz oraz pisania kodu dajemy Ci uzytkowniku do
dyspozycji platforme ,Rouletronic”. Zyczymy wszystkim korzystajgcym z platformy silnych trendow w

.Krolowej kasyn”.

* Na te chwile platforma wspoétpracuje tylko z ruletkg z jednym zerem (europejskg). Ma to
swoje uzasadnienie w tym, ze przewaga matematyczna ruletki nad graczem z dwoma
zerami (amerykanskiej) jest zdecydowanie wieksza (5,26 procent amerykanska i 2,7
procent europejska) od europejskie;.


http://www.adifferentview.cloud/

Lista najwazniejszych rzeczy na poktadzie platformy ,,Rouletronic”:
Wykres gtéwny posiadajacy nastepujace funkcje:

+ Atak

» Automat atakujacy potaczony z ustawianym Stop loss

+ Stop loss gtéwny

+ Trailing stop

* AAL (Active average line-Aktywna linia srednia)

* ATL (Active trend line-Aktywna linia trendu) — Nowosé¢ od wersji 1.0.7
+ Zoom

* 6 réznych $rednich

+ Panele informacyjne

Wykresy informacyjne:

+ Wykres profitu (zetony)
* Wykres profitu (gotdwka-dostepny tylko dla sesji Live)
+ Woykres ilosci zaatakowanych liczb w aktywnej strategii

Wykres z historig atakow wykresu gtownego

2 wykresy statystyczne stupkowe
Na wykresach stupkowych przedstawione jest wystepowanie liczb w danym przedziale spinow:

+ w ostatnich 50 spinach

» w ostatnich 100 spinach
» w ostatnich 250 spinach
+ w ostatnich 500 spinach
+ w ostatnim 1000 spinow
* bez limitu z opcjg resetu

37 wykresow liczb 0 — 36
Kazde okno z wykresem liczby posiada nastepujace funkcje:

+ Atak

+ Automat atakujgcy potgczony z ustawianym Stop loss
+ Stop loss gtéwny

+ Trailing stop

+ Target

* PP (Position protector-Ochrona punktu ataku)

* AAL (Active average line-Aktywna linia srednia)

* ATL (Active trend line-Aktywna linia trendu) — Nowos¢ od wersji 1.0.7
+ Zoom

+ Strategia

* 6 roznych srednich

+ Panele informacyjne



8 wykresow grup 1 -8
Kazde okno z wykresem grupy posiada nastepujgce funkcje:

+ Atak

+ Automat atakujgcy potgczony z ustawianym Stop loss
+ Stop loss gtéwny

+ Trailing stop

+ Target

* PP (Position protector-Ochrona punktu ataku)

* AAL (Active average line-Aktywna linia srednia)

* ATL (Active trend line-Aktywna linia trendu) — Nowos$¢ od wersji 1.0.7
+ Zoom

* 6 réznych $rednich

* Panele informacyjne

2 wykresy serii A-B
Kazde okno z wykresem serii posiada nastepujace funkcje:

+ Atak

+ Automat atakujgcy potgczony z ustawianym Stop loss

+ Stop loss gtowny

* Trailing stop

+ Target

» AAL (Active average line-Aktywna linia srednia)

+ ATL (Active trend line-Aktywna linia trendu) — Nowosé¢ od wersji 1.0.7
+ Zoom

* 6 réznych srednich

+ Panele informacyjne

Ponadto platforma posiada:

* 13 Automatycznych strategii atakujgcych liczby plus tryb manualny

* Modut ,,Mini Agent” — (mozliwos¢ gry z jednym monitorem)

* Modut ,,Mapper” — (mozliwo$¢ tworzenia wlasnych map stotéw ruletki)

* Modut ,,Modus Operandi” — (modut z szeregiem parametréw do stworzonych map oraz
graficznym interfejsem przebiegu pracy)

* Mozliwos¢ automatyzacji ruletek ,,RNG” oraz ,,Live” — (video streaming)

+ Oddzielne moduty: ,,Monitoring” — (identyfikacja liczby), ,,AutoMat” — (modut obstawiajacy)

+ Inteligentne obstawianie oraz usuwanie zetonéw podczas ses;ji ,Live”

* Humanoidalny tryb przesuwania kursora myszy



» Saldo gotowkowe liczone na biezgco w czasie ses;ji ,Live” z mozliwosciag jego korekty przez
uzytkownika

* Opcja powrotu kursora do okreslonego potozenia na monitorze lub monitorach

* Trening ,,RNG” — (Random number generator-Generator liczb losowych)

* Trening z pliku sesji — (std)

* Mozliwos¢ zapisu sesji przez uzytkownika

» Ciagte archiwizowanie ses;ji

* Mozliwos¢ ustawienia tempa miedzy spinami dla sesji treningowych

+ Panel do manualnego wprowadzania liczb

+ Informacje dzwiekowe w siedmiu jezykach o wylosowanej liczbie, o btedzie identyfikacji liczby,
0 rozpoczeciu obstawiania, o przerwanej Auto-grze.

*+ Nowos¢é — Modut Auto-Gry. Od wersiji 1.0.5 Rouletronic moze korzysta¢ z Auto-Gry danego stotu.

*+ Nowos¢é — Mozliwosc¢ aktualizacji punktéw mapy stotu.

*+ Nowos¢ — Alarmy dzwiekowe dla funkcji konczacych ataki. Od wersiji 1.0.5 Rouletronic dysponuje
kolejnymi alarmami dzwiekowymi.

* Nowos¢é — Nowa szata graficzna. Od wersji 1.0.5 Rouletronic ma swiezszy wyglad.

+ Nowos¢é — Nowe jezyki. Od wersji 1.0.6 Rouletronic dysponuje kolejnymi jezykami:

+ Wioski
* Francuski

*+ Nowos¢ — Aktywne linie trendu. Od wersji 1.0.7 Rouletronic posiada aktywne linie trendu.

*+ Nowos¢ — Alarmy wzrostu. Od wersji 1.0.8.1379 Rouletronic posiada alarmy wzrostu dla liczb,
grup oraz serii z mozliwoscig automatycznego ataku.

Platforma jest wielojezyczna. Dostepne jezyki to:

* Angielski
* Niemiecki
+ Polski

» Chinski

» Hiszpanski
+ Wioski

* Francuski
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2. Informacje techniczne

Informacje techniczne.
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2.1. Wzmagania systemowe

Minimum:

* Procesor Intel I3 pierwszej generacji lub odpowiednik AMD (procesory produkowane okoto 2010
roku)*

+ System operacyjny Windows 7 lub wyzej (64 lub 32 bit)

+ Platforma zuzywa okoto 150 MB pamieci RAM na kazde 10,000 spinow*

* Rozdzielczo$¢ monitora przynajmniej 1366/768

* Mysz

» Gtosniki

+ Darmowe oprogramowanie (pulpity wirtualne) — VirtuaWin — w przypadku konfiguracji minimalnej
wykorzystywane tylko do treningéw

Zalecane:

* Procesor Intel 13,15,17 od 5 generacji w gore lub odpowiednik AMD (procesory produkowane od
okoto 2014 roku do teraz)*

» System operacyjny Windows 7 lub wyzej (64 lub 32 bit)

» Platforma zuzywa okoto 150 MB pamieci RAM na kazde 10,000 spinéw*

* Monitor gtéwny o rozdzielczo$éi przynajmniej 1366/768

* Drugi monitor o rozdzielczosci FHD (1980x1080) lub wiekszej*

* Mysz

* Glosniki

» Darmowe oprogramowanie (pulpity wirtualne) — VirtuaWin

+ Ptatne oprogramowanie do zarzadzania wieloma oknami — AquaSnap*

* Procesory wymienione powyzej nie sg obligatoryjne. Komputer musi by¢ wydajny na tyle,
zeby ruletka online pracowata ptynnie.Sama platforma nie jest bardzo wymagajaca jesli
chodzi o uzycie procesora. Trzeba pamietac jednak o tym, ze ilo$¢ spinow dla ses;ji
moze wynosi¢ maksymalnie 150,000, a to oznacza zuzycie pamieci Ram na poziomie
okoto 2,3 gigabaijta.

* Na te chwile (styczen 2021) oprogramowanie AquaSnap do uzytku niekomercyjnego
(uzytek domowy) jest co prawda bezptatne, ale wersja ta niestety wspotpracuje tylko z
jednym monitorem, wiec nie zda ona egzaminu w konfiguracji zalecanej.

* Rozdzielczo$¢ monitora réwniez nie jest obligatoryjna, ale z naszego doswiadczenia
wiemy, ze chcac kontrolowaé wykresy 37 liczb w trybie manualnym (podzielonych na
dwa pulpity wirtualne), taka rozdzielczosc¢ jest wskazana. Mozna oczywiscie korzystac
tylko i wytacznie z automatycznych strategii atakujgcych liczby i wowczas mozna
ograniczy¢ sie do kontrolowania tylko o$miu wykresow grup lub nawet dwéch wykresow
serii, gdzie mozna skorzysta¢ z monitora z mniejszg rozdzielczoscig. Nie twierdzimy, ze
kontrolowanie 37 wykresow liczb nie jest mozliwe na monitorze z mniejszg
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rozdzielczoscig, ale na pewno nie jest to praca komfortowa. Na obecng chwile platforma
co prawda wspoétpracuje tylko z monitorami, ktorych DPI wynosi maksymalnie 100, ale
jest prosta metoda, ktéra pozwala na uruchomienie programu réwniez na
wyswietlaczach, ktérych DPI jest wieksze niz 100. Nie ma gwarancji, ze to zadziata na
kazdym komputerze, ale warto sprobowac. Film instruktazowy odnosnie do tego tematu
znajduje sie w watku 2.8

Revision: 9
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2.2. Instalacja platformy

Wykonaj wszystkie polecenia instalatora.
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2.3. Uruchamianie platformy

Platforme mozna uruchomi¢ z pulpitu systemu windows, klikajgc dwukrotnie ikone pokazang ponizej lub
wyszukaé program w menu start systemu windows. Kiedy uruchamiamy platforme pierwszy raz,
bedziemy potrzebowac¢ potgczenia z internetem w celu aktywacji 14-dniowego okresu prébnego na
serwerze aktywacyjnym. Potaczenie z siecig bedzie wymagane réowniez po optaceniu subskrypcji, kiedy
bedziemy chcieli aktywowaé nowy klucz licencyjny, natomiast w czasie aktywnej subskrypcji lub okresu
probnego, kiedy chcemy korzystac tylko z opcji treningowych platformy, potaczenie z siecig nie jest
wymagane.

Platforme uruchomi¢ mozna réwniez z poziomu menu Start.

o =

Jesli sprobujemy uruchomié platforme w momencie, kiedy jest niezbedne potgczenie
internetowe (pierwsze uruchomienie po instalacji lub przy prébie aktywacji nowego
klucza licencyjnego) to w przypadku braku potgczenia z internetem zostanie wyswietlony
komunikat w jezyku angielskim, o nieudanej probie weryfikacji na serwerze
aktywacyjnym, po czym platforma zostanie niezwtocznie zamknieta.

* Do korzystania z instrukcji obstugi w wersji Online rowniez wymagane jest potaczenie z
internetem, gdyz instrukcja ta dostepna jest z poziomu serwera.
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2.4. Dezinstalacja platformy

Aby odinstalowac platforme z systemu Windows, nalezy udac¢ sie do panelu sterowania, wybra¢ funkcje
odpowiedzialng za odinstalowanie programow i wyszukac na jej liscie platforme ,Rouletronic”. W czasie
procesu odinstalowywania zostang usuniete wszystkie pliki platformy, wiec chcac zachowac kopie
rozegranych sesji, nalezy je wczesniej zarchiwizowac.

o =

Odinstalowanie oprogramowania w trakcie probnego 14-dniowego okresu trial nie
anuluje uptywu czasu, tak wiec po ponownej instalacji platformy czas prébny zostanie
pomniejszony o liczbe dni, kiedy aplikacja byta odinstalowana. Podobnie jest z aktywnag,
subskrypcjg. Odinstalowanie platformy nie wptywa na uptyw czasu optaconego
abonamentu.
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2.5. Optata subskrypcji

Mozliwos¢ zakupu 12 miesiecznego klucza aktywacyjnego pojawi sie po zakonczonym 14-dniowym
okresie prébnym. Cena klucza aktywujgcego platforme na 12 miesiecy to 99 Euro netto.
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2.6. Konfiguracja programu VirtuaWin

Przede wszystkim musimy zainstalowaé¢ (wirtualne pulpity) VirtuaWin.

https://player.vimeo.com/video/508107380

Kiedy program zostanie zainstalowany i uruchomiony, wykonujemy czynnosci w takiej samej kolejnosci,
jak pokazano na w filmie instruktazowym.

! Czerwony okrag pojawiajacy sie na filmie w momencie klikniecia oznacza klikniecie
lewym przyciskiem myszy a niebieski prawym !

* W filmie zastosowano kombinacje przyciskow Ctrl i strzatek w lewo oraz w prawo co
oznacza, ze bedziemy przetgczac sie miedzy wirtualnymi pulpitami, korzystajgc wtasnie
z tych kombinacji klawiszy. Oczywiscie jest to tylko przyktad i mozna zastosowaé swoje
wtasne ustawienia. W zaktadce ,Expert” aplikacji zostata wybrana opcja ,Z order”, ktéra
ma znaczenie w momentach przetgczania sie miedzy wirtualnymi pulpitami. Jesli pulpity
i okna w nich wyswietlane przetaczajg sie zbyt wolno, nalezy spréobowac innych trybow
dostepnych w aplikaciji.

Na przyktadowym filmie video utworzylismy 5 wirtualnych pulpitéw. S3 to:
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* 1 — Panel gtéwny — to na tym pulpicie umiescimy gtéwne okno platformy.

+ 2 - Seria ,A” i ,B” — ten wirtualny pulpit jest przeznaczony dla okien serii ,A” i ,B”.

* 3 - Grupy 1 do 8 — tutaj rozmiescimy 8 okien grup. — (na filmie zapomnieliSmy dopisa¢ 1 — 8)

* 4 — Liczby niskie 0 do 18 — tutaj rozmiescimy 19 okien liczb niskich oraz statystyczny wykres
stupkowy.

+ 5 - Liczby wysokie 19 do 37 — tutaj rozmiescimy 18 okien liczb wysokich, statystyczny wykres
stupkowy oraz dodatkowo logo platformy.

* [los¢ pulpitow, ich kolejnos¢ oraz ich nazwy sg schematem, ktéry wedtug nas jest
najbardziej intuicyjny w obstudze, jednak uzytkownicy mogg mie¢ swoje wtasne
preferencje. Kto$, kto w swojej grze preferuje np. kontrole wykresow serii badz grup, nie
bedzie musiat tworzy¢ pulpitow wirtualnych dla okien liczb. llos¢, nazwy oraz kolejnosc
pulpitow wirtualnych mozna zmieni¢ w kazdej chwili i dopasowac do siebie.
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2.7. Co zmienia oprogramowanie AquaSnap
?

https://player.vimeo.com/video/534073707

Jedng z wielu opcji dostepnych w programie jest efekt “przyciggania” okien do siebie co moze by¢
bardzo wygodne, kiedy pracujemy z wieloma aktywnymi oknami.

Na powyzszym filmie video pokazaliSmy roznice przed i po zastosowaniu aplikacji AquaSnap®*. Aplikacja
ta zostata stworzona w celu utatwienia pracy, kiedy mamy do czynienia z wieloma oknami. Program
AgquaSnap* nie jest niezbednym, ale moze by¢ bardzo pomocny. Wybér zostawiamy Wam.

Revision: 3
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2.8. Rozwigzanie problemu z DPI

Moze wydarzy¢ sie sytuacja, w ktorej aplikacja wykryje niestandardowe DPI wyswietlacza, przez
co moze pojawié sie problem z uruchomieniem programu. Ponizej znajduja sie dwa filmy
instruktazowe pokazujace jak poradzi¢ sobie z tym problemem. Opcja ta dostepna jest w
systemach Windows 10 i nowszych.

https://player.vimeo.com/video/785613232

Krok 1
+ Ustawmy wielkos¢ czcionek oraz aplikacji na 100 % (rekomendowane). Video powyze,;.
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https://player.vimeo.com/video/785610633

Krok 2
» Ustawmy autokorekte DPI dla uruchamianych aplikacji. Nalezy pamietac¢, ze klikniecie ikony skrotu
programu, jak i aplikacji klikane sg prawym przyciskiem myszy.

Revision: 5
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3. Liczby 0-36

Liczby 0-36.
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3.1. Liczby

Sekcja ataku Info

Wykres ghowny
Profit - Zetony

Zoom In Aktywnosc

Kasyno w przypadku ruletki z jednym zerem za kazdy postawiony zeton np. na liczbe ,0” ptaci 35:1.
Oznacza to, ze za kazdego postawionego dolara zaptacg nam 35 dolaréw pod warunkiem, ze wpadnie
liczba, ktora obstawiliSmy a za kazdym razem, kiedy obstawiona liczba nie padnie, stracimy jednego
dolara. Wykres powyzej pokazuje moment, kiedy liczba ,0” padta w 62 spinie. Wykres w tym miejscu
poszybowat 35 punktoéw do géry od miejsca, w ktéorym sie znajdowat. W ten wtasnie sposob
poszczegolne liczby sg prezentowane na wykresach liczbowych. Os$ pionowa wykresu po jego lewej
stronie reprezentuje wartos¢ punktowg, natomiast o$ pozioma pokazana na dole reprezentuje numer
spinu.

* Realnie wyglada to tak, ze gdy postawimy jeden Zzeton na ktérgs z liczb, a ta zostanie
wylosowana to, kasyno odda nam ten zeton i dotozy wygrang w postaci 35 kolejnych
zetonow jednak wykresy w platformie, zanim dojdzie do wylosowania liczby, pokazujg
stany, nie uwzgledniajgc zetonéw obstawionych i stad na wykresach liczbowych ruch 35
punktéw w gore, kiedy obstawiona liczba zostanie wylosowana.
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Wykres liczby 1

Sekcja ataku Info
50 : Wykres glowny
Profit - Zetony

Zoom In Aktywnosc

Wykresy dla poszczegdlnych liczb mogg wygladaé tak jak powyzej.

Wykres liczby 1

2 000 4 000 6 000 & 000 10 000 12 000

Sekcja ataku Info

Wykres glowny
Profit - Zetony

Zoom In Aktywnosc

Ta sama liczba w tej samej sesiji, ale w dtuzszej perspektywie czasu.



Liczba ,1”, ktoéra zostata pokazana jako przyktad, nie jest zadnym ewenementem. Takich trendéw rodzi
sie wiele na réznych liczbach w ré6znym czasie. Platforma pozwala nam $ledzi¢ kazdg liczbe z osobna i
wtasnorecznie lub za pomoca ktorej$ ze strategii automatycznej je atakowaé. Kazda liczba w trakcie
ataku przekazuje wartosci do swojej grupy, a to oznacza, ze wszystkie zaatakowane liczby z np. grupy
pierwszej, do ktérej nalezg liczby: 0, 1, 2, 3, 4 tworzg sume tej grupy, i to wtasnie grupy przekazujg dane
do gtéwnego wykresu na pulpicie gtdwnym platformy, ktéry jest wykresem zbiorczym (sumujacym)
wszystkich zaatakowanych grup. Najprosciej rzecz ujmujac, to co zostanie zaatakowane na liczbach, a
pozniej grupach zostanie zaprezentowane jako wspdlny wykres na pulpicie gtdbwnym i to ten wykres jest
najwazniejszy, albowiem po zaatakowaniu tego wtasnie wykresu rozpocznie sie obstawianie
zaatakowanych liczb (w pamieci komputera w sesiji treningowej lub obstawianie prawdziwych zetonow w
sesji ,Live”).

Platforma ,,Rouletronic” daje do dyspozycji 37 okien z wykresami dla liczb 0-36. Zeby samg platforme i
jej wszystkie wykresy wyswietli¢ naraz musielibysmy miec¢ teoretycznie pie¢ monitoréw, na szczescie z
pomocg przychodzi nam darmowe oprogramowanie (pulpity wirtualne) VirtuaWin. Jak skonfigurowac
program VirtuaWin pokazalismy w filmie instruktazowym w watku nr 2. Informacje techniczne, natomiast
jak korzystac¢ z platformy w potgczeniu z wirtualnymi pulpitami opisalismy w temacie nr 10.
Przygotowanie platformy do pracy. W Windows 10 zostaty co prawda zaimplementowane wirtualne
pulpity firmy Microsoft, lecz funkcja ta niestety nie nadaje sie do wspotpracy z nasza platforma.

L Mini agent
Main panel "A" Series™B° Groupl Group2 Group3 Group4 Group 5 Group6 Group 7 Group 3  Modus Operandi

1-100 2- 250 3-500 4- 1000 5- 2000 6&- 5000 ZFoom In

Main chart - Live session !

0 D 60 a0 120 140 160

Attack section Info Monitoring and AutoMat

Attack Spins
Number
Balance 0.00

Empty spins 0 of O

! Zeby obserwowaé wszystkie wykresy liczb, grup, serii oraz wykres gtéwny w trakcie ses;ji
,Live” niezbedne sg dwa monitory, oraz wirtualne pulpity VirtuaWin. Jesli dysponujemy


https://virtuawin.sourceforge.io/
https://virtuawin.sourceforge.io/
https://virtuawin.sourceforge.io/
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tylko jednym wyswietlaczem, pozostaje nam korzystanie z modutu ,Mini agent” —
(zminiaturyzowana wersja platformy), ktéra pozwala na prace z jednym monitorem, ale
nie ma mozliwosci sledzenia wykresow liczb, wiec do ich atakowania musimy uzy¢
ktorejs ze strategii automatycznych. ,Mini agent” pozwala na biezgco kontrolowac¢
wykresy serii, grup oraz wykres gtéwny. Modut dostepny jest tylko dla sesji ,Live”.

Revision: 19
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3.2. Sekcja ataku

+ Atak — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy atak manualny danej liczby. Po

o=

zaatakowaniu ktorejs z liczb platforma zaczyna oblicza¢ zdobyte lub stracone punkty dla tej liczby
i przekazuje te dane do grupy, do ktorej nalezy ta liczba oraz markuje liczbe w systemie jako
liczbe gotowg do obstawiania. Sume atakow liczb mozemy obserwowac na wykresie grupy, do
ktorej liczby te nalezg. To ile punktow zdobylismy, atakujgc dang liczbe, mozemy sprawdzi¢ w
sekcji informacyjnej na panelu ,Profit-zetony” w oknach liczb. Wszystkie okna liczb w lewym
gornym rogu zawierajg informacje z numerem grupy, do ktérej nalezg. Aktywny atak odblokowuje
funkcje ,Stop loss” oraz ,Trailing stop”, ktérych dziatanie zostato opisane ponizej. Po uruchomieniu
funkcji kolor czcionki na przycisku zmieni sie na jasnozielony, a na wykresie wraz ze zmiang tta na
zielony pojawi sie marker ataku.

Zeby doszto do przekazywania danych z zaatakowanych liczb do gtéwnego wykresu na
pulpicie gtdwnym, trzeba tez zaatakowac¢ grupe lub serie, do ktérych nalezg
zaatakowane liczby.

Platforma podczas sesji ,Live” daje mozliwos¢ obstawiania 1 do 4 zetonow na kazde
pole numeryczne (liczbe). Najczesciej w kasynach internetowych mamy do wyboru
zetony o roznej wartosci i w kazdej chwili mozemy ten zeton zmienic¢ na inny, o czym
bedziemy pisa¢ w dalszej czesci tej instrukcji.


https://player.vimeo.com/video/511232287
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https://player.vimeo.com/video/511232765

+ Auto - przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy automat atakujgcy danej liczby. Funkcja

=

ta dziata we wspotpracy ze znajdujgcym sie obok przycisku ,Auto” polem numerycznym, ktérego
wartos¢ mozemy zmienia¢ strzatkami po jego boku. Klikajac w strzatki w dét lub gére zmieniamy
warto$¢ pola numerycznego o jeden punkt, a z przytrzymanym na klawiaturze przyciskiem Ctrl
warto$¢ pola zmienia sie o 25 punktoéw. Minimalna warto$¢ to 1 a maksymalna 99 punktéw.
Dziatanie tej funkciji jest nastepujgce: Kiedy na wykresie pojawi sie chocby minimalny ruch w goére,
to funkcja ta automatycznie uruchomi atak na danej liczbie i przejdzie w stan oczekiwania, kiedy
wartos¢ wykresu spadnie od punktu ataku minus ilo$¢ punktow ustawionych w polu numerycznym.
Po zaatakowaniu liczby przez automat zostang odblokowane funkcje ,Stop loss” oraz ,Trailing
stop”, ktérych dziatanie zostato opisane ponizej. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki na
przycisku zmieni sie na zielony a tto wykresu na czerwony. Automat w czasie ataku i jego
dezaktywacji bedzie wyswietlat markery na wykresie. Trzeba pamieta¢, ze atak automatyczny
dziata ciggle az do chwili jego wytaczenia.

Jesli wraz z aktywnym automatem uzyjemy funkcji ,Stop loss”, , Trailing stop”, ,ATL” lub
~,AAL” to trzeba pamietac, ze w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do ich punktu
ochronnego, to automat atakujgcy zostanie wytgczony.

Uwaga, zeby nie myli¢ automatu atakujgcego z automatycznymi strategiami atakujgcymi.
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* Od wersji 1.0.8.519 przy aktywnej funkcji Auto bedzie widoczna ikona, ktérg widzimy
powyzej. lkona pojawi sie w lewym, géornym rogu wykresu. Zmiana ta dotyczy wszystkich
wykresow platformy.

https://player.vimeo.com/video/511232816

* PP — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje ,PP-Position protector” (z
angielskiego-ochraniacz pozycji), ktérej zadaniem jest podobnie jak w przypadku funkcji ,Trailing
stop” ochrona przed spadkiem ponizej okreslonego poziomu, przy czym funkcja ,PP” tym rézni sie
od ,Trailing stop”, ze podgza za maksimum na wykresie powstatym po zaatakowaniu w statej
odlegtosci 35 punktéw i tylko do momentu osiggniecia poziomu, na ktérym zaatakowali$my i tam
pozostaje. Funkcje trzeba uruchomi¢, zanim dojdzie do ataku. Mozna jej uzy¢ w potgczeniu z
atakiem manualnym, automatem atakujacym, ,Target”, ,ATL” lub ,AAL". Z ,PP” mozemy korzystac
tylko w przypadku liczb i grup. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki na przycisku zmieni sie na
zielony, a na wykresie pojawi sie marker z linig pozioma oznaczajgcg punkt ochronny.
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https://player.vimeo.com/video/511232560

AAL — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje ,AAL-Active average line” (z
angielskiego-aktywna linia srednia), ktérej zadaniem jest aktywacja ataku manualnego lub
dezaktywacja ataku manualnego lub automatu atakujgcego w momencie przeciecia krzywej
wykresu przez wybrang srednig. Dziata ona w nastepujacy sposéb: W chwili uruchomienia funkciji,
system sprawdza, czy srednia znajduje sie nad krzywg wykresu, czy pod nig. Jesli nad to atak lub
jego dezaktywacja zostanie uruchomiona, kiedy srednia przetnie krzywg wykresu od gory, jesli
pod to atak lub jego dezaktywacja zostanie uruchomiony w momencie przeciecia $redniej od dotu.
Jesli funkcja zostanie uruchomiona w trakcie ataku, to przeciecie krzywej wykresu przez srednig
dezaktywuje atak, a w przeciwnym wypadku aktywuje go. Funkcja dziata wtedy, kiedy na wykresie
widoczna jest tylko jedna linia srednia. Uruchomienie wiekszej ilosci srednich dezaktywuje funkcje
»+AAL”. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki na przycisku zmieni sie¢ na zielony, a przy linii
sredniej na wykresie pojawi sie marker ,Aktywna”. Linie srednie uruchamiamy przyciskami 1-6 na
klawiaturze wczesniej klikajac lewym przyciskiem myszy na wykres danego okna w celu jego
aktywaciji. Do dyspozycji mamy nastepujgce linie srednie:

Srednia z ostatnich 100 spinéw
Srednia z ostatnich 250 spinéw
Srednia z ostatnich 500 spinéw
Srednia z ostatnich 1000 spinéw
Srednia z ostatnich 2000 spinéw
Srednia z ostatnich 5000 spinéw
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ATk e Thon

https://player.vimeo.com/video/785555710

* ATL — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje ,ATL-Active trend line” (z
angielskiego-aktywna linia trendu), ktérej zadaniem jest aktywacja ataku manualnego lub
dezaktywacja ataku manualnego, lub automatu atakujgcego w momencie przeciecia linii trendu
przez krzywa wykresu. Dziata ona w nastepujacy sposob: W chwili uruchomienia funkcji, system
sprawdza, czy linia trendu znajduje sie nad krzywa wykresu, czy pod nig. Jesli nad to atak lub jego
dezaktywacja zostanie uruchomiona, kiedy krzywa wykresu przetnie linie trendu od gory, jesli pod
to atak lub jego dezaktywacja zostanie uruchomiony w momencie przeciecia linii trendu od dotu.
Jesli funkcja zostanie uruchomiona w trakcie ataku, to przeciecie linii trendu przez krzywa wykresu
dezaktywuje atak, a w przeciwnym wypadku aktywuje go. Z funkcji tej mozna skorzysta¢ po
nakresleniu linii trendu, ale pod warunkiem, ze prawy punkt wyznaczonej linii trendu jest osadzony
dalej na osi wykresu anizeli ostatni spin. Jesli linia trendu zostanie wyznaczona odpowiednio, to jej
lewy i prawy punkt bedg miaty kolor zielony, w przeciwnym wypadku kolory punktow linii trendu
beda miaty kolor czerwony. Wyznaczajac linie trendu najlepiej zrobi¢ to w taki sposdb, zeby prawy
punkt linii trendu miat przynajmniej kilkadziesiat lub kilkaset spinéw rezerwy. Jesli numer spinu na
wykresie zréwna sie z prawym punktem linii trendu, to funkcja ,ATL” zostanie niezwtocznie
wytgczona.

» Aby nakresli¢ linie trendu, w pierwszej kolejnosci klikamy w przycisk “Linia trendu”. W tym
momencie czcionka koloru powinna by¢ zielona. Nastepnie najezdzamy na wykres kursorem
myszy i klikamy lewym przyciskiem myszy lewy punkt linii trendu, po czym przeciggamy w prawo
do pozadanej lokalizacji i znowu klikamy lewy przycisk myszy. Linie trendu zawsze nanosimy od
lewej do prawej. Aby usung¢ linie trendu z wykresu, nalezy dwa razy klikna¢ przycisk “Linia
trendu”.
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https://player.vimeo.com/video/511232992

== Wybierz strategie

Strategie dla liczb

ManualGame EarnAndForget-1

EarnAndForget-2

WaveTracker -2 LongTermTrend - 1

LongTermTrend - 2

ScalpingMeister - 1
ScalpingMeister - 2 AutoAverage500
DynamicHunter - 1 AutoAverage2000

DynamicHunter - 2 AntoAverage5000

+ Strategia — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy zautomatyzowany tryb ataku liczb,
jesli strategia wybrana dla danej sesji jest inna niz manualna (ManualGame). Strategie wybieramy
zawsze na poczatku sesji (obligatoryjnie), ale mozna jg takze zmieni¢ na inng w trakcie sesji,
klikajac przycisk ,Strategie” w gtéwnym oknie platformy. Uruchomiona strategia aktywuje sie na
wszystkich liczbach, ale w kazdej chwili mozemy strategie na poszczegdlnych liczbach wytgczyé,
zeby np. zaatakowac¢ konkretng liczbe atakiem manualnym. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki
na przycisku zmieni sie na zielony, a kolor tta wykresu bedzie zielony lub czerwony. Zalezy to od
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tego, czy liczba jest zaatakowana, czy czeka na sygnat. Strategia automatyczna blokuje manualne
uruchamianie funkcji ,PP”, ,Trailing stop”, ,Stop loss”, ,ATL” oraz wigczanie, oraz wytgczanie linii
srednich, jesli strategia automatyczna jest oparta na ktérej$ z nich — (AutoAverage500,
AutoAverage2000, AutoAverage5000).

* Dziatanie strategii automatycznych zostanie opisane szerzej w dalszej czesci tej
instrukcji.

* Od wersji 1.0.8.519 przy aktywnej strategii automatycznej bedzie widoczna ikona, ktérg
widzimy powyzej. lkona widoczna bedzie tylko na wykresach liczb.

https://player.vimeo.com/video/511233179
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Ustawienia sesji

it 100000

Ustawienia treningu

Tempo treningu ustawiane przez uz

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

III
III
III

AF AP Ak AP

Tie

S0 monitora

Sprawd? aktualizacje Ustawienia dZwieku

Déwiek dla sesji treningowej Viwiek dia sesji live Viwiek odliczania

[—

—_—

Alarmy dla v 5 0 Alarm wylaczenia monitoringu Kratkie alarmy funkgji “5to

* Zoom In, Out — przyciskiem tym przetgczamy wykres w tryb wyswietlania ostatnich N rekordéw
wykresu. Ustawienia ilosci rekordow dla wykresow znajdujg sie w ustawieniach podstawowych
platformy — (ustawienia zoom). Po aktywacji trybu nie bedg widoczne linie srednie. Aby wyjs¢ z
trybu, nalezy ponownie klikng¢ przycisk ,Zoom Out”. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki na
przycisku zmieni sie na zielony, a na wykresie pojawi sie informacja z iloscig rekordow, jaka jest
aktualnie wyswietlana. Mozemy takze powiekszac interesujgcy nas obszar wykresu, przytrzymujac
lewy przycisk myszy i rysujac zakres powiekszenia od lewej do prawej i odwrotnie, zeby anulowaé
powiekszenie. Od wersji 1.0.3.2 dostepny jest skrét klawiatury “F2” uruchamiajgcy funkcje zoom
na wykresach liczb, grup oraz serii.
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https://player.vimeo.com/video/511232945

» Stop loss — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje chronigca przed spadkiem
ponizej okreslonego przez uzytkownika poziomu. Oznacza to, ze jesli krzywa wykresu przetnie
poziom ,Stop loss” to niezwtocznie dojdzie do zakonczenia ataku. Funkcja ta dziata we wspotpracy
ze znajdujgcymi sie obok przycisku ,Stop loss” strzatkami. Klikajac w strzatki w dot lub gore
zmieniamy wartos¢ ,Stop loss” o jeden punkt, a z przytrzymanym na klawiaturze przyciskiem Ctrl
wartosc¢ ta zmienia sie o 25 punktow. Minimalna wartos¢ to 1 a maksymalna 9999 punktéw.
Funkcja ta dostepna jest tylko w czasie aktywnego ataku. Po uruchomieniu funkciji kolor czcionki
na przycisku zmieni sie na zielony, a na wykresie pojawi sie marker z linig poziomg oznaczajacq
punkt ochronny.
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» Trailing — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje ,Trailing stop”, ktdrej zadaniem
jest podobnie jak w przypadku funkciji ,Stop loss” ochrona przed spadkiem ponizej okreslonego
poziomu, przy czym funkcja , Trailing stop” tym rézni sie od ,Stop loss”, ze stale podaza za
maksimum na wykresie — (chodzi o maksima powstate po dokonaniu ataku), w odlegtosci zadanej
przez uzytkownika. Jesli krzywa wykresu przetnie poziom ,Trailing stop” to niezwtocznie dojdzie
do zakonczenia ataku tak jak w przypadku funkcji ,Stop loss”. Funkcja ta dziata we wspoétpracy ze
znajdujgcymi sie obok przycisku ,Trailing” strzatkami. Klikajac w strzatki w dot lub gore zmieniamy
wartosc¢ ,Trailing” o jeden punkt, a z przytrzymanym na klawiaturze przyciskiem Ctrl wartos¢ ta
zmienia sie o 25 punktow. Minimalna wartos¢ to 1 a maksymalna 9999 punktéw. Funkcja ta
dostepna jest tylko w czasie aktywnego ataku. Po uruchomieniu funkcji kolor czcionki na przycisku
zmieni sie na zielony, a na wykresie pojawi sie marker z linig pozioma oznaczajaca punkt
ochronny.
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+ Target — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy funkcje , Target” (z angielskiego-cel),
ktorej zadaniem jest automatyczne uruchomienie ataku manualnego, kiedy krzywa wykresu spotka
sie z ustawionym przez uzytkownika punktem ,Target” na wykresie. Poziom funkcji mozna
oznaczy¢ tylko pod aktualnym poziomem krzywej wykresu. Funkcja ta dziata we wspoétpracy ze
znajdujacymi sie obok przycisku ,Target” strzatkami. Klikajac w strzatki w dét lub gére zmieniamy
wartos¢ ,Target” o jeden punkt, a z przytrzymanym na klawiaturze przyciskiem Ctrl wartos¢ ta
zmienia sie 0 25 punktow. Minimalna wartos¢ to 1 a maksymalna 9999 punktéw. Po uruchomieniu
funkciji kolor czcionki na przycisku zmieni sie na zielony, a na wykresie pojawi sie marker z linig
pozioma oznaczajgca punkt ataku.

* W trakcie sesiji Live na czas spinu blokowane sg przyciski, ktére mogg zmienic stan
ataku danej liczby, grupy, serii bgdz wykresu gtéwnego platformy. Wyjatkiem jest
sytuacja kiedy:

1. * wykres gtéwny nie jest w trakcie ataku. Przyciski w oknie gtdbwnym, w oknach liczb, grup oraz
serii nie zostang zablokowane na czas spinu.

2. *dana liczba nalezy do grupy lub serii, ktore nie sg zaatakowane, a aktywny jest atak wykresu
gtéwnego. Tylko przyciski w oknach liczb, ktére nalezg do niezaatakowanej grupy lub serii nie
zostang zablokowane.
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* Od wersji 1.0.5 nastgpita zmiana w dziataniu Funkciji ,Auto” dla wszystkich okien oraz
,otrategia” dla okien liczb. Zmiana polega na tym, ze kiedy wytaczymy ktérags z tych
funkciji, kiedy doszto juz za jej pomocg do ataku, to klawisz odpowiadajgcy za aktywacje
tej funkcji zostanie zablokowany do nastepnego spinu. Mozliwo$¢ ponownego wtgczenia
tej funkcji pojawi sie w nastepnej grze.

Revision: 17
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3.3. Sekcja informacyjna ,,Info”

+ Wykres gtéwny — na panelu tym znajduje sie warto$¢ punktowa, na jakiej obecnie znajduje sie
krzywa wykresu. Jesli wartos¢ ta jest rowna lub wyzsza od zera to czcionka na tym panelu bedzie
miata kolor zielony, w przeciwnym wypadku kolor czcionki bedzie czerwony.

» Profit-zetony — na panelu tym znajduje sie suma zdobytych i utraconych w czasie atakow
zetonow (punktow). Jesli wartos¢ ta jest rowna lub wyzsza od zera to czcionka na tym panelu
bedzie miata kolor zielony, w przeciwnym wypadku kolor czcionki bedzie czerwony.

+ Aktywnos$¢ — na panelu tym znajduje sie informacja dotyczaca stanu w jakim znajduje sie liczba.
Sa trzy mozliwe stany:

+ ,W grze” — oznaczajacy, ze liczba jest aktualnie zaatakowana. Czcionka panelu w stanie tym ma
kolor zielony podobnie jak tto wykresu zaatakowanej liczby.

» ,Czeka” — oznaczajacy, ze liczba nie jest aktualnie zaatakowana, ale wyczekuje na sygnat, po
ktérym niezwtocznie dojdzie do ataku. Czcionka panelu w stanie tym ma kolor czerwony podobnie
jak tto wykresu czekajacej na sygnat liczby.

+ ,Wylaczona” — oznaczajacy, ze liczba jest wylgczona z gry. Czcionka panelu w stanie tym ma
kolor szary, a tto wykresu wytgczonej liczby ma kolor biaty.
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* Istnieje mozliwos¢ ukrycia paneli nawigacyjnych w oknach liczb, grup oraz serii (tyczy
sie to réwniez modutu ,,Mini agent”), co skutecznie powieksza rozmiar samego wykresu
(szczegodlnie przydatne przy monitorach o mniejszych rozdzielczosciach). Panele
nawigacyjne ukrywamy i ponownie pokazujemy przyciskiem ,Tab” na klawiaturze.

Revision: 2
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4. Grupy 1-8

Grupy 1-8.
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4.1. Grupy

" Series A"

Attack section Info

50 : = Main chart

Profit - chips

Zoom In Activity

Grupy s odpowiedzialne za sumowanie zaatakowanych liczb i za prezentacje tej sumy na swoim
wykresie. Idea ta pozwala na zbudowanie trendu w oknie grupy z zaatakowanych liczb i kontrole nad
nim. Zaatakowane grupy przekazujg swojg sume do gtdwnego wykresu platformy, na ktérym de facto
budujemy trend gtowny. Okna grup zasadniczo nie roznig sie od okien liczb, ale istnieje réoznica w
kresleniu krzywej wykresu, ktéra ma znaczenie przy dziataniu niektérych funkgciji, ktérg tutaj opiszemy.
Do kazdej osmiu z grup przypisanych jest 4 lub 5 liczb:

* Grupa1:0,1,2,3,4

* Grupa2:5,6,7,8,9

* Grupa 3: 10, 11,12, 13, 14
* Grupa4: 15,16, 17, 18

* Grupa 5: 19, 20, 21, 22, 23
* Grupa 6: 24, 25, 26, 27

+ Grupa 7: 28, 29, 30, 31, 32
* Grupa 8: 33, 34, 35, 36

! Zaatakowane grupy przekazujg bilans (sume) zaatakowanych liczb nalezacych do danej
grupy do wykresu gtéwnego platformy. Wszystkie zaatakowane grupy tworzg trend
gtéwny !
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PisaliS§my wczesniej, ze grupy kumulujg na swoich wykresach sume zaatakowanych liczb, a tych liczb
moze byc¢ od zera do pieciu (zalezy to od tego, ile liczb z grupy jest aktualnie zaatakowanych oraz od
grupy — patrz wyzej). PisaliSmy wczes$niej, ze wykresy liczbowe zmieniajg sie albo o 35 punktéow w gore,
jesli dana liczba zostata wylosowana, albo o jeden w dot, kiedy liczba w losowaniu nie padta. W
przypadku grup gdzie mamy do czynienia z sumag kilku liczb sprawa wyglada nieco inaczej wiec
wszystkie funkcje, w ktérych ustawiamy punkt ochronny, moga nie zadziata¢ doktadnie w tym punkcie.
Réznica ta moze wynies¢ do 3 lub 4 punktéw w zaleznosci od grupy. Wyobrazmy sobie taki przyktad: W
grupie pierwszej, do ktdrej nalezy 5 liczb i wszystkie sg zaatakowane, ustawimy punkt ochronny ,Stop
loss” na 1 punkt. Jako ze w naszej grupie mamy 5 liczb aktywnych a punkt ochronny zostat ustawiony na
1 punkt, to funkcja ochronna ,Stop loss” dezaktywuje atak, tracac 5 punktéw, a nie jeden (réznica to 4
punkty). Zasada ta tyczy sie kazdej funkcji ochronnej, ktéra posiada punkt na wykresie, w ktérym ma
dojs¢ do jakiejs akcji po ruchu krzywej wykresy w dét. W przypadku funkcji ,Target” sprawa wyglada tak
samo, chociaz nie jest to funkcja ochronna, ale tez bazuje ona na ruchu krzywej wykresu w dot.
Przyktady video powyzej.

Funkcje grup, w ktérych punkty interakcji z krzywa wykresu obarczone sg widetkami:

+ ,,Auto” — Atak automatyczny — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego
atak — (punkt ochronny).

» ,,PP” — Ochraniacz pozycji — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujgcego
atak — (punkt ochronny).

+ ,AAL” — Aktywna linia srednia — w chwili kiedy krzywa wykresu zostanie przecigeta przez $rednig —
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(punkt ochronny).

+ ,ATL” — Aktywna linia trendu — w chwili kiedy krzywa wykresu zostanie przecieta przez linie
trendu — (punkt ochronny).

+ ,,Stop loss” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego atak — (punkt
ochronny).

+ ,,Trailing stop” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujgcego atak — (punkt
ochronny).

+ ,,Target” — w chwili kiedy krzywa wykresu przetnie punkt ,Target” — (punkt ataku).

* Jak pisaliSmy wczesniej, strategie automatyczne dostepne sg tylko dla liczb, aczkolwiek
moze sie to zmieni¢ w najblizszej przysztosci, tak wiec okna grup pozbawione sg
przycisku strategii. Cata reszta funkcji dziata doktadnie tak jak w przypadku okien liczb.

* Dzieki grupowaniu liczb oraz strategiom automatycznym mamy mozliwo$¢é mniej
absorbujgcego przebiegu sesji dla oséb, ktére uwazajg, ze kontrola wykresow
wszystkich liczb to zbyt duzo, chociaz naszym zdaniem warto w pewnym momencie
poprobowac rozwigzania z manualnym atakowaniem i kontrolg liczb.
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5. SerieAi B

Serie A i B.
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5.1. Serie

+" The sum of the numbers attacked 0-18

Attack section Info

50 : = Main chart

Profit - chips

Zoom In Activity

Serie ,,A” i ,,B” przypominajg troche w swoim dziataniu grupy, ale sumujg na swoich wykresach wieksza
ilos¢ zaatakowanych liczb.

» Seria ,,A” — liczby 0-18
+ Seria ,,B” —liczby 19-36
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“~ Series "A"

Attack section Info

50

Main chart

.
-

Profit - chips

Activity

=

Najwazniejsza informacja dotyczgca serii jest taka, ze kazda aktywna funkcja zwigzana
z atakiem na danej serii taka jak: atak manualny, automat atakujacy, ,AAL” czy ,Target”
steruje atakiem manualnym grup i blokuje mozliwo$¢ manualnego zarzgdzania grupami.
Wszystkie grupy nalezgce do zaatakowanej serii wyswietlg na swoich wykresach
informacje “Tq grupg zarzadza obecnie seria A lub B”.

» funkcje atakujgce Serii ,,A” uruchamiajg atak manualny na grupach 1, 2, 3, 4
» funkcje atakujgce Serii ,,B” uruchamiajg atak manualny na grupach 5, 6, 7, 8
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Opisujac dziatanie grup, pisaliSmy, ze z racji tego, ze krzywa ich wykresu jest sumg kilku zaatakowanych
liczb wszystkie funkcje ochronne oraz ,Target” obarczone sg widetkami, czyli r6znicg miedzy
ustawionym punktem na wykresie a rzeczywistym progiem ich zadziatania. W przypadku serii sprawa
wyglada podobnie, aczkolwiek widetki mogg by¢ znacznie wigksze, albowiem w serii mozemy mieé¢ do
czynienia z nawet dziewietnastoma zaatakowanymi liczbami.

Funkcje serii, w ktorych punkty interakcji z krzywa wykresu obarczone sa widetkami:

+ ,Auto” — Atak automatyczny — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego
atak — (punkt ochronny).

+ ,,PP” — Ochraniacz pozycji — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujgcego
atak — (punkt ochronny).

+ ,AAL” — Aktywna linia srednia — w chwili kiedy krzywa wykresu zostanie przecieta przez srednig —
(punkt ochronny).

+ ,ATL” — Aktywna linia trendu — w chwili kiedy krzywa wykresu zostanie przecieta przez linie
trendu — (punkt ochronny).

+ ,,Stop loss” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego atak — (punkt
ochronny).

+ ,,Trailing stop” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujgcego atak — (punkt
ochronny).

+ ,Target” — w chwili kiedy krzywa wykresu przetnie punkt ,Target” — (punkt ataku).
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* Serie kumulujg na swoich wykresach sumy czesto duzej ilosci zaatakowanych liczb i
chociaz ogolna zasada méwi, ze im mniej, tym lepiej to nawet na seriach czesto mozna
zaobserwowac silne trendy wzrostowe. Uzywanie serii nie jest obligatoryjne, ale warto
miec je pod kontrola.

Revision: 4
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6. Gtowny interfejs platformy

Gtéwny interfejs platformy.
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6.1. Gtowny interfejs platformy
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W oknie gtdwnym umieszczone zostaty sekcje wraz z przyciskami odpowiedzialnymi za uruchamianie
réznych funkcji platformy oraz wykres gtéwny, na ktérym po zaatakowaniu liczb i grup bedziemy
obserwowac kreslaca sie najwazniejszg krzywa platformy. Wykres gtéwny jest takg ,super grupa”
sumujgca wszystkie zaatakowane liczby i to wtasnie atak tego wykresu jest rownoznaczny z
rzeczywistym obstawianiem zetonow w sesji ,Live” oraz w pamieci komputera w przypadku sesji
treningowej. Wykres gtéwny podobnie jak liczby, grupy oraz serie posiada swojg sekcje ataku, oraz
informacyjna.
W oknie gtownym platformy znajdziemy:

+ Panel Menu

+ Wykres gtowny platformy

» Wykres profitu oraz liczb zaatakowanych — (domysInie ukryty)

* Logo

Gléwny panel nawigacyjny na ktérym znajduja sie:

+ Sekcja ataku wykresu gtéwnego



+ Sekcja informacyjna ,Info”
» Sekcja grup i serii
+ Sekcja liczb
» Sekcja treningu
* Przycisk ,Strategie”
* Przycisk ,Panel sesji live”
* Przycisk ,Reset ses;ji”
Panel nawigacyjny sesji ,Live” na ktorym znajduja sie:
» Sekcja ,Monitoring”
+ Sekcja ,AutoMat”
+ Sekcja ,Saldo”
* Przycisk ,Ustaw pozycje kursora”
+ Przyciski ,Zeton A i Zeton B”
* Przycisk ,Modus Operandi”
* Przycisk ,Auto-Gra”

* Przycisk wyboru mapy ruletki



6.2. Panel menu

Otwadrz

O

Fapisz

®

Sesja live

-

Mini agent
[

N
Trening
]

Trening RNG

AN

Raport

3

Mapper

Pomoc
,';P
Y
Ustawienia
[ ...
Licencja

A
O

W panelu menu znajduja sie graficzne ikony po kliknieciu ktérych uruchomimy funkcje:

,Otworz” — po kliknieciu tej ikony otwieramy zapisane wczes$niej sesje treningowe lub sesje ,Live”. Po
kliknieciu zostanie otworzony folder ,Sessions”, w ktérym znajduja sie dwa kolejne foldery ,Live
sessions”, gdzie zapisujemy sesje ,Live” oraz ,Training sessions”, w ktéorym zapisujemy sesje
treningowe. Klikamy folder, ktéry nas interesuje, nastepnie interesujgca nas sesje, po czym klikamy
szybko dwa razy lub klikamy ,otworz” lewym przyciskiem myszy.

»Zapisz” — ikong tg zapisujemy dang sesje. W zaleznosci od tego, z jakg sesjg pracujemy (treningowa
lub ,Live”) po kliknieciu ikony ,zapisz” zostaniemy przekierowani do odpowiedniego folderu, gdzie przed
zapisem trzeba nadac¢ zapisywanej sesji nazwe lub wybrac juz istniejgca i ja nadpisac klikajac ikone
lewym przyciskiem myszy.*

* Nie musimy dba¢ o manualne zapisywanie sesji co jaki$ czas, zeby w razie np. awarii



pradu nasza sesja nie zostata utracona. Platforma caty czas zapisuje biezgca sesje na
dysku. Kiedy uruchomimy platforme po jakiej$ awaryjnej sytuacji, zostaniemy zapytani:
,CZy wczytac ostatnig sesje”, jesli klikniemy ,Nie”, to dopiero wéwczas ostatnia sesja
zapisana na dysku zostanie bezpowrotnie wymazana. Sesje zapisywang automatycznie
mozna wymazac¢ poprzez klikniecie przycisku ,Reset sesji”, ale wczesniej zostaniemy
zapytani: ,czy zapisac sesje”. Mozemy réwniez anulowac operacje resetu w tym
momencie.

»Sesja Live” — ikong tg uruchamiamy tryb sesiji ,Live” pod warunkiem, ze utworzyliSmy przynajmniej
jedng mape stotu do ruletki modutem ,Mapper” w ktoryms z kasyn w sieci. W przeciwnym wypadku
zostaniemy poinformowani, ze zadna mapa nie zostata jeszcze utworzona i platforma wyjdzie z trybu
sesji ,Live”. Tryb ,Live” daje nam mozliwos¢ ,podtgczenia sie” pod ruletke ,RNG-(opartg na generatorze
liczb losowych)” badz ,Live-(video streaming-realnej ruletki z prawdziwego kasyna)”, identyfikacji
wylosowanych liczb, automatycznego rozstawiania zetonéw etc.

! Uwaga, zeby nie myli¢ sesiji ,Live” z ruletkg ,Live” — (video streaming). Sesja ,Live”
oznacza tryb pracy z realng ruletkg ,RNG”, jak i ,Live” — (video streaming) w kasynie
internetowym i gre za prawdziwe pienigdze..
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,»Mini Agent” — ikong tg uruchamiamy modut ,Mini Agent”, ktéry jest zminiaturyzowang wersja platformy
i mozemy korzysta¢ z niego, wtedy kiedy nie posiadamy drugiego monitora. Modut daje nam mozliwosc¢
kontrolowania wykresu gtéwnego, wykresow serii A i B oraz grup 1-8. W module nie ma mozliwosci



kontrolowania wykresow liczb, wiec do ich atakowania trzeba uzy¢ ktorejs ze strategii automatycznych.
Modut mozna uruchomic tylko dla ses;ji ,Live”.

* W module ,Mini Agent”, aby uruchomié¢ ,Monitoring” lub ,AutoMat” zamiast przyciskow
yotart”, jak ma to miejsce w gtdwnym oknie platformy, trzeba klikngé przyciski
,Monitoring” i ,AutoMat”. Podobnie sprawa wyglada z ich deaktywacja.

»Trening” — ikong tg uruchamiamy sesje treningowa oparta na pliku z rozszerzeniem .std, ktéry jest
zapisem sesji ,Live” lub treningowej. Platforma wykorzysta z pliku tylko zapisane w nim liczby, zamiast
generatora ,RNG” co daje mozliwos¢ trenowania na tej samej sesji wiele razy w przeciwienstwie do
generatora ,RNG”, w ktérym liczby sg generowane losowo.

»Trening RNG” — ikong tg uruchamiamy sesje treningowa opartg na generatorze liczb losowych ,RNG”.
W sesji tej liczby sg generowane przez komputer.

Trening

Do obstugi podstawowych elementow sesji treningowej takich jak start, stop, pauza oraz tempo treningu
zostata przydzielona sekcja obstugi ,Trening”, ktérg znajdziemy na panelu nawigacyjnym gtéwnego okna
platformy. Sekcja ta ma zastosowanie zaréwno w sesjach treningowych opartych na pliku sesiji, jak i
generatorze liczb losowych ,RNG”.



=~ Report

Profit results in points for each section

v
Main chart
Series "A"
Series "B"
Group 1
Group 2
Group 3
Group 4
Group 5
Group &6
Group 7
Group 8
Total points for numbers 0 - 18
Total points for numbers 19 - 36

Show attack histories of the master graph

»Raport” — ikong tg uruchamiamy okno z wykresem, w ktérym oznaczone sg momenty ataku wykresu
gtbwnego oraz ich koniec. Ataki sg reprezentowane przez kolor zielony natomiast ich koniec przez kolor
czerwony. Okno posiada przycisk (markery widoczne/markery niewidoczne), ktéry pokazuje lub ukrywa



wartosci punktowe, na ktorych poziomie doszto do ataku lub jego kohca. Znajduje sie tu rowniez przycisk
Wyswietl raport profitu, po ktérego kliknieciu wyswietlona zostanie tabela z wynikami punktéw
zdobytych dzieki uzytej strategii dla poszczegdlnych sekcji.

%4 Mapper

Step 1 - Table number and name Step 2 - Table options
Deleting a token

@ Right mouse button

@ Holding the left mouse button and moving to a spedific paint
@ Cleaning token with left mouse button X-axis
@ 2 button that removes tokens, starting with the last one placed Y-axis

Live Roulette Map point

Pixel color

Live fRNG table
@ Live @ RNG

Step 3 - Table map section Tips
Select the parameters of steps 1and 2, then in the section
of step Mo 3 press "Target™ and "Start”

e ] 0%

»Mapper” — ikong tg uruchamiamy modut ,Mapper”, ktéry stuzy do tworzenia map stotow ruletek. Dzieki
niemu mozemy bardzo szybko i tatwo zautomatyzowa¢ naszg gre. Po pomysinym utworzeniu mapy
danego stotu ,RNG” lub ,Live” — (video streaming) i doprecyzowaniu reszty parametrow w module
»,Modus Operandi” platforma bedzie w stanie bezbtednie rozpoznawac liczby rulety, ktérej mapa dotyczy,
inteligentnie rozstawia¢ i usuwac zetony etc. Modutu nie da sie uruchomié¢ w czasie trwania sesiji ,Live”.

»Pomoc” — ikong tg otwieramy instrukcje obstugi platformy w domysinej przegladarce internetowej —
(wymagane jest potgczenie z internetem).

& Ustawienia
Ustawienia sesji

TosE spindw w sesji {(min 1,000 / max 150,000) 100000

Ustawienia treningu

Tempo treningu ustawiane przez uzytkownika "FX" (min 25 / max 10,000)

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

Tlosc rekorddw na wykresie {min 100 f max 10,000)

Ustawienia zoom

Tlosé ostatnich spindw (Zoom) - Liczby (min 100 / max 10,000)
Tlo&€ ostatnich spindw (Zoom) - Grupy (min 100 / max 10,000)
Tlosc ostatnich spindw (Zoom) - Serie (min 100 / max 10,000)

AF AF AF AN

Tlos¢ ostatnich spindw {Zoom) - Wykres giowny (min 100 / max 10,000)

Ustawienia rozmiaru okien

Rozmiary okien dopasowane do wielkosc monitora

Sprawdi aktualizacje Ustawienia dZwieku

(¥

Wersja kompilacii - 1.0.8.1379

Diwiek dla sesji treningowej Diwiek dla sesji live Diwiek odliczania

. _ .

Alarmy dla wykresu gidwneago Alarm wylgczenia monitoringu Kratkie alarmy funkcji "Stop™

»Ustawienia” — ikong tg otwieramy okno podstawowych ustawien platformy.




= Termin waZnosci licencji

Czas konica aktywacji - 2021-12-26 05:05:59 (UTC)

»Licencja” — ikong tg otwieramy okno z informacjg o dacie koca waznosci klucza. Klucze generowane sg na
podstawie ,Uniwersalnego czasu koordynowanego” — (UTC) wiec godzina konca aktywacji moze byc¢ inna niz
u uzytkownika, ktory zakupit klucz aktywacyjny.

& Awaryjny Stop!

»Escape” — ikong ta uruchamiamy komunikat informujacy nas o tym, ze w kazdej chwili podczas sesji
(szczegolnie ,Live”), kiedy platforma zarzadza naszymi pieniedzmi, mozemy uzy¢ przycisku na klawiaturze
,ESC” W razie jakiej$ awaryjnej sytuacji. Po kliknieciu przycisku ,Esc” na klawiaturze platforma natychmiast
zatrzymuje prace ,Monitora” i ,AutoMatu”, jesli byty aktywne (sesja ,Live”), a w przypadku sesiji treningowej
platforma pauzuje trening, po czym wyswietlane zostaje okno informujace nas za pomocag komunikatu
tekstowego i alarmu dzwiekowego o awaryjnym zatrzymaniu dziatania platformy przez uzytkownika. Po
kliknieciu przycisku ,0k” mozna kontynuowac¢ sesije.

! Zanim uruchomimy sesje ,Live” i zaczniemy grac¢ za prawdziwe pienigdze, warto
przetestowaé czy przycisk awaryjny dziata.

»Wyjscie” — ikong tg uruchamiamy procedure zamykajaca platforme. Jesli jesteSmy w trakcie aktywnej
sesji, zostaniemy zapytani: ,czy zapisac sesje ?” w przeciwnym wypadku platforma zapyta: ,czy na
pewno zamkng¢ program ?”. Mozna wiec anulowac procedure zamykajgca lub jg potwierdzic.
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6.3. Wykres gtowny platformy

3- Srednia 500 4- Srednia 1000 6- Srednia 5000 Zoom In Wykres podzielony

Wykres gtowny|

)
'I ||€L_
Ma rllw,l'!h lllll

e

Na wykresie gtownym platformy kumulujg sie wszystkie zyski oraz straty zaatakowanych liczb i sg one
prezentowane za pomocg krzywej na wykresie. Wykres ten jest sumg naszych atakéw na grupach, ktore
tak jak pisaliSmy w poprzednich tematach, kumulujg w sobie bilans atakow na liczbach i przekazujg te
dane do wykresu gtéwnego. Trend na wykresie gtéwnym jest efektem naszych atakéw, czyli de facto jest
zbudowany przez nas. Tak jak na innych wykresach o$ pionowa wykresu po jego lewej stronie
reprezentuje wartos¢ punktowa, natomiast o$ pozioma pokazana na dole reprezentuje numer spinu.

! Kazda forma ataku na wykresie gtéwnym w przypadku sesiji ,Live” jest rownoznaczna z
obstawianiem realnych zetonéw na stole ruletki !

W gérnej czesci wykresu znajduja sie przyciski:

* Linie srednie 1 — 6 uruchamiajgce linie srednie na wykresie. Mozemy uzy¢ réwniez przyciskow na
klawiaturze 1 — 6 podobnie jak w przypadku liczb, grup oraz serii. Po uruchomieniu danej linii
Sredniej czcionka przycisku zmieni kolor na taki jak uruchomiona przez niego $rednia. Biata
czcionka na przycisku oznacza, ze srednia ta jest nieaktywna.

+ ,Zoom In, Out” — przycisk uruchamiajacy tryb wyswietlania ostatnich N rekordow na wykresie
(llos¢ rekordow okreslamy w podstawowych ustawieniach platformy). Tak jak na wykresach liczb,
grup czy serii mozemy réwniez powiekszac¢ interesujgcy na fragment wykresu myszka. W chwili
aktywacji trybu wokot przycisku pojawi sie prostokatne obramowanie, podpis przycisku zmieni sie
na ,Zoom Out” a na wykresie pojawi sie informacja z iloscig wyswietlanych rekordéw.

+ ,Wykres podzielony” — przycisk po nacisnieciu ktérego zostanie pokazany wykres profitu oraz
zaatakowanych liczb w aktywnej strategii. Opisany szczeg6towo w nastepnym podpunkcie. W
chwili uruchomienia wykresu wokot przycisku pojawi sie prostokgtne obramowanie a podpis
przycisku zmieni sie na ,Wykres gtéwny”.
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6.4. Wykres profitu oraz liczb
zaatakowanych

1- Profit (Zetony) 2- Profit (gotéwka) 3 zby zaatakowane

|I|oéé zaatakowanych liczb w aktywnej strategii |

l
|
I

3- Srednia 500 4- Srednia 1000 1- Profit (zetony)  2- Profit (gotéwka) = 3- Liczby zaatakowane

|Iloéé zaatakowanych liczb w aktywnej strategii | W

Y

Wykres ten jest domysinie ukryty. Wykres uruchamiamy przyciskiem ,,Wykres podzielony” na gtdwnym
wykresie w jego gornej czesci. Po uruchomieniu wykres podzieli przestrzen robocza z wykresem
gtébwnym réwno po 50 procent. Wymiary wykresdw mozna zmienia¢ znajdujgcym sie pomiedzy nimi
rozdzielaczem (pionowa linia, ktdrg przesuwamy myszkg w lewo lub w prawo z przytrzymanym lewym
przyciskiem myszy). Drugi wykres gtdéwnego interfejsu platformy z krzywa pokazujaca profit w punktach,
w gotoéwce (opcja dostepna tylko dla sesiji ,Live”) oraz ilos¢ zaatakowanych w strategii liczb. Krzywe
profitu oraz zaatakowanych liczb w danej strategii uruchamiamy przyciskami znajdujacymi sie w gornej
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czesci wykresu. Po aktywacji ktéregos z trzech dostepnych trybdw przycisk za niego odpowiadajgcy
zmieni kolor czcionki na jasnozielony. Mozemy powiekszac¢ interesujgcy nas obszar wykresu za pomocg
myszKi.

W zaleznosci od wybranego trybu na wkresie pokazane s3:

+ ,,Profit (zetony)” — 0$ pionowa ze skalg po lewej stronie pokazuje sume wygranych zetonow.

+ ,,Profit (gotéwka)” — 0$ pionowa ze skalg po lewej stronie odwzorowuje saldo gry.

+ ,Liczby zaatakowane” — 0$ pionowa ze skalg po lewej stronie pokazuje sume liczb
zaatakowanych w aktywnej strategii.

! Atak tylko na liczbach nie oznacza liczb aktywnych w strategii. Dopiero zaatakowane
grupy i liczby do nich nalezgce markujg liczby jako aktywne w strategii.

* Os pozioma ze skalg w dolnej czesci wykresu w kazdym z powyzszych trybow
reprezentuje numer spinu. Wykres liczb zaatakowanych ma limit wyswietlania rekordéw
(minimum 100 i maksimum 10000). Limit ten mozemy ustawi¢ w ustawieniach
podstawowych platformy.
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6.5. Gtowny panel nawigacyjny

Attack section Info Groups and series Numbers Training

Spins

Number Chart 0 =

Empty spins 0 of O

Gléwny panel nawigacyjny platformy.



6.5.1. Sekcja ataku wykresu giéwnego

Sekcja ataku

Funkcje sekcji ataku wykresu gtéwnego dziatajg analogicznie jak te na liczbach, grupach oraz seriach,
ale w odniesieniu do wykresu gtéwnego. Najwazniejsza réznica jest taka, ze ,,Atak” na wykresie
gtébwnym jest rownoznaczny z rozpoczeciem obstawiania prawdziwych zetonéw na stole ruletki (sesja
,Live”) na podstawie zaatakowanych na wykresach grup i liczb. W trybie treningu ,,Atak” réwniez nalicza
zdobyte punkty, z tym Zze wirtualnie w pamieci komputera. W przypadku sesji ,Live” wszystkie funkcje
atakujgce wykresu gtéwnego budzg najwieksze emocje, gdyz majg one bezposredni zwigzek z
obstawianiem naszych pieniedzy, wiec nalezy korzysta¢ z nich rozsadnie.

Opisujac dziatanie serii, pisaliSmy, ze z racji tego, ze krzywa ich wykresu jest sumg nawet kilkunastu
zaatakowanych liczb wszystkie funkcje ochronne oraz ,Target” obarczone sg widetkami, czyli réznicg
miedzy ustawionym punktem na wykresie a rzeczywistym progiem ich zadziatania. W przypadku
wykresu gtownego sprawa wyglada podobnie, aczkolwiek widetki moga by¢ znacznie wieksze, albowiem
na wykresie gtdbwnym mozemy mie¢ do czynienia z jeszcze wiekszg iloscig zaatakowanych liczb.

*Funkcje sekcji ataku wykresu gtéwnego, w ktorych punkty interakcji z krzywag wykresu obarczone sg
widetkami:

+ ,Auto” — Atak automatyczny — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego
atak — (punkt ochronny).

+ ,,AAL” — Aktywna linia srednia — w chwili kiedy krzywa wykresu zostanie przecieta przez srednig —
(punkt ochronny).

+ ,ATL” — Aktywna linia trendu — w chwili kiedy linia trendu zostanie przecieta przez krzywag,
wykresu — (punkt ochronny).

+ ,,Stop loss” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujgcego atak — (punkt
ochronny).

+ ,,Trailing stop” — w chwili kiedy krzywa wykresu dojdzie do punktu zatrzymujacego atak — (punkt
ochronny).



6.5.2. Sekcja informacyjna ,,Info”

Info

Spiny

Liczba

Puste spiny

W sekcji informacyjnej znajdziemy:

+ aktualny numer spinu

+ ostatnia wylosowana liczba — (kazda liczba prezentowana jest w swoim kolorze)

» puste spiny — jest to panel informacyjny dotyczacy tylko sesji ,Live”. Jego znaczenie zostanie
opisane w rozdziale nr. 7.2.1. Ustawienia dodatkowe.



6.5.3. Sekcja grup i serii

Grupy i serie

W sekcji tej znajduja sie przyciski odpowiedzialne za uruchomienie okien grup i serii oraz przycisk
»Global”, ktérym otwieramy okno z funkcjami globalnymi — (dziatajacymi dla wszystkich grup lub serii).

Dziatanie przyciskow:

* ,,Seria A” — przycisk ten uruchamia okno serii ,A”.

+ ,Seria B” — przycisk ten uruchamia okno serii ,B”.

+ ,,1—8” — przyciski te uruchamiajg okna grup, kazde osobno.

* ,,Grupy 1-8” — przycisk ten uruchamia wszystkie okna grup w takiej kolejnosci, zeby mozna je
byto tatwo rozstawi¢ obok siebie za pomoca funkcji dostepnej w systemie Windows. Funkcja ta
ustawi okna grup w kolejnosci od 1 do 8.

3 Grupy i serie

Uruchomione grupy badz serie zmieniajg czcionke przycisku za nie odpowiedzialnego na kolor zielony.

* Automatyczne rozmieszczanie okien grup, serii oraz liczb zostato opisane i
zaprezentowane na filmie instruktazowym w watku nr. 10 — Przygotowanie platformy do

pracy.



iZ) Ustawienia globalne grup i serii h‘

Zoom Out Off Zoom In e
Srednia 100 off  Srednia 100
Srednia 250 off  Srednia 250
Srednia 500 off  Srednia 500
Srednia 1000
Srednia 2000

Srednia 5000

»Global” — przycisk ten uruchamia okno ustawien globalnych dla grup i serii.
Kazda z wybranych w tym oknie funkcji ma zastosowanie do wszystkich grup lub serii.

W przyktadzie pokazanym powyzej uruchomil§my:
» Linie srednie 1000, 2000, 5000 na wykresach wszystkich grup.

» Tryb ostatnich N rekordow na wykresach serii ,A” i ,B”.

* Od wersji 1.0.3.2 dostepny jest skrot klawiaturowy “F2” uruchamiajacy funkcje “Zoom” na
wykresach liczb, grup oraz serii.

Y Trzeba pamietaé, ze globalne wigczenie lub wytgczenie linii Srednich nie dezaktywuje
funkciji ,AAL” na grupach lub seriach, na ktérych funkcja ta jest aktywna.

Ustawienia globalne grup i serii

Zoom Out "F2" off Zoom Out "F2"
Srednia 100 off  Srednia 100
Srednia 250 off  Srednia 250
Srednia 500 off  Srednia 500
Srednia 1000 off  Srednia 1000
Srednia 2000 off  Srednia 2000

Srednia 5000 off  Srednia 5000

IlosE punktow 150 IlosE punktow 150




* Od wersji 1.0.8.1212 dostepne sg alarmy wzrostéw.

W sekcji tej znajduja sie rowniez alarmy wzrostu. Dziatajg one w ten sposdb, Ze jesli wykres osiagnie
zadang ilos¢ punktow od ostatniego minimum, to zostanie uruchomiony krétki alarm dzwiekowy. Jesli
aktywna bedzie funkcja automatycznego ataku, to przy osiggnietym poziomie zostanie rowniez
aktywowany atak na danej grupie lub serii.



6.5.4. Sekcja liczb

Liczby

Wykres 0

W sekcji tej znajdujg sie przyciski odpowiedzialne za uruchomienie okien liczb oraz przycisk ,,Global”,
ktorym otwieramy okno z funkcjami globalnymi — (dziatajgcymi dla wszystkich liczb).

Dziatanie przyciskow:

+ ,,Niskie” — przycisk ten uruchamia okna liczb 0-18 w takiej kolejnosci, zeby mozna je byto tatwo
rozstawi¢ obok siebie za pomocg funkcji dostepnej w systemie Windows. Funkcja ta ustawi okna
liczb w kolejnosci od 0 do 18.

+ ,Wysokie” — przycisk ten uruchamia okna liczb 19-36 analogicznie jak w przypadku liczb niskich.
Funkcja ta ustawi okna liczb w kolejnosci od 19 do 36.

+ ,Wykres” — przyciski ten we wspoétpracy z polem numerycznym po jego prawej stronie otwiera
pojedyncze okno wybrane;j liczby.

* Automatyczne rozmieszczanie okien grup, serii oraz liczb zostato opisane i
zaprezentowane na filmie instruktazowym w watku nr. 10 — Przygotowanie platformy do

pracy.
i Ustawienia glu-halrﬁ; [ord ]

Ioom Out

Srednia 100 N
|

Srednia 500

Srednia 1000

Srednia 5000

+ ,,Global” — przycisk ten uruchamia okno ustawien globalnych dla liczb.
Kazda z wybranych w tym oknie funkcji ma zastosowanie do wszystkich liczb.

W przyktadzie pokazanym powyzej uruchomil$my:

* Linie srednie 100, 250, 2000 na wykresach wszystkich liczb.



* Od wersiji 1.0.3.2 dostepny jest skrot klawiaturowy “F2” uruchamiajacy funkcje “Zoom” na
wykresach liczb, grup oraz serii.

o =

Trzeba pamietaé, ze globalne witgczenie lub wytaczenie linii Srednich nie dezaktywuje
funkcji ,AAL” na liczbach, na ktorych funkcja ta jest aktywna. Globalne wtaczanie i
wytgczanie linii Srednich nie ma réwniez wptywu na strategie automatyczne oparte na
linii Sredniej takich jak:

* AutoAverage 500
* AutoAverage 2000
* AutoAverage 5000

i Panel

+ ,Panel” — przyciskiem tym uruchamiamy panel do recznego wpisywania liczb. Przekazywanie
liczb z panelu dziata tylko podczas sesji ,Live” badz treningowe;.



Zoom Out "F2"
Srednia 100
Srednia 250
Srednia 500
Srednia 1000

Srednia 2000

Srednia 5000

Ilosc punbccw

* Od wersiji 1.0.8.1212 dostepne sg alarmy wzrostéw.

W sekcji tej znajduja sie rowniez alarmy wzrostu. Dziatajg one w ten sposdb, Ze jesli wykres osiagnie
zadang ilos¢ punktéw od ostatniego minimum, to zostanie uruchomiony krétki alarm dzwiekowy. Jesli
aktywna bedzie funkcja automatycznego ataku, to przy osiggnietym poziomie zostanie réwniez
aktywowany atak na danej liczbie.



6.5.5. Sekcja treningu

Trening

W sekcji tej znajdujg sie przyciski odpowiedzialne za podstawowe sterowanie sesjg treningowa.

Trening

Kiedy sesja treningowa jest aktywna, podpis sekcji ,Trening” zmienia swoj kolor na jasnozielony.
Dziatanie przyciskéw ,,Tempo”:

+ ,,1” — przycisk ten ustawia wartos¢ pauzy miedzy spinami na 2500 milisekund — (2,5 sekundy).
Przy tym opdznieniu komunikaty gtosowe informujace o wylosowanej liczbie sg aktywne.

* ,,2” — przycisk ten ustawia wartos¢ pauzy miedzy spinami na 1500 milisekund — (1,5 sekundy).
Przy tym opd6znieniu komunikaty gtosowe informujgce o wylosowanej liczbie sg aktywne.

+ ,,3” — przycisk ten ustawia wartos¢ pauzy miedzy spinami na 250 milisekund — (0,25 sekundy).
Przy tym opd6znieniu komunikaty gtosowe informujace o wylosowanej liczbie nie sg aktywne.

+ ,4” — przycisk ten ustawia warto$¢ pauzy miedzy spinami na 0 milisekund — (0,0 sekund). Przy
tym opo6znieniu komunikaty gtosowe informujace o wylosowanej liczbie nie sg aktywne. Szybkos¢
losowania spindéw w tym trybie zalezy od szybkosci komputera, ilosci wyswietlonych wykresow i
danych na nich etc.

+ ,,Fx” — przycisk ten ustawia warto$¢ pauzy miedzy spinami na wartos¢ ustawiong przez
uzytkownika w ustawieniach gtéwnych platformy. Kazda jednostka oznacza 10 milisekund.
Domysinie wartosc ta jest ustawiona na 250, co oznacza 2,5-sekundowg pauze miedzy spinami.
Pauze mozna ustawi¢ w zakresie od 25 — (250 milisekund) do 10000 — (100 sekund). Przy
minimalnym opdznieniu 250 i wiecej komunikaty gtosowe informujgce o wylosowanej liczbie sg
aktywne.

Wybrany tryb jest zapisywany do pliku ustawien i przy kazdym kolejnym uruchomieniu platformy zostaje
aktywowany. Aktywny tryb pauzy zmienia kolor czcionki jego przycisku na kolor zielony.

! Zeby komunikaty gtosowe byty aktywne, w ustawieniach gtéwnych platformy trzeba
sprawdzi¢, czy dzwieki dla okreslonej sesji rowniez sg wtgczone.
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* Wszystkie przyciski w tej sekcji majg zastosowanie zaréwno do sesji treningowej opartej
na generatorze liczb losowych, jak i tych opartych na pliku z zapisem sesji. Rdznica
miedzy tymi dwoma trybami zostata opisana w watku nr 6.2 Panel menu — (trening,
trening ,RNG”)

+ ,,Start, Pauza” — przycisk ten ma za zadanie startowanie jak i pauzowanie aktywnej sesji
treningowe;.

+ ,,Stop” — przyciskiem tym mozemy zakonczy¢ aktualng sesje treningowgq. Zakonczong sesje
mozemy kontynuowacé, wybierajac ponownie trening w panelu menu. Zostaniemy zapytani, czy
kontynuowac sesje. Potwierdzajac, sesja zacznie sie od ostatniego spinu poprzedniej sesji.
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6.5.6. Przycisk ,,Strategie”

»Z Wybierz strategie

Strategie dla liczb

Manual Game EarnAndForget-1

EarnAndForget-2

WaveTracker-2 LongTermTrend - 1

ScalpingMeister - 1 LongTermTrend - 2

ScalpingMeister - 2 AutoAverage500

DynamicHunter -1 AuntoAverage2000

DynamicHunter - 2 AntoAverage5000

Przyciskiem tym otwieramy okno wybory strategii. Do wyboru mamy 13 strategii automatycznie
atakujacych liczby oraz tryb manualny — (ManualGame). Strategie wybieramy obligatoryjnie, zawsze na
poczatku nowej sesiji klikajac w jedng z nich lewym przyciskiem myszy. Strategie mozemy réwniez

zmieniac¢ w trakcie sesji dowolng ilos¢ razy.

* Dziatanie poszczegdlnych strategii zostato opisane w dalszej czesci tej instrukciji.



6.5.7. Przycisk ,,Panel sesji live”

Monitoring AutoMat @ G@

Live Roulette

Przyciskiem tym otwieramy panel nawigacyjny sesji ,Live”. Panel ten zostat opisany szczegétowo w
watku 6.6 Panel nawigacyjny sesji ,Live”.
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6.5.8. Przycisk ,,Reset sesji”

Przycisk ten stuzy do zresetowania — (wyzerowania) sesji. Po kliknieciu przycisku zostaniemy zapytani:

,Czy na pewno zresetowac sesje ?” — (tutaj mozemy anulowac¢ operacje resetu) oraz ,Czy zapisac sesje
?7!

! Reset sesji jest procesem nieodwracalnym. Jesli nie zapiszemy sesji przed
zresetowaniem, wszystkie dane sesji zostang bezpowrotnie utracone.
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6.5.9. Kontrolki aktywnosci Monitora i
AutoMatu

Kontrolki ,,M” oraz ,,A” informujg o aktywnosci ,,Monitora”, oraz ,,AutoMatu”. Jesli pulsujg
jasnozielonym kolorem, oznacza to, ze dany modut jest aktywny.



6.6. Panel nawigacyjny sesji ,,Live”

Monitoring AutoMat @ G@

0.00 Live Roulette

Na panelu tym znajdujg sie wszystkie niezbedne narzedzia wykorzystywane podczas sesji ,Live”:
+ ,,Monitoring” — modut odpowiedzialny za identyfikacje liczb.
+ ,AutoMat” — modut obstawiajacy.

* Przycisk uruchamiajacy procedure ustawienia punktu powrotu kursora. Na przycisku
znajdziemy réwniez ikony:

* Uruchamiajacqg opcje powrotu kursora.

+ Testujacg ustawiong pozycje.

+ Przyciski: Zeton A, Zeton B — uruchamiajace procedury ustawiajace potozenie zetonéw na stole
ruletki oraz ich wartos¢. Po lewej stronie przyciskow rowniez znajdujg sie ikony testujgce
ustawiong wczesniej pozycje.

* Przy kazdym z trzech powyzszych przyciskéw po ich prawej stronie znajdujg sie panele
informujgce o aktualnym potozeniu kursora myszy, w trakcie aktywnej procedury.

+ Sekcja ,,Saldo” — w ktorej wyswietlany jest aktualny stan srodkéw. Sekcja daje rowniez mozliwosé
recznej zmiany salda.

* Przycisk ,,Modus Operandi” — uruchamiajgcy modut o tej samej nazwie. W module tym
znajdziemy szereg ustawien dla mapy stotu ruletki stworzonej wczesniej modutem ,,Mapper”.

* Przycisk ,,Auto-Gra” — uruchamiajgcy modut o tej samej nazwie. W module tym znajdziemy
szereg ustawien dla mapy Auto-Gry stworzonej wczesniej modutem ,,Mapper”.

* Przycisk uruchamiajgcy okno wybory mapy.

* Panel dostepny jest tylko dla sesji ,Live”. Po ustawieniu wszystkich niezbednych rzeczy i
uruchomieniu modutéw ,Monitoring” oraz ,AutoMat” panel sesji ,Live” mozemy ukryé. Nie
jest on niezbedny w czasie gry.
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6.6.1. Sekcja ,,Monitoring™

W sekcji tej znajduja sie dwa przyciski:

+ ,,Start, Stop” — przyciskiem tym aktywujemy oraz dezaktywujemy modut ,Monitoring”, ktérego
zadaniem jest identyfikacja liczb podczas ses;ji ,Live”. Kiedy modut jest aktywny, kolor czcionki
przycisku go uruchamiajgcego zmieni sie na jasnozielony. Modut ten $cisle wspotpracuje z mapg
stotu ruletki stworzong modutem ,Mapper” oraz sekcjg ,Monitoring” modutu ,Modus Operandi”. W
opisie modutéow ,Mapper” oraz ,Modus operandi” krok po kroku wyjasnili§my zasade dziatania
modutu ,Monitoring”.

* Od wersji 1.0.5 po wytaczeniu funkciji ,Monitoring” nastgpi odliczanie od 5 do 0, ktérego
efekt bedzie widac¢ na przycisku uruchamiajgcym ,Monitoring”. Ta przerwa jest
konieczna dla zresetowania wszystkich zegaréw biorgcych udziat w sesji ,Live”.
»Monitoring” bedzie mozna uruchomié¢ ponownie zaraz po odliczeniu pieciu sekund.

+ ,Wyjscie” przyciskiem tym uruchamiamy procedure konczaca sesje ,Live”. Zostaniemy zapytani:
,Czy na pewno zakonczy¢ sesje Live ?”. Mozemy w tym miejscu anulowac¢ procedure konczaca
sesje, a potwierdzajac, sesja zostanie zakonczona.

o¥s Zakonczenie sesji ,Live” nie oznacza jej resetu — (wymazania).
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6.6.2. Sekcja ,,AutoMat”

AutoMat

W sekcji tej znjdujg sie trzy przyciski:

o =

»otart, Stop” — przyciskiem tym aktywujemy lub dezaktywujemy modut ,AutoMat”, ktérego
zadaniem jest inteligentne obstawianie, doktadanie lub usuwanie zetonéw ze stotu ruletki,
powtarzanie tych samych zakladow, puszczanie spindw w przypadku stotow ,RNG” oraz wybér
odpowiedniego zetonu w trakcie sesji ,Live”. Kiedy modut ten jest aktywny, kolor czcionki
przycisku go uruchamiajgcego zmieni sie na jasnozielony. Modut Scisle wspotpracuje z mapag stotu
ruletki stworzong modutem ,Mapper” oraz sekcjg ,AutoMat” modutu ,Modus Operandi”. Wiecej
informacji na temat modutu ,AutoMat” znajdziemy w opisie modutéw ,Mapper” oraz ,Modus
Operandi”.

Od wersji 1.0.7 nastgpita zmiana w uruchamianiu modutu ,AutoMat”. Od tej chwili
»~AutoMat” uruchamia sie automatycznie po ukohczeniu synchronizacji, a przycisk jest
blokowany. Uzytkownik nie ma juz mozliwosci operowania tym przyciskiem.

Na panelu AutoMat znajduje sie jasno-zielony przycisk resetujgcy obstawienie. Mozna
korzysta¢ z niego w trakcie sesji Live, jesli z jakiegos powodu obstawienie nie bedzie
zgadzato sie z aktualnym stanem liczb zaatakowanych w platformie Rouletronic. Po
uzyciu tego przycisku program przy najblizszej okazji ponownie wybierze odpowiedni
zeton do obstawiania oraz obstawi wszystkie zetony jeszcze raz. Przerwana zostanie
rowniez Auto-Gra, jesli byta aktywna.

»Semi” — przyciskiem tym uruchamiamy funkcje ,Semi — AutoMatu”. ,Semi” ogranicza dziatanie
»~AutoMatu” tylko do klikania przycisku ,Powtdrz” na stole ruletki oraz ,Spin” w przypadku stotow
-RNG”. Z funkcji tej mozemy korzystac¢, kiedy np. z jakiego$ powodu nie chcemy, aby ,AutoMat”
obstawiat za nas zetony, a tylko klikat ,Powtorz” za kazdym spinem. W tej sytuacji zetony
obstawiamy recznie. Oczywiscie taka opcja gry ma sens tylko wéwczas kiedy nie wykorzystujemy
zadnej z automatycznych strategii atakujgcych liczby i atakujemy liczby recznie réwniez na
wykresach platformy. Kiedy funkcja jest aktywna, czcionka przycisku jg uruchamiajgcego
pulsowata bedzie jasnozielonym kolorem.

! Kiedy aktywna jest opcja ,Semi”, modut ,AutoMat” nie bedzie obstawiat zetonu

podtrzymujgcego gre na liczbe zero, kiedy licznik pustych spinow zréwna sie lub
przekroczy wartos¢ wylosowang z podanego zakresu. Zakres ten ustawiamy w module
»,Modus Operandi”, o czym jest mowa w watku 7.2.1 Ustawienia dodatkowe.
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+ ,Pauza” — przyciskiem tym pauzujemy prace modutu ,AutoMat”. Dzieki tej funkcji mozemy
obstawi¢ lub usung¢ ze stotu ruletki interesujace nas liczby, kiedy korzystamy z funkcji ,Semi”.
Istnieje réwniez mozliwos¢ recznego uruchomienia Auto-Gry stotu, kiedy aktywna jest funkcja
,Pauza”, aczkolwiek od wersji 1.0.5 mozemy korzystac juz ze specjalnego Modutu ,Auto-Gra” ktéry
dostepny jest w platformie. Kiedy funkcja jest aktywna, czcionka przycisku jg uruchamiajgcego
pulsowata bedzie jasnozielonym kolorem. Zeby dezaktywowadé te funkcje, nalezy ponownie klikngé
przycisk.

* Funkcje ,,Pauza” oraz ,,Semi” sg niedostepne, kiedy uzywany jest modut Auto-Gra.
Jesli utworzyliSmy mape dla Auto-Gry, w ktérej oznaczyliSmy marker aktywnej Auto-Gry
to w czasie aktywnej funkcji Pauza marker ten nie bedzie sprawdzany w czasie pracy
modutu AutoMat. Dzieki temu mozna bedzie bez przeszkdd uruchomi¢ Auto-Gre recznie
w trakcie aktywnej pauzy.

* W trakcie sesiji Live na czas spinu blokowane sg przyciski, ktére mogg zmienic stan
ataku danej liczby, grupy, serii badz wykresu gtéwnego platformy. Wyjatkiem jest
sytuacja kiedy:

1. wykres gtéwny nie jest w trakcie ataku. Przyciski w oknie gtdwnym, w oknach liczb, grup oraz serii
nie zostang zablokowane na czas spinu.

2. dana liczba nalezy do grupy lub serii, ktére nie sg zaatakowane, a aktywny jest atak wykresu
gtownego. Tylko przyciski w oknach liczb, ktére nalezg do niezaatakowanej grupy lub serii nie
zostang zablokowane.
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6.6.3. Sekcja ,,Saldo”

0.00

W sekcji tej na biezaco mozemy obserwowac ilos¢ srodkéw dostepnych w czasie sesji ,Live”. Platforma
za kazdym spinem liczy, ile zetonéw byto w grze oraz ile wygraliSmy/przegraliSmy w danym spinie i
pokazuje wynik w sekcji ,Saldo” wtasnie oraz na wykresie profitu, ktéry zostat opisany w punkcie 6.4.
Wykres profitu oraz liczb zaatakowanych. Zeby gotéwka liczona przez platforme byta zgodna z prawda,
musimy pamietac, zeby ustawiajgc zetony ,A” i ,B” nada¢ im prawidtowg wartos¢. Na poczatku nowej
sesji ,Live” nalezy réwniez zmieni¢ ,Saldo” na takie samo jak to w kasynie. ,Saldo” zmieniamy poprzez
wpisanie odpowiedniej wartosci w polu gotowki i zatwierdzamy przyciskiem ,Zmien saldo”. Za kazdym
razem, kiedy zmienimy ,Saldo” recznie, na wykresie profitu pojawi sie marker recznej zmiany ilosci
gotowki.



6.6.4. Przycisk ,,Ustaw pozycje kursora”

Przyciskiem tym uruchamiamy procedure ustawiajgca punkt powrotu kursora. Jest to punkt na ekranie,
gdzie po skonczeniu pracy funkcji ,AutoMat” (po obstawianiu liczb) powrdci kursor myszy. Kiedy
procedura ustawiania punktu zostanie uruchomiona, czcionka przycisku za nig odpowiedzialnego oraz
panele pozycji po prawej stronie przycisku bedg pulsowaty kolorem jasnozielonym. Zeby ustawié punkt
powrotu, trzeba najechac kursorem na interesujgcy nas punkt na ekranie i klikng¢ lewy przycisk myszy.
Na przycisku znajdujg sie dodatkowo dwie ikony:

+ kwadratowa koloru biatego, po ktdrej kliknieciu kursor myszy znajdzie sie w punkcie
zdefiniowanym podczas procedury ustawiajgcej. Klikajac ikone, sprawdzimy czy ustawiony punkt
jest w odpowiednim miejscu.

 okragta koloru czerwonego lub zielonego. Zeby wtgczy¢ lub wytgczy¢ funkcje powrotu kursora
trzeba klikng¢ te ikone. Jesli ikona ta ma kolor czerwony, oznacza to, ze funkcja jest wytgczona.
Jesli natomiast ikona ma kolor zielony to znak, Zze funkcja jest aktywna.

* Uzywanie tej funkcji nie jest obligatoryjne, ale ucieczka kursora po wykonaniu pracy
modutu obstawiajgcego ,AutoMat” moze by¢ niezbedna w przypadku wielu stotow.
Wiecej na ten temat napisalismy w watku 7.2. modut ,Modus Operandi”. W przypadku tej
funkcji kursor nie przesuwa sie po ekranie, tylko przeskakuje od razu w ustawione
wczesniej miejsce ekranu.

o =

Punkt powrotu kursora musi by¢ inny niz: x =0 iy = 0. W przeciwnym razie punkt
powrotu nie zostanie ustawiony, a sygnatem tego bedzie pojawienie sie informacji o
nieustawionej lokalizacji kursora, zmiana koloru czcionki w panelach informacyjnych — (X
i Y) na czerwony oraz ich wartosci na zero.



6.6.5. Przyciski ,,Zeton A i Zeton B”

Przyciski ,,Zeton A i Zeton B” stuzg do uruchamiania procedury ustawiania lokalizacji zetonéw oraz ich
wartosci.

+ ,Zeton A” jest zetonem podtrzymujacym gre. Wiekszo$é stotéw do ruletki dostepnych online ma
pewien limit, jesli chodzi o Sledzenie gry bez obstawiania. Moze sie wydarzy¢ taka sytuacja, w
ktérej obserwujemy gre przez np. 15 spindw, po czym zostajemy poinformowani, ze w zwigzku z
brakiem aktywnosci w grze gra zostaje zablokowana. W module ,Modus Operandi” ustawia sie
wiele parametrow do danej mapy kasyna w tym takze losowg ilos¢ pustych spindw po ktoérej
,AutoMat” obstawi ,Zeton A” — (podtrzymujacy gre) na zero. W wyniku takiego zabiegu gra nie
zostanie przerwana.

+ ,Zeton B” jest zetonem grajacym — (gtéwnym). To tym zetonem ,AutoMat” bedzie obstawiat
zaatakowane w platformie liczby. Od wers;ji 1.0.8.873 mamy mozliwos¢ wyboru 1 do 4 zetondw,
ktérymi modut obstawiajacy ,,AutoMat” bedzie obstawiat wtasciwe pola numeryczne (liczby).
Zmiana dotyczy tylko zetonu grajacego ,,B”.

! Zeton podtrzymujacy gre powinien mie¢ jak najmniejszg wartosé.

* Od wersiji 1.0.5 przyciski uruchamiajgce procedure wskazania pozycji i wartosci zetonow
majg po lewej stronie ikony stuzgce do przetestowania wczesniej ustawionej lokalizacji.
Wystarczy najechac kursorem na biatg ikone i klikng¢ lewy przycisk myszy. Od wersji
1.0.8.873 pojawita sie mozliwo$¢ obstawiania do 4 zetonéw na kazde pole numeryczne i
dlatego po kliknieciu w biatg ikone wskazujacq lokalizacje zetonu grajacego “B” w
przypadku gdy ustawiono wiecej niz jeden zeton, zostanie wyswietlony komunikat
informujacy o wybranej wczesniej ilosci zetondw do obstawiania.

Aby ustawic¢ lokalizacje oraz wartos¢ zetonéw musimy wykonaé¢ nastepujace czynnosci:

+ Stof ruletki ktorego mapa jest zatadowana musi by¢ uruchomiony — (na gtéwnym monitorze).

* Lewym przyciskiem myszy klikamy przycisk ustawianego zetonu. Po uruchomieniu procedury
czcionka przycisku oraz paneli lokalizacji (X i Y) bedg pulsowaty jasnozielonym kolorem.

* Nastepnie najezdzamy kursorem myszy na interesujgcy nas zeton na stole ruletki i klikamy w
okolicach jego $rodka lewy przycisk myszy.



Dla zetonu ,, A”

+ Po pojawieniu sie tego okna, w polu edycyjnym wpisujemy wartos¢ ustawianego zetonu — (takg
sama, jaka ma zeton, ktoéry wskazaliSmy na stole ruletki), po czym lewym przyciskiem myszy
klikamy przycisk ,Ustaw”.

Dla zetonu ,,B”

* Po pojawieniu sie tego okna, w gérnym polu edycyjnym wpisujemy wartos¢ ustawianego zetonu —
(taka sama, jakg ma zeton, ktéry wskazaliSmy na stole ruletki). Nastepnie okreslamy ilo$¢ zetondw
obstawianych na kazdym polu numerycznym (przy literze X). Jesli stét do rulety posiada przycisk
»Podwadj zaktady”, to mozemy rowniez ustawié¢ pozycje tego przycisku, dzieki czemu modut
»AutoMat” wykorzysta go w celu usprawnienia obstawiania, kiedy iloS¢ zetonow bedzie rowna 2
lub 4. Jesli natomiast ilos¢ zetondéw bedzie rowna 3 lub kiedy lokalizacja przycisku ,,Podwoj
zaklady” nie zostanie ustawiona to wéwczas modut ,,AutoMat” bedzie musiat obstawi¢ zetony,
klikajgc odpowiednig ilos¢ razy we wtasciwe pole numeryczne. Jesli chcemy sprawdzi¢ ustawiong
pozycje przycisku ,,Podwdj zaktady” to nalezy klikng¢ biatg ikone po lewej stronie przycisku
»Pozycja przycisku X2”. Jesli chcemy zresetowaé lokalizacje przycisku, to musimy klikngé
czerwong ikone po prawej stronie tego samego przycisku. Na samym koncu lewym przyciskiem
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myszy klikamy przycisk ,Ustaw”, aby zakonczy¢ catg procedure.

=

Nalezy pamietac, ze ustawienie ilosci zetonow do obstawiania jest parametrem, ktéry nie
zmieni sie w trakcie wczytania innej mapy natomiast lokalizacja przycisku ,,Podwdj
zaktady” jest przypisana do konkretnej mapy. Nie nalezy takze zmieniac ilo$ci
obstawianych zetonow w trakcie jednej sesji. Jesli chcemy zmieni¢ ilos¢ obstawianych
zetonow, nalezy rozpoczac€ nowg, czystq sesje.

* Po zakonczeniu procedury na przycisku uruchamiajgcym procedure ustawiania danego
zetonu wartos¢ wyswietlana w kolorze jasnozielonym bedzie taka, jakg przed chwilg
ustawiliSmy. Ustawione lokalizacje oraz wartosci zetondw sg zapisywane w pliku mapy.
tadujgc mape po raz kolejny, zostang wczytane rowniez ostatnio zapisane dane
zetonow.

=

Rozmiar oraz lokalizacja stotu ruletki na ekranie muszg by¢ takie same jak podczas
tworzenia mapy stotu modutem ,Mapper”. Trzeba pamieta¢ o tym, zeby tworzy¢ mape
oraz gra¢ na zmaksymalizowanej karcie przegladarki lub w trybie petnoekranowym.
Takie podejscie daje nam gwarancje, ze stoét ruletki zawsze bedzie miat ten sam wymiar
oraz lokalizacje. Bardziej szczeg6towo zagadnienie to zostato opisane w rozdziale 7.1.1.
Tworzenie mapy stotu ruletki modutem ,Mapper”.

Revision: 11
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6.6.6. Przycisk ,,Modus Operandi”

Nazwa stotu Ustawienia dodatkowe
Synchronizacja

Monitoring
dla pola numerycznego
3- Zmiana faktora predkosci na ekspresowy (ile zetondw 7)
1-@3s0 < 350 2-@)1
i G - Faktor losowoscl punktu klikniecia
7- Limit czasu dla identyfikacji liczby
Bez limitu

AutoMat

ywe opoznienie przed i po kliknieciu (przyt

AF dF dr A AF Ar AP AP AF AP AP A

-
=
-
=
-
-
-
-
-
-

ywe opdznienie po kliknieciu
ymulacja ludzkich ruchdw g, tylko dla pal liczbowych
miAutoMat) - tylk t kiady (i spin dla RNG)
5- Szybkie pobranie danych z pdl numerycznych

Auto-Gra

6- Zmienny format pdl liczbowrych 5 f 10

Test mapy

Przyciskiem tym uruchamiamy modut ,Modus Operandi” — (fac. sposéb dziatania) .W module tym za
pomocg interfejsu graficznego prezentowna jest praca ,Monitoringu” oraz ,AutoMatu”. Znajdziemy w nim
réwniez szereg ustawien oraz parametrow dotyczacych automatyzacji gry. Modut zostat szczegdtowo
opisany w rozdziale 7.2. Modut ,,Modus Operandi”.



6.6.7. Przycisk Auto-Gra

* Auto-Game

Auto-Game Settings

® No

® Mo

4 - Spedfy a random range of spins for the Auto-Game (Min 10 - Max

9)
62 = E|5? -

& - 5pins counter

Przyciskiem tym otwieramy okno modutu Auto-Gra, jesli wczesniej stworzyliSmy mape.
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6.6.8. Przycisk wyboru mapy ruletki

Kiiknij tutaj aby wybrac kasyno

Przyciskiem tym otwieramy okno z listg map stotow ruletek stworzonych modutem ,Mapper”. Po
wybraniu jednej z dostepnych map srodkowy opis przycisku ,Kliknij tutaj, aby wybra¢ kasyno” zmieni sie
na nazwe wybranego stotu.

[E wWybdr kasyna

Lista utworzonych map Fotografia stotu

Fotografia

8 8 N : N e W N e

-
=]

-4
f,

Rouletronic 10

W oknie zawierajgcym liste map dostepnych jest 10 komérek pamieci, w ktérych zapisujemy tworzone
mapy w trakcie ich tworzenia modutem ,Mapper”. Podczas tworzenia mapy stotu ruletki robione jest
zdjecie stotu, ktéry zobaczymy po najechaniu kursorem myszy na jedng z dostepnych map zamiast
niebieskiego okna z opisem ,Fotografia”.

! Wybdér mapy stotu jest obligatoryjny w przypadku sesji ,Live”.

* Przycisk wyboru mapy jest blokowany w czasie pracy ,Monitoringu” i ,AutoMatu”. Zeby
zmieni¢ mape na inng, nalezy zatrzymac dziatanie ,Monitoringu”. Wytaczenie
,Monitoringu” automatycznie dezaktywuje prace ,AutoMatu”.
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7. Moduty ,,Mapper, Modus Operandi oraz
Auto-Gra”

Moduty ,Mapper, Modus Operandi oraz Auto-Gra”.

Page 93 of 198



7.1. Modut ,,Mapper”

%4 Mapper

Step 1 - Table number and name

Live Roulette : Map point

SRR Pixel color
o a spedfic point

X-axis
ting with the last one placed Y-axis

@ RNG

Step 3 - Table map section
1and 2, then in the section
“Start”

I

Modut ,Mapper” stuzy do tworzenia map stotéow ruletek. Dzieki utworzonej mapie stotu platforma bedzie
mogta bezbtednie identyfikowa¢ wylosowane liczby, obstawia¢, usuwac oraz doktadaé¢ zetony, puszczaé
spiny w przypadku ruletek ,RNG” etc. Modut zostat skonstruowany w taki sposéb, zeby mozna byto
zautomatyzowacé gre w praktycznie kazdej ruletce dostepnej w sieci.
W module znajdziemy kolejno:

+ Sekcja ,,Krok 1 — Numer i nazwa stotu”

+ Sekcja ,,Krok 2 — Opcje stotu”

+ Sekcja ,,Krok 3 — Sekcja mapy stotu”

+ Sekcja informacyjna ,,Info”

+ Sekcja informacyjna ,,Wskazowki”

* Przycisk ,,Wyjscie”
* Wszystkie sekcje szczegodtowo zostaty opisane w watku poswieconemu tworzeniu mapy.

Podczas tworzenia mapy bedziemy musieli wskaza¢ nastepujace punkty stotu ruletki:
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* Punkt srodkowy kazdego pola numerycznego oznaczony krzyzem w kolorze jasnozielonym.
Punkty te bedg wykorzystywane przez ,AutoMat” w momencie obstawiania lub usuwania zetonow.
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+ Dwa punkty identyfikacyjne kazdego pola numerycznego oznaczone mniejszymi krzyzami w
kolorze niebieskim. Punkty te sg niezbedne do identyfikacji liczb. Punkty mozna wskaza¢ w
dowolnych miejscach pola numerycznego, ale muszg by¢ one usytuowane tak, zeby znalazty sie w
miejscu zmiany graficznej, do ktérej dojdzie po wylosowaniu liczby — (np. okrag wokoét liczby
podobny do tych powyzej).

* Biaty kwadrat z liczbg ,19” w srodku jest tylko markerem pokazujgcym ktorej liczby
dotyczy dana pozycja. Markery te sg wyswietlane, kiedy tworzymy mape lub po
uruchomieniu procedury ,Test mapy” w module ,Modus Operandi”. Dziatanie procedury
zostato opisane w watku poswieconym temu modutowi.

* Na te chwile w platformie dostepny jest 2 punktowy sposob identyfikacji liczb. Punkty sg
niczym innym jak pikselami, ktére sg pobierane z obrazu w odpowiednim momencie i
sprawdzane pod katem zmiany koloru. Punkty znajdujg sie doktadnie w centrum krzyza.
Do identyfikacji liczby dochodzi w chwili kiedy dwa punkty w polu numerycznym danej
liczby zmienig kolor. Technika ta pozwala stworzy¢ mape danego stotu w zaledwie kilka
minut. Jestesmy w trakcie pisania kodu do jeszcze jednej techniki rozpoznawania liczb,
ktéra sprawi, ze platforma bedzie jeszcze bardziej elastyczna, jesli chodzi o
automatyzacje przeréznych formatéw stotéw ruletek dostepnych w sieci.

Ponadto w czasie tworzenia mapy bedziemy musieli wskaza¢ rowniez pozycje przyciskéw, 4 punkty
identyfikacyjne stotu oraz marker aktywnych zaktadow. Wszystko zostato opisane szczegdtowo w watku
dotyczacym tworzenia mapy stotu. Modut na biezaco bedzie nas informowat jaki punkt mapy trzeba
wskaza¢ w danym momencie. Wszystkie informacje wyswietlane sg w sekcjach ,Info” oraz ,Wskazéwki”,
kiedy uruchomiona jest procedura tworzenia mapy.

Ponizej znajdziemy liste warunkéw jakie dany stoét ruletki musi spetnia¢ aby mozna go byto
zautomatyzowa¢ i méc w petni korzystaé z platformy:

Identyfikacja liczb.

+ Po wylosowaniu liczby w jej polu numerycznym na stole ruletki pojawia sie okrag lub inny rodzaj
zmiany graficznej np. (cate pole numeryczne zmienia kolor na jakis$ czas), dzieki ktérej mozemy
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dokonac identyfikacji wylosowanej liczby. Do identyfikacji liczby ,Monitoring” wykorzystuje wtasnie
takie zmiany grafiki a konkretnie dwoch punktéw na kazdym z pdl numerycznych wskazanych
podczas tworzenia mapy przez uzytkownika. W zasadzie wszystkie stoty do ruletki w sieci
spetniajg ten warunek.

» Koniecznie trzeba sprawdzi¢ moment, w ktérym liczba obstawiona wygrywa. Czy wéwczas zmiana
graficzna pojawia sie tylko w obrebie pola liczby wylosowanej, czy na wiekszej ilosci pol
numerycznych (np. wielki napis ,Wygrate$” przecinajacy 7 p6l numerycznych). W takim przypadku
wazne jest, aby zmiana graficzna pola numerycznego pozwalajgca na identyfikacje liczby
pojawiata sie jako pierwsza przed napisem ,Wygrates” lub inng formg graficzng informujaca
uzytkownika o wygranej. Nalezy pamietac jednak, ze w przypadku wiekszosci ruletek w sieci rozne
formy graficzne informujace o wygranej pojawiajg sie z reguty poza polami numerycznymi.

* Czesto zdarza sie réwniez ze dany stot ruletki ma wiecej niz jeden format graficzny i
mozna sie miedzy nimi przetgcza¢ w ustawieniach graficznych stotu. Moze sie okazag,
ze ktorys z nich bedzie lepszym wyborem w przypadku tworzenia mapy.

%
-

Powyzej przykfad, kiedy po wylosowaniu liczby ,19” cate pole numeryczne zmienito kolor. Dodatkowo
mozemy zaobserwowac na nim specjalny znacznik, ktéry pojawia sie w niektérych ruletkach online, a
jest standardem w kasynach naziemnych, zwany potocznie ,Dolly”. Znacznik ten tez moze postuzy¢ do
identyfikacji liczb, kiedy np. nie ma innego znacznika graficznego markujgcego pole numeryczne
wylosowanej liczby. W tym przypadku punkty identyfikacyjne powinny by¢ ustawione w odpowiednich dla
znacznika miejscach np. tak jak na powyzszym zdjeciu.



Przed procesem tworzenia mapy trzeba sprawdzi¢ rowniez, czy wielko$¢ zetonéw pozwala nam na
bezproblemowe osadzenie punktow identyfikacyjnych w polach numerycznych oraz, czy obstawione
zetony nie rzucajq cieni — (zmiany koloréw pikseli) w miejscach naszych punktéw identyfikacyjnych.

Usuwanie zetonéw.
Zetony usuwane s3 jedna z technik dostepna w module ,,Mapper”:

* "Prawy przycisk myszy” — do usuniecia zetonu ze stotu dochodzi poprzez klikniecie prawego
przycisku myszy kiedy kursor znajduje sie na zetonie.

+ ,,Przytrzymany lewy przycisk myszy z ruchem w okreslony punkt” — do usuniecia zetonu ze
stotu dochodzi poprzez przytrzymanie lewego przycisku myszy, kiedy kursor znajduje sie na
zetonie i zsuniecia zetonu w odpowiednie miejsce stotu. Przy wybraniu tej opcji podczas tworzenia
mapy bedziemy musieli wskaza¢ dwa punkty zrzutu zetonéw na stole. Sg to miejsca gdzies na
stole, gdzie bedg zsuwane zetony. W punkcie nr 1 bedg usuwane zetony z pdl numerycznych od 0
do 18, natomiast w punkcie nr 2 usuwane beda zetony z pél numerycznych od 19 do 37 dlatego
warto ustawi¢ punkty zrzutu gdzies w okolicy srodka zakresu numerdéw.



* Od wersiji 1.0.7 w oknie modutu “Modus Operandi” dostepny jest dodatkowy parametr
okres$lajacy szybkos¢ przesuwu kursora myszy podczas usuwania zetonéw technikg
zsuwania z przytrzymanym lewym przyciskiem myszy.

+ ,Zeton czyszczacy z lewym przyciskiem myszy” — niektore stoty poza zetonami do gry o
réznych wartosciach posiadajg rowniez zeton czyszczacy. W tym przypadku do usuniecia zetonéw
ze stotu dochodzi poprzez klikniecie lewego przycisku myszy, kiedy kursor znajduje sie na zetonie
czyszczacym. Po wybraniu tokena czyszczacego zetony sg usuwane lewym przyciskiem myszy.
Przy wybraniu tej opcji podczas tworzenia mapy bedziemy musieli wskaza¢ pozycje tokena
czyszczgcego.

+ ,,Przycisk usuwajacy zetony, zaczynajac od ostatnio postawionego” — w przypadku
niektérych stotow nie ma mozliwosci usuwania poszczegoélnych zetondéw, a jedyng opcja ich
usuwania jest przycisk usuwajacy zetony, zaczynajac od ostatnio postawionego — (Cofnij). Przy
wybraniu tej opcji podczas tworzenia mapy bedziemy musieli wskazac pozycje przycisku
odpowiedzialnego za usuwanie zetonéw. Jako ze modut obstawiajacy ,AutoMat” musi czasem
usuwac poszczegolne zetony ze stotu, tak w przypadku wybrania tej opcji nie ma on takiej
mozliwosci. Zamiast tego bedzie musiat obstawi¢ wszystkie zaatakowane liczby jeszcze raz, jesli
dojdzie do zakonczenia ataku na choc¢by jednej liczbie.

* Zanim wybierzemy jedng z powyzszych opcji, trzeba sprawdzié, w jaki sposob usuwa sie
zetony z pdl numerycznych mapowanego stotu ruletki.

Obstawianie oraz klikanie przyciskow.

+ Klikanie w przyciski, wybor zetondéw oraz obstawianie zetondéw na stole jest realizowane lewym
kliknieciem myszy po ustawieniu kursora w odpowiednim miejscu.
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7.1.1. Tworzenie mapy stotu ruletki modutem
!!Mapper”

Tworzenie mapy stotu ruletki modutem ,Mapper”.
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7.1.1.1. Krok 1 — Numer i nazwa stotu

Krok 1 - Numer i nazwa stotu

Czynnosé nr 1

Pierwsza rzeczg w procesie tworzenia mapy stotu ruletki jest wybranie komorki pamieci 1 — 10, w ktérej
utworzona mapa zostanie zapisana. Komorke wybieramy poprzez klikniecie lewego przycisku myszy po
najechaniu kursorem na ktorgs z nich. Jesli wybierzemy komoérke zajetg juz przez wczesniej utworzong
mape, to zostaniemy zapytani: ,Czy na pewno zmieni¢ mape stotu ?”. Jesli potwierdzimy, to mapa
utworzona wczes$niej pod tym numerem zostanie skasowana i zrobi miejsce dla nowo tworzonej mapy.
W tym momencie mozemy rowniez anulowac¢ tworzenie mapy w danej komérce oraz skasowanie juz
istniejgcej. Wybrana komédrka pamieci zmieni kolor na zielony.

Czynnosé nr 2

Nastepnie wybranej komdrce nadajemy nazwe, wpisujac ja w oknie, ktére pojawi sie niezwiocznie po
wybraniu komoérki pamieci. Dobrg praktyka jest zawarcie w nazwie stotu informacji czy mapa dotyczy
stotu ,Live” czy ,RNG”. Istnieje mozliwos¢ zmiany nazwy stotu juz po utworzeniu mapy. Aby to zrobi¢, po
prostu klikamy lewym przyciskiem myszy w opis stotu, ktéry chcemy zmienié.

! Nazwa stotu moze mie¢ maksymalnie 30 znakow.



7.1.1.2. Krok 2 — Opcje stotu

Krok 2 - Opcje stotu

Usuwanie zetonu

Stk Live | RNG
& Live & RNG

Krok 3 - Sekcja mapy stotu

Czynnosé nr 3

'

o =

,Usuwanie zetonu”
Kolejng czynnoscig jest wybranie jednego z dostepnych sposobow usuwania zetonow ze stotu.

Wszystkie techniki usuwania zetonéw zostaty szczegotowo opisane w watku 7.1. Modut
~-Mapper”.

Zanim wybierzemy ktoras z dostepnych technik, musimy mieé pewnosc, Ze jest ona
tozsama z ta, z ktorg mamy do czynienia na stole ruletki, ktérej mapa dotyczy. Jesli nie
wiemy, w jaki spos6b mozna usuwac zetony ze stotu, nalezy to sprawdzic.

Czynnosé nr 4

!

,»Stot Live /| RNG”

W tym punkcie procesu tworzenia mapy stotu musimy wybraé¢ czy tworzona mapa dotyczy stotu
,Live” — (video streaming) czy ,RNG”. Réznica w tych dwoch formatach polega na tym, ze w
przypadku ruletek ,RNG” opartych na generatorze liczb losowych, ,AutoMat” poza obstawianiem
musi réwniez klika¢ przycisk ,Spin” lub ,Powtorz/Spin”, jesli dany stét go posiada. W przypadku
stotow ,Live” kolejne spiny sg rozpoczynane przez krupiera. W sieci dostepne sg rowniez ruletki
.Live” — zautomatyzowane gdzie zamiast krupierow wykorzystuje sie roznego rodzaju technologie
do rozgrywania kolejnych spinéw.

Istniejg réwniez stoty ,RNG”, w ktorych kolejne spiny nie sg rozpoczynane przez
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uzytkownikow a komputer. Najczesciej sg to stoty ,RNG” dla wiekszej ilosci graczy. W
przypadku tworzenia mapy takiego stotu nalezy wybra¢ opcje ,Live”, gdyz to nie my
jestedmy odpowiedzialni za rozpoczynanie kolejnych spindw.

Czynnosé nr 5

+ ,,Czy stot RNG posiada przycisk (Powtérz/Spin) ?”
Opcja ta dotyczy tylko stotéw ,RNG”. Przycisk ,Powtdrz/Spin” stuzy do szybszego powtdrzenia
ostatniej gry i rozpoczecia kolejnego spinu pod warunkiem, ze zetony obstawiane w spinie
aktualnym sg takie same jak w spinie poprzednim. Nie wszystkie stoty do ruletki posiadajg ten
przycisk i stad zapytanie. Przycisk ten pojawia sie — (jesli jest dostepny na danym stole) po
wykonanym spinie pod warunkiem, ze obstawiliSmy ktéres pola na stole ruletki.

* Nawet jesli przycisk ten istnieje na danym stole ruletki, jego wybor nie jest obligatoryjny,
ale wowczas ,AutoMat” chcac powtérzy¢ ostatni zaktad i rozpoczaé kolejny spin bedzie
musiat klikng¢ dwa przyciski ,Powtérz” i nastepnie ,Spin” zamiast jednego ,Powtoérz/
Spin”.

Czynnos¢ nr 6
+ ,,Odseparowane mapowanie pol numerycznych — Tak\Nie”
» Funkcja ta pozwala na oddzielenie procesu wskazywania punktéw centralnych i punktow
identyfikacyjnych pdl numerycznych. Dzieki temu mozliwe jest od teraz mapowanie stotu ruletki,

ktérego pola numeryczne w czasie wykrycia liczby majg inng lokalizacje anizeli w chwili kiedy
mozliwe jest obstawianie. Opcja Tak aktywuje funkcje.
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7.1.1.3. Krok 3 — Sekcja mapy stotu

Step 3 - Table map section

Czynnos¢ nr7

o=

»rarget” — przyciskiem tym uruchamiamy procedure zrzutu graficznego interfejsu mapowanego
stotu. Zrzut jest niezbedny do wykonania mapy stotu. Zrzut obrazu pojawi sie w odrebnym oknie, w
ktorego gornej czesci bedziemy mogli zaobserwowac pulsujacy kolorem jasnozielonym napis
.1arget” — (z ang. Cel). To w tym oknie bedziemy wskazywali niezbedne punkty do wykonania
mapy stotu.

Zanim uruchomimy zrzut interfejsu stotu za pomocg przycisku ,Target”, musimy
pamietaé, zeby stét ruletki byt uruchomiony i widoczny na gtéwnym ekranie — (jesli
posiadamy wiecej niz jeden). Trzeba pamietaé rowniez o tym, ze interfejs graficzny stotu
ruletki w czasie gry musi mie¢ takg samg pozycje oraz rozmiar jak w momencie
tworzenia mapy. Mape stotu ruletki tworzymy zawsze w zmaksymalizowanej karcie
przegladarki lub w trybie petnoekranowym, jesli jest dostepny. Takie podejscie daje nam
gwarancje takiej samej pozycji oraz rozmiaru graficznego interfejsu stotu ruletki co jest
niezbedne do poprawnego dziatania modutow ,Monitoring”, oraz ,AutoMat”.

Procedure ,Target” podczas tworzenia mapy mozemy uruchamiac nielimitowang ilo$¢
razy. Jest to niezbedne z racji tego, ze niektore przyciski na stole ruletki, ktérych pozycje
bedziemy musieli wskaza¢, pojawiajg sie lub nie w zaleznosci od spetnionych warunkéw

np.

* przycisk ,Powtérz” pojawi sie po wylosowaniu liczby pod warunkiem, ze przed spinem obstawiony

zostat jaki$ zaktad. Tak wiec aby wskaza¢ pozycje tego przycisku, musimy w trakcie tworzenia
mapy obstawic¢ jaki$ zaktad na uruchomionym stole ruletki i poczekac¢ na spin, jesli mapa dotyczy
ruletki ,Live” a w przypadku stotu ,RNG” uruchomi¢ gre przyciskiem ,Spin”. Po wylosowaniu liczby
wsrod przyciskow pokaze sie rowniez przycisk ,Powtorz” lub ,Powtorz/Spin”, jesli stot taki posiada
i dopiero kiedy przyciski te bedg widoczne, mozemy wskazac¢ ich pozycje, klikajgc wczesniej
przycisk ,Target” po raz kolejny.

Czynnosé nr 8

»otart” — przyciskiem tym uruchamiamy procedure tworzenia mapy stotu. Podczas tworzenia
mapy bedziemy musieli wskaza¢ nastepujgce punkty:

37 centralnych punktéw pol numerycznych

74 punkty identyfikacyjne — ( 2 na kazdym polu numerycznym)



4 punkty identyfikacyjne stotu

1 punkt identyfikujgcy moment obstawiania i korca obstawiania

Centralny punkt przycisku ,Spin” — (jesli tworzymy mape dla stotu ,RNG”)

» Centralny punkt przycisku ,Powtérz/Spin” — (jesli tworzymy mape dla stotu ,RNG” i przycisk jest
dostepny na danym stole)

Centralny punkt przycisku ,Powtorz zaktady”

W zaleznosci od wybranego sposobu usuwania zetonow trzeba bedzie wskazac:

* 2 punkty zrzutu zetonow dla opcji z przytrzymanym lewym przyciskiem myszy i ruchem w
okres$lony punkt

+ Centralny punkt zetonu czyszczacego dla opcji zetonu czyszczacego z lewym przyciskiem myszy

» Centralny punkt przycisku usuwajgcego zetony dla opcji przycisku usuwajgcego zetony,
zaczynajac od ostatnio postawionego

* W przypadku opcji usuwania zetonéw prawym przyciskiem myszy nie trzeba wskazywaé
zadnego dodatkowego punktu mapy. Wszystkie techniki usuwania zetondéw zostaty
szczegotowo opisane w rozdziale 7.1. Modut ,Mapper”.

* Przyktad tworzenia mapy zostat zaprezentowany za pomocg zdjec i filmow video
dostepnych ponizej. Podczas tworzenia mapy mozna skorzystac z aplikacji ,Lupa”
dostepnej w systemie windows.

ra

u

W przypadku mapowanego tutaj stotu ruletki, po wylosowaniu liczby dochodzi do czasowej zmiany
koloru catego pola numerycznego i to wtasnie ta zmiana graficzna postuzy do identyfikacji liczby. W tym
przypadku punkty identyfikacyjne mozna wskaza¢ w dowolnych miejscach pola jednak nie moga one
nachodzi¢ na obstawione zetony.



! Za kazdym razem, kiedy tworzymy mape danego stotu, trzeba wzig¢ pod uwage
wielkos¢ zetonow. Punkty identyfikacyjne muszg zosta¢ wskazane poza obszarem
zarezerwowanym dla obstawionych zetondw.
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https://player.vimeo.com/video/526835250

Na filmie zaprezentowanym powyzej zobaczymy proces mapowania wszystkich 37 pél numerycznych. W
przypadku kazdego pola numerycznego wskazujemy najpierw jego srodek nastepnie dwa punkty
identyfikacyjne.

! Kolejnos¢ mapowanych pdol musi byc¢ taka, jak wskazuje nam sekcja informacyjna.

Po zmapowaniu wszystkich pél numerycznych przechodzimy do wskazania nastepujacych
elementéw mapy:
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* 4 punkty identyfikacyjne stotu — punkty te stuzg do identyfikacji stotu. Je$li kolory tych pikseli
zmienig sie w trakcie sesji ,Live” to moduty ,Monitoring” i ,AutoMat” zostang niezwiocznie
dezaktywowane. Punkty identyfikacyjne stotu trzeba wskazaé¢ w miejscach, gdzie niezaleznie od
momentu gry np. w trakcie spinu, po wylosowaniu liczby czy w trakcie obstawiania, kolory
wskazanych punktow sie nie zmieniajg. Przyktad na zdjeciu powyze;j.

Marker obstawiania — punkt ten jest potrzebny do identyfikacji momentu, w ktérym obstawianie
jest mozliwe badz nie. Punkt trzeba wskaza¢ w miejscu, w ktérym kolor zmienia sie¢ w momencie,
kiedy po wylosowaniu liczby pojawia sie mozliwos¢ obstawiania. Takich punktow na stole moze
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by¢ wiele. Popatrzmy na przyktad ponize;j.

30 | 33

29 | 32
28 | 31

3rd 12

1-18 Parzyste Nieparzyste | 19 - 36

SALDO DEMONSTRACY.JNE STAWKA CALKOWITA
993.00 zt FUNOD L 1.00 zt

os 993002zl |Grajza prawdziwe pie.. 12:30:23

1; i 55 @W@r_ B 202112-55-21 I

Stan interfejsu graficznego stotu w trakcie spinu.

14 29
4 |7 13 28
1st 12 3rd 12

1-18 Parzyste <> Nieparzyste | 19 -

SALDO DEMONSTRACYJNE STAWKA CAT KOWITA
1
993.00 2t I DY, 0.00

& 99300zt [EEEERENGRERE 1231:19
? i ﬂ“_: @‘ ﬁ @ * 202112.::31-21

Stan interfejsu graficznego stotu po wylosowaniu liczby, kiedy pojawia sie mozliwos¢ obstawiania.
Zielonymi strzatkami zostatly oznaczone regiony, w ktérych w momencie, kiedy po wylosowaniu liczby
pojawita sie mozliwos¢ obstawiania, zmienity sie stany graficzne wskazanych obszaréw stotu ruletki. Sg
to:
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+ Okno z wylosowang liczba — (nie ma go w czasie trwania spinu) — markerem obstawiania moze
by¢ np. jego ramka, ktéra za kazdym razem, kiedy sie pojawi, ma te same kolory w
przeciwienstwie do pokazywanych w srodku liczb — (czerwony, czarny lub zielony). Kolejnym
markerem moze by¢ ktorys z pikseli kuli widzianej wewnatrz okna pod warunkiem, ze jej pozycja
oraz kolory za kazdym razem sg takie same.
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Strefa wyboru zetonéw — (zmiana koloru) — kolejnym miejscem, gdzie mozemy wskaza¢ marker
obstawiania, dla tego stotu jest strefa zetonow, dlatego ze po wylosowaniu liczby i pojawieniu sie
mozliwosci obstawiania kolor jej jest inny anizeli w trakcie spinu.

=

Bardzo wazne jest, zeby zadne aktywne w grze czesci interfejsu graficznego stotu nie
byty wykorzystywane jako marker obstawiania. Samo najechanie kursorem na te obszary
interfejsu moga zmienia¢ ich kolorystyke i dlatego wykorzystanie ich do tego celu
mogtoby powodowac r6znego rodzaju negatywne interakcje uniemozliwiajagce poprawna
prace modutow ,Monitoring” i ,AutoMat”. W przypadku tego stotu sg to:

« Zetony do gry
* Przyciski stotu
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Parzyste

* Dolny pasek — (zmiana koloru) — Kolejny punkt, ktéry moze postuzy¢ jako marker obstawiania dla
tego stotu. Kolor paska w trakcie spinu jest inny anizeli w chwili, w ktorej pojawia sie mozliwos¢
obstawiania — (jest to moment, do ktérego dochodzi niedtugo po wylosowaniu liczby).

* Przyciski ,,Powtorz/Spin”, ,,Powtdérz” etc — nie ma ich w czasie trwania spinu i pojawiajg sie po
wylosowaniu liczby, ale jak pisaliSmy wczesniej, nie mozna uzywac ich jako markera obstawiania
w przypadku tego stotu.

! Podczas wskazywania markera obstawiania trzeba pamietac o tym, ze marker ten
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bedzie rozpoznawany pod warunkiem, ze jego kolor jest za kazdym razem taki sam.
Jesli ramka okna lub jakikolwiek inny punkt, ktory zostat pokazany powyzej jako
przyktad, ktory jest wyswietlany lub zmienia swojg barwe w momencie, kiedy pojawia sie
mozliwos¢ obstawiania po wylosowaniu liczby, bedzie miat za kazdym razem inny kolor,
bo jest np. animowany, to taki punkt nie bedzie nadawat sie na marker obstawiania.

https://player.vimeo.com/video/526835406

Powyzej film z dalszg czescig procesu mapowania.

* W pewnym momencie procesu mapowania ukazanego w powyzszym filmie dochodzi do
sytuacji, w ktorej musimy wskazac¢ pozycje przyciskow, ktore sg w tym stanie gry
niewidoczne. PisaliSmy o tym wczesniej, ale na potrzeby tego waznego miejsca
instrukcji przypomnijmy jeszcze raz...

Procedure ,Target” podczas tworzenia mapy mozemy uruchamiac nielimitowang ilo$¢é
razy. Jest to niezbedne z racji tego, ze niektére przyciski na stole ruletki, ktorych pozycje
bedziemy musieli wskaza¢, pojawiajg sie lub nie w zaleznosci od spetnionych warunkéw
np. przycisk ,Powtérz” pojawi sie po wylosowaniu liczby pod warunkiem, ze przed
spinem obstawiony zostat jakis zaktad. Tak wiec aby wskaza¢ pozycje tego przycisku,
musimy w trakcie tworzenia mapy obstawic jakis zaktad na uruchomionym stole ruletki i
poczekaé na spin, jesli mapa dotyczy ruletki ,Live” a w przypadku stotu ,RNG”
uruchomic gre przyciskiem ,Spin”. Po wylosowaniu liczby wsrdd przyciskéw pokaze sie
réwniez przycisk ,Powtérz” lub ,Powtorz/Spin”, jesli stét taki posiada i dopiero kiedy
przyciski te bedg widoczne, mozemy wskazac ich pozycje, klikajgc wczesniej przycisk
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,larget’ po raz kolejny.

przycisk ,,Reset” — przycisk ten stuzy do zakonczenia procesu tworzenia mapy oraz wyzerowania
wszystkich jej wartosci. Zostaniemy zapytani: ,Czy jestes pewny, ze chcesz anulowa¢ mapowanie
stotu ?”. Po potwierdzeniu tworzenie mapy zostanie zakonczone i wszystkie jej dane zostang
wymazane. W tym miejscu mozna réwniez zrezygnowac z anulowania tworzenia mapy.

»Paski postepu” — w dolnej czesci sekcji znajdujg sie dwa paski postepu: jasnozielony oraz
niebieski. Pasek postepu w kolorze jasnozielonym odzwierciedla postep catego procesu tworzenia
mapy, natomiast niebieski prezentuje postep mapowania pojedynczych punktéw. Postep w obu
przypadkach zaprezentowany jest w procentach.

»Aktualizacja punktow mapy” — od wersji 1.0.5 mamy mozliwos¢ aktualizacji punktéw mapy. Od
tej chwili nie trzeba robi¢ catej mapy, jesli nie ma takiej potrzeby a tylko wskaza¢ lokalizacje
przyciskow, punktow identyfikacyjnych stotu, markera obstawiania, jesli format stotu ulegt zmianie.
Jesli pozycje pdl numerycznych réwniez sie zmienity, to mape trzeba bedzie zrobi¢ od nowa.

»,Mapa Auto-Gry” — od wersji 1.0.5 mamy do dyspozycji modut Auto-Gry. Zeby méc z niego
skorzysta¢, bedziemy musieli najpierw stworzy¢ mape podobnie jak w przypadku tworzenia mapy
stotu. Temat tworzenia mapy Auto-Gry zostat opisany szczegétowo w watku 7.3.1 — Tworzenie
mapy Auto-Gry.



7.1.1.4. Sekcje informacyjne ,,Info” oraz
, Wskazowki’

Punkt mapy
Kolor piksela
0s X
0sY

oku 11 2 , nastepnie w
tart”

W sekcji ,Info” znajdziemy:

+ ,Punkt mapy” — ta czesc¢ sekcji informuje nas o tym, ile punktéw mapy zostato zmapowanych.
Wiekszos¢ punktow mapy to pola liczbowe — (37 punktéw centralnych oraz po 2 punkty
identyfikacyjne co daje tacznie 111 punktéw do tego punkty identyfikacyjne stotu, pozycje
przyciskéw etc.) llos¢ punktdéw mapy moze sie rozni¢ i zalezy od wybranych opcji.

+ ,Kolor piksela” — w tej czesci sekcji znajdziemy informacje o kolorze piksela, na ktérym aktualnie
znajduje sie kursor myszy. W trakcie tworzenia mapy kursor myszy przybiera forme krzyza.

+ ,08 X, 08 Y” — ta czesc¢ sekcji informuje nas o wspoitrzednych, na ktérych znajduje sie kursor
myszy w trakcie tworzenia mapy.

+ ,Liczba mapowana” — w tej czesci sekcji znajdziemy informacje dotyczacg aktualnie mapowanego
regionu stotu.

+ ,Punkt” — ta czes¢ sekcji wskazuje ktéry punkt danego regionu stotu jest obecnie mapowany.

* Sekcja informacyjna zaczyna wyswietla¢ informacje po wystartowaniu procedury
mapujacej. Dane takie jak: ,Kolor piksela” czy ,0$ X, O$ Y” bedg wyswietlane pod
warunkiem, ze kursor myszy znajduje sie na zrzucie interfejsu graficznego stotu ruletki w
oknie, ktoére pojawia sie po uzyciu procedury ,Target’. Wszystkie punkty mapy
wskazujemy wtasnie na zrzucie obrazu stotu ruletki — (graficznym interfejsie stotu) w tym
wtasnie oknie. Po uruchomieniu procedury mapowania stotu wszystkie czesci sekcji
informacyjnej zaczng pulsowac, zmieniajac kolory.



Sekcja ,Wskazowki” zawiera krotkie informacje tekstowe podpowiadajace jakg czynnos¢ nalezy
wykona¢ w danej chwili.

* Przycisk ,Wyjscie” — przyciskiem tym zamykamy okno modutu ,Mapper”. Jesli klikniemy przycisk
ten w trakcie procedury mapujacej, zostaniemy zapytani: ,Czy chcesz anulowa¢ mapowanie stotu
?” Jesli potwierdzimy, to niedokonczona procedura mapujgca zostanie przerwana i wszystkie
dotychczas zmapowane punkty mapy stotu zostang utracone. W miejscu tym mozemy rowniez
anulowaé proces zamkniecia modutu, jak i zaniechania dalszego mapowania stotu ruletki.



7.2. Modut ,,Modus Operandi”

Table name

3

Synchronization

Monitoring

1-@3z200 200 2-@200 3 200

Kiedy juz zmapujemy stot ruletki, musimy zadbac¢ o to, zeby wszystkie operacje zwigzane z identyfikacjg
liczb czy obstawianiem zetonéw zostaty wykonane w odpowiednim czasie. Do tego wiasnie celu miedzy
innymi stuzy modut ,Modus Operandi”. Modus operandi dostownie ttumaczac z taciny oznacza ,sposéb
dziatania”. Modut ten jest miejscem, gdzie poza réznymi parametrami dostepny jest réwniez graficzny
interfejs przebiegu pracy modutow ,Monitoring” i ,AutoMat” obrazujacy sposob ich dziatania wiasnie wraz
z ustawianymi przez uzytkownika zegarami. Stuzg one do opdzniania wykonania pewnych procedur w
modutach ,Monitoring” i ,AutoMat”. Modut podzielony jest na pie¢ sekcji:

+ ,Nazwa stotu” — w sekcji tej znajduje sie nazwa aktualnie zatadowanej mapy. Jest ona tozsama z
ta, ktorg wpisaliSmy w module ,Mapper” na poczatku procesu mapowania stotu.

* ,,Synchronizacja” — synchronizacja jest procesem niezbednym do poprawnego dziatania
wszystkich modutéw. Proces ten trwa maksymalnie 2 spiny. Jest to proces wykonujacy sie
automatycznie bez ingerencji uzytkownika i dochodzi do niego zaraz po uruchomieniu modutu
.Monitoring”. W sekcji tej mozemy sprawdzi¢, czy modut jest w trakcie synchronizacji, czy juz po.



* W przypadku stotéw ,Live” po uruchomieniu modutu ,AutoMat” réwniez musi dojs¢ do
zsynchronizowania tego modutu ze stanem gry. Proces ten jest automatyczny i rowniez
trwa maksymalnie dwa spiny. Proces ten nie ma swojego graficznego wskaznika
postepu. Trzeba pamietac, ze po aktywowaniu modutu ,AutoMat” na stole ,Live” zacznie
on swojg prace od nastepnego spinu, natomiast w przypadku stotu ,RNG” praca modutu
obstawiajgcego zacznie sie niezwtocznie po jego uruchomieniu.

+ ,,Monitoring” — jest to sekcja informujaca o przebiegu pracy modutu ,Monitoring”. W sekcji tej
poza graficznym zaprezentowaniem przebiegu pracy modutu znajdujg sie rowniez dwa ustawiane
przez uzytkownika zegary nr 1 i nr 2 stuzgce do opéznienia przed pobraniem punktow
identyfikacyjnych pdl numerycznych. Proces ten szczegdtowo zostat opisany w dalszej czesci tego
watku.

=

Identyfikacja liczb za pomocg modutu ,Monitoring” rozpocznie sie po zakonczeniu
procesu synchronizacji.

+ ,,AutoMat” — jest to sekcja informujaca o przebiegu pracy modutu obstawiajacego ,AutoMat”. W
sekcji tej poza graficznym zaprezentowaniem przebiegu pracy modutu znajduje sie ustawiany
przez uzytkownika zegar nr 3 stuzacy do opdznienia, ktory daje uzytkownikowi czas na reakcje po
wylosowaniu liczby. Opd6znienie to szerzej zostato opisane w dalszej czesci tego watku.

Modut ,AutoMat” mozna uruchomié¢ dopiero po zakonczeniu procesu synchronizaciji.

o =

Procedury sekcji ,Synchronizacja”, ,Monitoring” oraz ,AutoMat” w czasie swojej pracy informujg nas w
jakim stanie obecnie sie znajduja.
Mozliwe stany to:

+ Zadanie w trakcie wykonywania



* Wykonanie zadania bez btedu

+ Btad podczas wykonywania zadania
Do btedéw moze dojsc¢ tylko w pracy modutu ,,Monitoring” ktorego zadaniem jest:

+ Identyfikacja liczb

+ Identyfikacja poprawnosci formatu stotu

Identyfikacja markera obstawiania

» Synchronizacja za pomocg zegarow (ustawianie zadanych opdznien)

Najczesciej wystepujace biedy to:

* Niepoprawny format stotu — spowodowany przewaznie uruchomieniem modutu ,Monitoring”, kiedy
stot ruletki nie zostat wczesniej uruchomiony, ma inng lokalizacje lub rozmiar anizeli podczas
procesu mapowania. Btad identyfikacyjny stotu moze wystapi¢ rowniez, wtedy kiedy przez diuzszy
czas nie dochodzi do zadnej akcji na uruchomionym poprawnie stole ruletki i pojawia sie okno z
komunikatem o odtaczeniu uzytkownika od serwera kasyna czemu towarzyszy przewaznie zmiana
schematu koloru tudziez koloréw czterech punktow identyfikacyjnych stotu wskazanych podczas
procesu mapowania. Istnieje rowniez mozliwo$é, ze w trakcie procesu mapowania stotu,
wskazalismy ktorys z czterech punktow identyfikacyjnych stotu w nieodpowiednim miejscu, gdzie
kolory nie sg state — (zmieniajg sie) a jest to warunek, ktéry musi by¢ spetniony do poprawnego
dziatania catosci.

* Wiecej niz jedna zidentyfikowana liczba — jak pisaliSmy wczesniej, do identyfikacji liczby dochodzi
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w momencie, kiedy po wylosowaniu liczby dojdzie do jakiegos rodzaju zmiany graficznej pola
numerycznego danego numeru. Kiedy dwa punkty pola numerycznego w odpowiednim momencie
zmienig swoj kolor, dojdzie do poprawnej identyfikacji. Jesli z jakich$ przyczyn wieksza ilosé
punktéw identyfikacyjnych zmieni swoj kolor po wylosowaniu liczby, dojdzie do btedu. Do takiej
sytuacji moze dojs¢, kiedy np. pobranie punktéow identyfikacyjnych odbedzie sie w nieodpowiednim
momencie — (zle ustawiony zegar nr 1 lub nr 2). Kolejng przyczyng moze by¢ niepoprawnie
utworzona mapa stotu, gdzie np. wskazalismy punkty identyfikacyjne w ztych miejscach. Przydatna
w takiej sytuacji moze okazac sie funkcja ,Test mapy”, po ktérej uzyciu wszystkie naniesione w
czasie mapowania punkty zostang wyswietlone na zrzucie graficznym.

Powyzej na zdjeciu przyktad okna wyswietlanego w sytuacji, kiedy dojdzie do wykrycia wiecej niz jednej
liczby.

Btedy wystepujace rzadko to:

+ Btedna identyfikacja liczby — do takiej sytuacji moze dojs¢, kiedy np. podczas tworzenia mapy
stotu nie zachowalismy odpowiedniej kolejnosci mapowanych pol numerycznych. Kolejnos¢ musi
by¢ zgodna z ta, ktéra jest wyswietlana w sekcji informacyjnej modutu ,Mapper” w trakcie
procedury mapowania stotu. Ustawienia zegaréw nr 1 i nr 2 rowniez mogg mie¢ znaczenie w tego
rodzaju btedzie.

» Przekroczony limit czasu identyfikacji markera obstawiania — ,Marker obstawiania” stuzy do
wykrywania dwéch stanow gry: ,obstawianie” oraz ,koniec obstawiania”. Do btedu moze dojs¢,

jesli z jakichs$ przyczyn oczekiwanie na ktorys z tych stanéw bedzie trwato dtuzej niz pie¢ minut.
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* Przekroczony limit czasu identyfikacji liczby — podobnie jak w przypadku markera obstawiania,
jesli z jakiegos powodu podczas trwania procedury ,ldentyfikacja liczby” nie dojdzie do jej
rozpoznania w ciggu pieciu minut, to dojdzie do btedu.

Przyktady to:

* Ruletki ,Live” sg czasami czyszczone w trakcie gry przez obstuge i jesli trwa to dtuzej niz piec
minut, to dojdzie do przekroczenia limitu czasu i w konsekwencji do btedu.

* Moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej punkty identyfikacyjne stotu sg zgodne ze zmapowanymi, pomimo
tego, ze np. ruletka przestata dziata¢, bo doszto do awarii technicznej po stronie kasyna. W takiej
sytuacji modut ,Monitoring” majgc dane informujgce o tym, ze format stotu jest zgodny, bedzie
czekat na ktérys z tych trzech standéw gry i po przekroczonym limicie czasu dojdzie do btedu.

* Limit czasu, o ktérym mowa powyzej, jest zalezny od szybkosci komputera. 5 minut to
minimalny czas oczekiwania a w przypadku starszych komputeréw czas ten moze byé
dtuzszy.

+ ,,Test mapy” — w sekcji tej znajduje sie przycisk ,Testuj”, po ktérego kliknieciu zostanie zrobiony
zrzut ekranu z uruchomionym stotem ruletki. Na zrzucie stotu zaprezentowane bedg wszystkie
naniesione w procesie mapowania stotu punkty. Od wersji 1.0.5 znajduje sie tu réwniez przycisk
,Ostatni zrzut ekranu”. Po kliknieciu tego przycisku zostanie nam wyswietlony ostatni zrzut ekranu,
co moze by¢ pomocne w diagnostyce btedéw mapy.

! 2 funkciji ,Test mapy” mozna korzystac, zanim dojdzie do uruchomienia modutu
,Monitoring”, natomiast z funkcji ,Ostatni zrzut ekranu” mozemy skorzystaé¢ po
wystgpieniu btedu modutu ,Monitoring”.

POSTAW ZAKEADY!

o 999.00zt

Powyzej przyktad uzycia funkcji ,Test mapy”.
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* Jako ze nasza mapa dotyczy stotu ,RNG”, na powyzszym zrzucie powinien znajdowac

o =

sie réwniez przycisk ,Spin”. Nie wida¢ go tam, poniewaz przycisk ,Powtérz/Spin” ma w
tym przypadku te samg pozycje wiec dochodzi tu do natozenia tych punktéw na siebie
wraz z ich opisami. W takiej sytuacji przycisk zmapowany jako ostatni bedzie widoczny
na zrzucie. Jest to mozliwe, poniewaz pojawiajg sie one po wylosowaniu liczby
zamiennie w zaleznosci od tego, czy obstawiliSmy wczesniej jakis zaktad, czy doszto do
gry bez obstawienia — (pusty spin).

Pozycje zetonéw ,A” i ,B” i ich wartosci bedg widoczne na zrzucie pod warunkiem, ze
wskazalismy ich pozycje i wartosci w panelu sesji ,Live” w gtdwnym oknie platformy.

W razie koniecznosci mozna skorzystaé z aplikacji ,Lupa” dostepnej w systemie
Windows. Jest to aplikacja stuzgca do powiekszania obrazu, co moze by¢ przydatne w
czasie mapowania stotu lub testowania punktéw juz utworzonej mapy.

Zanim uzyjemy funkcji ,Test mapy”, musimy uruchomic¢ stét ruletki, ktérego mapa
dotyczy. Ruletka musi zosta¢ uruchomiona na gtéwnym ekranie — (jes$li mamy wiecej niz
jeden) i musi mie¢ ten sam rozmiar i pozycje jak podczas tworzenia mapy. Dlatego mape
tworzymy zawsze w zmaksymalizowanej karcie przegladarki lub w trybie
petnoekranowym, jesli taki jest dostepny.

Teraz krok po kroku opiszemy, do jakich czynnosci dochodzi w module ,,Modus Operandi” w
trakcie sesji ,Live”.

Po aktywowaniu modutu ,Monitoring” rozpocznie sie proces synchronizacyjny. W sekcji ,Synchronizacja”
bedzie mozna zauwazy¢ animowany wskaznik postepu. W przypadku ruletki ,RNG” dojdzie w tym
miejscu do puszczenia spinu poprzez klikniecie przycisku ,Spin”. Jesli na danym stole ,RNG” istnieje
mozliwos¢ puszczania pustych spinéw, to zaden zeton nie zostanie obstawiony w tym miejscu, w
przeciwnym razie przed wykonaniem spinu na pole numeryczne liczby zero zostanie obstawiony zeton
»A” — podtrzymujacy gre. W przypadku stotéow ,Live” nie ma tego problemu, poniewaz tam pewna ilos¢
pustych spindw zawsze jest mozliwa. llos¢ pustych spinéw ustawi¢ mozemy w ustawieniach
dodatkowych modutu ,Modus Operandi”. Zero oznacza brak mozliwosci puszczania pustych spindw.

* Puste spiny w przypadku ruletki ,RNG” to sytuacja, kiedy mozemy uzy¢ przycisku ,Spin”,

=

nie obstawiajac wczesniej zadnego zaktadu. W przypadku ruletki ,Live” jest to po prostu,
mozliwos¢ obserwowania gry, kiedy nie obstawiamy zadnych zaktaddéw.

Moze sie zdarzy¢ sytuacja, w ktorej uzytkownik przed uruchomieniem platformy
,Rouletronic” grat w ruletke, obstawiajgc zetony klasycznie — (recznie). W takiej sytuacji
w przypadku stotéw ,RNG” moze sie zdarzyc¢, ze zamiast przycisku ,Spin” na stole
bedzie dostepny przycisk ,Powtdrz/Spin” z racji zapamietanej ostatniej rozgrywki dlatego
po uruchomieniu modutu ,Monitoring” na stole ,RNG”, w ktorym istnieje mozliwosé
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puszczania pustych spinéw, dojdzie do obstawienia zetonu ,A” — podtrzymujgcego gre, a
nastepnie do jego usuniecia co likwiduje problem z dostepem do przycisku ,Spin” oraz
pamiecig ewentualnej poprzedniej rozgrywki. Problem dotyczy tylko stotéw ,RNG”.

W sekcji ,,Monitoring” kolejno wykonywane sa:

+ ,,1 —Identyfikacja stotu” — w tym miejscu modut sprawdza, czy 4 punkty identyfikacyjne stotu —
(konkretnie ich kolory) sg zgodne z tymi zmapowanymi.

* ,,2 — ldentyfikacja punktu — (obstawianie)” — tutaj modut wyczekuje na pojawienie sie markera
obstawiania, po ktérego pojawieniu modut ,AutoMat”, jesli zostat uruchomiony, bedzie mogt
automatycznie obstawia¢ zetony. Do obstawiania dojdzie po op6znieniu ustawionego w zegarze nr
3 w sekcji ,AutoMat”. Interwat dla tego zegara wynosi jedng sekunde wiec opdznienie ustawione
np. na 5 da nam piecio sekundowe opdéznienie. Jesli modut ,AutoMat” jest aktywny, dojdzie w tym
miejscu do skoku do sekcji ,AutoMat”, gdzie zostang wykonane wszystkie czynnosci zwigzane z
obstawianiem, po czym modut wréci do sekcji ,Monitoring” w celu kontynuacji czynnosci
zwigzanych z identyfikacjg liczby. W czasie przeskokéw miedzy sekcjami ,Monitoring” i ,AutoMat”
beda widoczne strzatki w kolorach czerwonym i zielonym wskazujace aktywne sekcje modutu.
Strzatki te bedg widoczne od chwili uruchomienia modutu ,AutoMat”.

+ ,,3 — Identyfikacja punktu — (koniec obstawiania)” — w punkcie tym ,Monitoring” wyczekuje na
zmiane koloru markera obstawiania oznaczajacego stan gry, w ktérym nie ma juz mozliwosci
obstawiania zetonéw i niebawem dojdzie do kolejnego spinu. Po wykryciu zmiany modut
przechodzi do punktu nr 4 — ,Opdznienie”.

* ,,4 — Opoéznienie 1, Opdznienie 2” — jest to moment, w ktérym dochodzi do opdznienia miedzy
wykryciem stanu gry ,koniec obstawiania” a pobraniem z wszystkich pél numerycznych ich
punktow identyfikacyjnych — (konkretnie ich kolorow), ktére nastepnie bedg analizowane pod
katem zmiany w celu wykrycia wylosowanej liczby. Zegar nr 1 odpowiada za opdznienie, wtedy
kiedy uruchomiony jest tylko modut ,Monitoring” natomiast w przypadku kiedy obydwa moduty:
»Monitoring” oraz ,AutoMat” sg aktywne, za op6znienie przed pobraniem koloréw punktéow
identyfikacyjnych odpowiada zegar nr 2. Dzieki zastosowaniu dwéch zegaréw opdzniajgcych
pobranie punktow identyfikacyjnych mamy wieksze mozliwosci ustawienia opéznienia, co moze
by¢ niezbedne w niektorych przypadkach. Dla zegaréw nr 1 i nr 2 interwat ma teoretycznie wartos¢
10 milisekund, ale jako ze zegary nr 1 i nr 2 dziatajg w kooperacji z dos¢ czasochtonng
wewnetrzng procedura, to rzeczywisty czas opdznienia jest nieco dtuzszy i zalezy od mocy
procesora danego komputera. Zeby wiec ustawi¢ odpowiednig warto$¢ dla tych zegaréw, trzeba
patrze¢ na ich wskazania podczas odliczania. Przyktad video poprawnego ustawienia zegara,
mozemy zobaczy¢ w watku 7.2.1., gdzie zaprezentowany zostat film z przebiegiem pracy modutu
»,Modus Operandi” na przyktadzie stotu ze zmiennym formatem pdl numerycznych. O stotach ze
zmiennym formatem pdl numerycznych napisaliSmy w dalszej czesci tego watku oraz w
zagadnieniu 7.2.1 Ustawienia dodatkowe.

* ,,5—Pobranie danych z pél numerycznych” — to w tym witasnie momencie dochodzi do pobrania
koloréw z wszystkich pdl numerycznych. Do pobrania kolorow musi dojs¢ w momencie, kiedy
wszystkie pola numeryczne sg pozbawione wszelkich cieni, animacji po np. obstawieniu zetonow
etc. czyli kiedy majg swoje naturalne kolory. Moment pobrania mozemy precyzyjnie ustawié
zegarami opisanymi powyzej.
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Istniejg dwa warianty pobrania punktéw identyfikacyjnych umozliwiajacych identyfikacje
liczb.

Standardowy — punkty sg pobierane, kiedy gra wchodzi w stan — ,koniec obstawiania” —
(marker obstawiania zmienia swadj kolor na inny niz ten, ktéry wskazaliS§my podczas
mapowania stotu), rozpoczyna sie spin, zegar op6zniajacy nr 1 lub nr 2 opdznia
pobranie punktow identyfikacyjnych — (odliczanie zaczyna sie niezwtocznie po zmianie
koloru markera obstawiania), po czym nastepuje pobdr danych z pél numerycznych.
Szybkie pobranie danych z p6l numerycznych — w tej sytuacji modut nie czeka z
pobraniem punktéw identyfikacyjnych do rozpoczecia spinu, tylko sg one pobierane po
odliczeniu opdznienia przez zegar nr 1 lub nr 2 przed rozpoczeciem nowej gry, czyli w
czasie stanu gry ,obstawianie” — (jesli ,atak” gtbwnego wykresu jest aktywny i modut
»~AutoMat” zostat uruchomiony to po obstawianiu lub po obstawieniu podtrzymujgcym
gre, jesli takie miato miejsce), zanim dojdzie do zaniku markera obstawiania. Jest to
opcja przydatna w przypadku stotéw, ktére na czas spinu zmieniajg swoéj format
graficzny, np. pola numeryczne robig sie mniejsze lub w ogdle znikajg z ekranu. W takiej
sytuacji do pobrania punktéw identyfikacyjnych z pél numerycznych musi doj$¢, zanim
przestang by¢ widoczne lub zmienig swoj format. Opcja ta jest dostepna w ustawieniach
dodatkowych modutu ,Modus Operandi” i jest ona uzupetnieniem opcji: ,Zmienny
format pél liczbowych” réwniez dostepnej w ustawieniach dodatkowych. Obydwie
opcje zostaty szczegbdtowo opisane w watku 7.2.1. Ustawienia dodatkowe.

+ ,,6 — Identyfikacja liczby” — w czasie trwania tej procedury modut ,Monitoring” analizuje
wszystkie punkty identyfikacyjne pod katem zmiany ich koloréw. Jesli na jednym z 37 pdl
numerycznych dojdzie do zmiany kolorow dwoch punktéw identyfikacyjnych, oznacza¢ to bedzie
poprawng identyfikacje wylosowanej liczby. Jesli modut wykryje wiecej niz jedng liczbe, zostanie
wyswietlone okno z wykresem pokazujace ktére liczby zostaty wykryte. Informacja o tym, ktoére
liczby sg omytkowo wykrywane, pomoze nam zrozumieé, w ktérym momencie popetnilismy btad.

* Poprawnie zidentyfikowane liczby zaczng by¢ dopisywane do sesji po uruchomieniu i po
procesie synchronizacyjnym modutu obstawiajgcego ,AutoMat”. Jak pisaliSmy wczesniej,
proces synchronizacyjny tego modutu dotyczy tylko stotéw ,Live”. W przypadku stotéw
»,RNG” modut obstawiajgcy nie potrzebuje synchronizacji, wiec poprawnie
zidentyfikowane liczby zaczng by¢ dopisywane do sesji od pierwszej poprawnie
zidentyfikowanej liczby, jesli wczesniej modut ,AutoMat” zostat uruchomiony.

o =

Jesli nasza mapa wraz z parametrami w module ,Modus Operandi” dotychczas dziatata
bez zarzutu i w pewnym momencie przestaje dziata¢ prawidtowo lub interfejs graficzny
stotu ruletki w ogdle przestaje komunikowac sie z modutem ,Monitoring”, oznaczac¢ to
bedzie, ze kasyno zmienito nieco interfejs graficzny stotu. Sg to przewaznie zmiany,
ktérych nie sposob dostrzec gotym okiem. W takiej sytuacji bedzie trzeba zmapowac stot
ruletki kolejny raz. Do takich zmian moze dochodzi¢ w przypadku niektorych kasyn
nawet kilka razy w roku.

W sekcji ,,AutoMat” kolejno wykonywane sa:
* ,,7 — Opéznienie” — w tym miejscu dochodzi do opdznienia liczonego w sekundach do ktérego
dochodzi po rozpoznaniu wylosowanej liczby i identyfikacji stanu gry ,obstawianie” przez modut

»Monitoring”. Dzieki temu zegarowi opdzniajgcemu mamy czas na wszelkiego rodzaju akcje
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zwigzane z kontrolg gry w oknach liczb, grup, serii jak i na gitéwnym interfejsie platformy. Po
odliczeniu przez zegar ustawionej wartosci wszystkie funkcje zwigzane z atakiem liczb, grup, serii
oraz wykresu gtbwnego na czas spinu zostang zablokowane i jesli gtdwny wykres zostat wczes$niegj
zaatakowany dojdzie do obstawiania liczb przez modut ,AutoMat”.

* Podczas odliczania czasu przez zegar nr 3 bedzie mozna ustysze¢ dzwieki ostrzegajgce
o tym, ze niebawem skonczy sie czas na reakcje uzytkownika. Kiedy opdznienie
ustawione jest na wiecej niz dwie sekundy, ustyszymy cztery dZzwieki ostrzegajace na
koncu odliczania — trzy odliczajgce i jeden kohczacy, ktdre réznig sie od siebie, a w
przeciwnym wypadku ustyszymy jeden dzwiek konczacy. Po ustyszeniu dzwieku
konczacego nie mozna juz uzywac¢ myszki, albowiem kontrole nad kursorem przejmuje
modut ,AutoMat”. To czy dzwieki odliczania bedg styszalne, czy tez nie mozemy ustawi¢
w gtéwnym oknie ustawien platformy. Jednak zalecamy pozostawié¢ te opcje aktywna.

* ,,8 — Obstawianie” — w tym miejscu dochodzi do wykonania procedury obstawiania, w ktérej
modut ,AutoMat” obstawia, usuwa badz dokfada zetony na stole ruletki zgodnie z aktualnym
stanem naszej strategii.

* Po zakonczeniu pracy modutu obstawiajgcego ,AutoMat” dojdzie do przesuniecia kursora.

+ Jedli po skonczeniu pracy modutu kursor myszy zostanie gdzies w sekcji pol numerycznych, to
kursor zostanie przesuniety w jedno z dwéch miejsc:
1 —jesli nie ustawiliSmy punktu powrotu kursora na panelu sesji ,Live” w gtéwnym oknie platformy
i funkcja ta jest nieaktywna, to kursor zostanie przesuniety w okolice srodka zetonu ,A”.
2- jesli natomiast pozycja powrotu kursora zostata wczesniej ustawiona i funkcja ta jest aktywna,
to kursor w tej sytuacji pojawi sie we wskazanej wczes$niej pozyciji.

+ Jesli po skonczeniu pracy modutu kursor myszy pozostanie na ktéryms z przyciskéw, to kursor
zostanie przesuniety tylko wtedy, kiedy aktywna jest funkcja powrotu kursora na panelu ses;ji
.Live”.

* Przesuniecie kursora po obstawianiu lub jakiejkolwiek innej czynnosci zwigzanej z pracag
modutu ,AutoMat” moze okazac sie niezbedne w przypadku niektorych stotow.
Przyktadowo: modut obstawit liczby 3,4 oraz 5 na stole ,Live” — (czyli nie musiat klikngé
przycisku ,Spin”) i pozostat na polu numerycznym ostatnio obstawionej liczby. W
przypadku wielu stotéw mozna zauwazy¢, ze kiedy kursor myszy znajduje sie gdzies w
sekcji pol obstawiania, to cata ta sekcja robi sie aktywna i np. zmienia swoje kolory.
Zeby doszto do poprawnego pobrania koloréw punktéw identyfikacyjnych, trzeba w takiej
sytuacji przesung¢ kursor myszy w jakies neutralne miejsce i dzieki tej funkcji wtasnie
mamy takg mozliwos¢. Standardowym punktem ucieczki kursora jest srodek zetonu ,A”,
ale jak pisaliSmy przed chwilg, punkt ucieczki kursora mozemy wskazaé sami.

* ,,9 — Spin” — jesli gramy na ruletce ,RNG” to w tym momencie modut ,AutoMat” kliknie przycisk
»opin” lub ,Powtdrz/Spin” w celu rozpoczecia kolejnej gry. W przypadku stotéw ,Live” procedura ta
bedzie pomijana a kolor jej opisu bedzie czerwony.

+ ,,10 — Obstawianie synchronizacyjne — (tylko RNG)” — pisaliSmy wczesniej, ze jesli w przypadku
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stotéw ,RNG” nie ma mozliwosci puszczania pustych spinéw to zeby doszto do synchronizacji,
modut ,AutoMat” przed wykonaniem spinu bedzie musiat obstawi¢ zeton ,A” — podtrzymujacy gre.
Jest to wtasnie miejsce, gdzie ta procedura zostanie wykonana, je$li warunki te zostang spetnione.
W przeciwnym razie procedura ta zostanie pominieta, a jej opis bedzie miat kolor czerwony.

https://player.vimeo.com/video/527278517

Zobaczmy na filmie powyzej, jak wyglada przebieg pracy w module ,Modus Operandi”.

* Na powyzszym filmie mamy do czynienia ze standardowg technikg pobrania punktéw
identyfikacyjnych, gdyz st6t nie zmienia swojego formatu na czas spinu. Przykfad video
prezentujgcy technike szybkiego pobrania punktéow identyfikacyjnych w potaczeniu z
opcja ,zmienny format pdl liczbowych” na stole, na ktérym format pél liczbowych jest
zmienny, mozemy zobaczy¢ w watku 7.2.1. Ustawienia dodatkowe.

Revision: 15
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7.2.1. Ustawienia dodatkowe

Nazwa stotu Ustawienia dodatkowe

Synchronizacja

Monitoring - Faktor predkosci ruchu kursora myszy
ruchu kursora myszy dia pola numerycznego

3- Zmiana faktora predkosci na ekspr (ile zetondw 7)

1-@s350 2 350 2-@)

- Faktor losowosci punktu klikniecia

7- Limit czasu dla identyfikacji liczby
Bez limitu
AutoMat 9- Lot opdznienie przed kliknieciem
10- Losowe opoznienie przed kliknieciem (w trybie ekspresowym)
11- Losowe opoznienie przed i po kliknieciu ( iski i zetony)

AF dF dr A AF Ar AP AP AF AP AP A

LILE 1L 1L S 1

12- ywe opdznienie po kliknieciu
13- Symulacja ludzkich ruchéw myszka, tylko dla pdl liczbowych
SemiAutoMat) - tylko ostatnie zakiady (i spin dla RNG)
bkie pobranie danych z pdl numerycznych

Auto-Gra

'mienny format pdl liczbowrych 5 f 10

Test mapy

Ustawienia dodatkowe bedg dostepne po kliknieciu biatej ikony zebatki z plusem widocznej w lewym
gérnym rogu modutu.

W tej sekcji modutu znajduja sie nastepujace parametry:

* ,,1 — Faktor predkosci ruchu kursora myszy” — parametr ten okresla predkos¢, z jaka kursor
myszy bedzie poruszat sie w czasie pracy modutu obstawiajgcego ,,AutoMat”. Zakres dla tego
parametru wynosi 1 — 20 gdzie im wiecej, tym szybcie;j.

* ,,2 — Faktor predkosci ruchu kursora myszy dla pola numerycznego” — parametr ten okresla
predkosé, z jakg kursor myszy bedzie poruszat sie nad polem numerycznym stotu w celu
dotozenia badz usuniecia zetonéw. Zakres dla tego parametru wynosi 1 — 20 gdzie im wiecej, tym
szybciej. Parametr dostepny jest od wers;ji 1.0.8.519

* ,,3 — Zmiana faktora predkosci na ekspresowy (ile zetonow ?)” — ustawienie tego parametru
np. na 5 spowoduje, ze faktor predkosci ruchu kursora myszy — (szybkos$¢ poruszania sie kursora)
automatycznie zostanie ustawiony na maksymalng wartos¢, czyli 10 w momencie, kiedy suma
zetondéw do obstawienia i usuniecia przez modut obstawiajacy ,AutoMat” wyniesie pie¢ lub wiecej.
Jest on niezbedny z racji tego, ze w przypadku jakiejs czesci ruletek dostepnych w sieci moze
dojs¢ do sytuacji w ktorej ,AutoMat” bedzie musiat obstawi¢ np. 20 réznych liczb i nie zdgzy tego
zrobi¢, bo podstawowe ustawienie faktora predkosci byto zbyt wolne. Dzieki temu parametrowi
unikniemy takich sytuacji. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 36.

* Parametr ten ma najwieksze znaczenie w przypadku stotow ,Live”, gdzie to nie my



jesteSmy odpowiedzialni za rozpoczynanie kolejnego spinu a np. krupier, jednak mozna
go réwniez stosowac na stotach ,RNG”, jesli chcemy, zeby obstawienie wiekszej ilosci
zetonow byto szybsze — (oczywiscie po przekroczeniu progu zadziatania mierzonego w
ustawionej ilosci zetondw uruchamiajgcych tryb ekspresowy). Mozna rowniez pokusi¢ sie
o to, zeby od razu ustawié¢ faktor predkosci na 10, czyli wartos¢ maksymalng, ale chodzi
o to, zeby nasz ,AutoMat” zachowywat sie jak najbardziej naturalnie — (humanoidalnie),
czyli Spieszymy sie tylko wtedy kiedy wymaga tego sytuacja.

+ ,,4 — Faktor predkosci ruchu kursora myszy w trakcie zsuwania zetonéw” — parametr ten
okresla predkosé¢, z jaka kursor myszy bedzie poruszat sie w trakcie zsuwania zetonéw (technika
nr 2 w procesie tworzenia mapy). Zakres dla tego parametru wynosi 1 — 20 gdzie im wiecej, tym
szybciej. — Parametr dostepny od wersji 1.0.7

+ ,,5 — Faktor losowosci punktu klikniecia” — parametr ten stuzy do randomizacji punktu klikniecia
i jest mierzony w pikselach. Ustawienie tego parametru np. na 5 spowoduje, ze kazde klikniecie w
miejsca takie jak np. przyciski, pola numeryczne podczas obstawiania czy zetony, bedzie za
kazdym razem klikane w nieco innym miejscu. W tym przypadku wszystkie punkty wskazane w
procesie mapowania stotu, ktére muszg zostac klikniete, beda za kazdym razem, podlegaty
randomizacji, w osiach X oraz Y, w zakresie 0 — 5 pikseli. Ustawienie tego parametru na zero
oznaczac bedzie brak randomizacji, czyli de facto klikanie za kazdym razem w te same punkty co
nie jest zalecane. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 50.

=

Nalezy ostroznie podchodzi¢ do tego parametru, gdyz jest on za kazdym razem
losowany od 0 do ustawionego zakresu. Jesli ustawimy zbyt duzg liczbe pikseli, to moze
sie okazac, ze modut obstawiajgcy, zamiast obstawic liczbe 5, obstawi liczbe 8. Zasada
jest taka, ze im mniejsze pola numeryczne, tym mniejsza powinna by¢ wartos¢ tego
parametru.

* ,,6 — Maksymalna ilo$¢ zetonéw do usuniecia” — parametrem tym wskazujemy ilo$¢ zetonow,
ktore moge zosta¢ usuniete ze stotu wybrang podczas mapowania technika. O ile w przypadku
usuwania zetonow np. prawym kliknieciem myszy rzecz dzieje sie szybko i sprawnie tak w
sytuacji, w ktérej podczas mapowania stotu wybraliSmy opcje ,przytrzymany lewy przycisk myszy z
ruchem w okreslony punkt” — (zsuwanie zetonéw) moze zabrakngé nam czasu na usuniecie np. 20
zetonow ze stotu. Parametrem tym informujemy modut obstawiajacy, ile maksymalnie zetonéw
moze usung¢ wybrang technikg, a po przekroczeniu tej wartosci ,AutoMat”, zamiast usuwac
poszczegolne zetony, obstawi wszystkie zaatakowane liczby, pomijajgc te nieaktywne, co bedzie
zdecydowanie szybszym rozwigzaniem. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 37.

* Parametr ten réwniez najwieksze znaczenie ma w przypadku stotéw ,Live”, gdzie to
przewaznie krupier rozpoczyna kolejny spin, i czas rozpoczecia kolejnej gry nie jest
zalezny od nas.

+ ,,7 — Limit czasu dla identyfikacji liczby” — parametr ten wskazuje limit czasu dla identyfikaciji
liczby, liczony od momentu wykrycia stanu gry ,obstawianie”, czyli naszego markera obstawiania.
Z reguty do identyfikacji liczby dochodzi przed wykryciem markera obstawiania, ale jest tak wiele
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réznych ruletek w sieci, ze ciezko przewidzie¢ czy w przypadku ktéregos stotu parametr ten nie
bedzie potrzebny. Jako przyktad mozna poda¢ tutaj ruletke ,Live”, w polskim kasynie ,Total
casino” gdzie podczas zmiany krupiera nie zawsze pojawia sie zmiana graficzna dzieki ktorej
»Monitoring” moze zidentyfikowac liczbe. Jesli nie dojdzie do identyfikaciji liczby po wykryciu
markera obstawiania i po wykorzystaniu limitu czasu ustawionego w tym parametrze zostaniemy
poinformowani gtosowo o niewykryciu wylosowanej w tej rozgrywce liczby, ale sesja bedzie
kontynuowana. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 999. Wartos¢ kazdej jednostki to 10
milisekund (100 = 1 sekunda).

Nalezy sprawdzi¢, czy zmiana graficzna dzieki ktérej ,Monitoring” identyfikuje liczbe,
pojawia sie przed czy po wykryciu markera obstawiania. Jesli po to nalezy ustawic
odpowiedni limit, w ktérego czasie modut bedzie prébowat zidentyfikowac liczbe juz po
wykryciu stanu gry ,obstawianie”.

»8 — Losowa ilos$¢ pustych spinéw” — dwa parametry okreslajgce przedziat, w jakim bedzie
losowana ilos¢ pustych spinéw. Jesli np. w lewym polu edycyjnym ustawimy wartos¢ 10, a w
prawym wartos¢ 25, to ilos¢ pustych spindw moze wynosi¢ od 10 do 25. Do losowania kolejnej
ilosci pustych spindéw z ustawionego zakresu oraz zresetowania juz wykonanych gier bez
obstawiania dochodzi zawsze po wykonaniu obstawienia podtrzymujgcego gre natomiast do
zresetowania tylko licznika pustych spindéw, ktére zostaty wykonane, dojdzie w momencie ataku
wykresu gtéwnego skutkujacego obstawieniem zetondw na stole ruletki. Standardowy zakres dla
tego parametru wynosi 0 — 999. Wartos¢ zero w prawym polu edycyjnym jest jednoznaczna z
brakiem mozliwosci puszczania pustych spindw, czyli takich gdzie nie ma mozliwosci rozpoczecia
spinu bez obstawienia cho¢by minimalnego zaktadu. Dostepny jest rowniez tryb ,Bez limitu”, ktéry
aktywujemy, klikajac przycisk o tej samej nazwie. Opcja ta, kiedy jest aktywna, pozwala na
nieograniczong ilos¢ pustych spinéw. Kiedy aktywna jest opcja ,Bez limitu” czcionka przycisku,
ktorym aktywujemy te opcje, zmieni kolor na jasnozielony.

Zanim ustawimy wartos¢ tego parametru, nalezy sprawdzié, na jak wiele pustych spinéw
pozwala nam dany stét. Jesli po np. 40 pustych spinach zostaniemy poinformowani
przez kasyno, ze z racji braku akcji zostaliSmy odtgczeni od serweréw kasyna, to
oznaczac to bedzie, ze na wtasnie tyle pustych gier mozemy sobie pozwoli¢ na tym
stole. Ustawiajgc ten parametr, warto odjg¢ od gornej granicy kilka jednostek i wpisaé 32
zamiast 40. Ruletki ,Live” z reguty zawsze pozwalajg na obserwacje gry przez jakis
czas, natomiast w przypadku stotéw ,RNG” bywa réznie. Jeéli ruletka ,RNG” nie ma
mozliwosci grania pustych spinow, to trzeba ustawi¢ wartos¢ parametru w prawym polu
numerycznym na zero.

»9 — Losowe opoznienie przed kliknieciem” — dwa parametry okreslajace przedziat, w jakim
bedzie losowane opdznienie przed kliknieciem w pola numeryczne podczas obstawiania oraz
usuwania zetondéw. Jedna jednostka ma wartos¢ 10 milisekund. Podobnie jak w poprzednim
parametrze warto$¢ opdznienia jest losowana z zakresu podanego w polach edycyjnych. Do
losowania opdznienia dochodzi przed kazdym kliknieciem. Zakres dla tego parametru wynosi 0 —
99, czyli maksymalne mozliwe opdznienie to 0,99 sekundy.
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! Trzeba pamietaé, ze parametr ten ma znaczenie dla czasu wykonywania catej procedury
obstawiania.

* ,,10 — Losowe opodznienie przed kliknieciem (w trybie ekspresowym)” — dwa parametry
okreslajace przedziat, w jakim bedzie losowane opdznienie przed kliknieciem w pola numeryczne
podczas obstawiania oraz usuwania zetonéw z tg réznicg, ze ustawienia tego parametru bedg
brane pod uwage, kiedy dojdzie do przetaczenia modutu obstawiajgcego w tryb ekspresowy. Tryb
ten stuzy do szybkiego obstawiania wiec i opdznienia przed kliknieciami powinny by¢ mniejsze.
Jedna jednostka ma warto$¢ 10 milisekund. Podobnie jak w poprzednim parametrze warto$¢
opdznienia jest losowana z zakresu podanego w polach edycyjnych. Do losowania op6znienia
dochodzi przed kazdym kliknieciem. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 99, czyli maksymalne
mozliwe opdznienie to 0,99 sekundy.

* Po co w ogdle opdznienia przed klikaniem w pola numeryczne ? Bo tak jak pisaliSmy
wczesniej, bardzo wazne jest, abySmy zadbali o jak najwiekszg naturalnoS¢ w procesie
obstawiania. Moze zdarzy¢ sie rowniez sytuacja, ze ktorys stot bez powyzszych
opdéznien nie bedzie dziatat dobrze albo w ogéle. Gracz obstawiajacy zetony recznie
zawsze generuje pewne opdznienia miedzy najechaniem kursorem na cel, a jego
kliknieciem wiec trzymajmy sie praw natury. Nie nalezy jednak przesadzac z
opoOznieniami, zeby caty proces obstawiania nie trwat zbyt dtugo. Opdznienia dla tego
parametru nie powinny by¢ wieksze niz 80 milisekund a w trybie ekspresowym 40 czyli
ustawiajac w polach edycyjnych 2 w lewym i 8 w prawym komputer bedzie losowat
przed kazdym kliknieciem op6znienie w zakresie 20 — 80 milisekund bo jedna
jednostka ma wartosé 10 milisekund.

+ ,11 — Losowe opodznienie przed kliknieciem (przyciski)” — dwa parametry okreslajace
przedziat, w jakim bedzie losowane opdznienie przed klikaniem w przyciski lub zetony. Opdznienie
to z reguty powinno by¢ dtuzsze anizeli w przypadku klikania w pola numeryczne. Czesto jest tak,
ze przyciski funkcyjne lub zetony gry na stole ruletki pojawiajg sie lub ich stan zmienia sie na
aktywny dopiero po jakim$ czasie od najechania na nie kursorem, wiec warto dobrze przypatrze¢
sie, jak zachowuja sie przyciski Twojego ulubionego stotu do ruletki. Ustawienia rzedu 0,5 do 2
sekund w tym przypadku nie jest niczym nadzwyczajnym, ale zanim wpiszemy jakies wartosci w
tym miejscu, warto najpierw sprawdzi¢ czas reakcji przyciskdw w réznych sytuacjach. Zakres dla
tego parametru wynosi 0 — 999, czyli maksymalne mozliwe op6znienie to 9,99 sekundy.

* Od wersji 1.0.8.519 zmianie ulegto dziatanie parametru nr 11. Od teraz opdznienie
dotyczy klikniecia przyciskéw, jak i wyboru zetondw (grajgcy, podtrzymujgcy lub token
czyszczacy). Losowe opdznienie z wybranego zakresu bedzie od teraz dotyczyto akcji
przed i po kliknieciu przycisku lub zetonu, a nie jak do tej pory tylko przed kliknieciem.

* ,12 — Losowe opodznienie po kliknieciu” — dwa parametry okreslajgce przedziat, w jakim bedzie
losowane opéznienie po kliknieciu. Parametr ten jest wspdlny dla wszystkich klikanych punktéow
stotu. Zakres dla tego parametru wynosi 0 — 99, czyli maksymalne mozliwe opdznienie to 0,99
sekundy.
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* Istnieje jeszcze cos takiego jak opdznienie miedzy wcisnieciem klawisza myszy i jego
uwolnieniem, ale ten parametr zostat okre$lony z géry przez nas. Jest on rowniez
losowany za kazdym razem w czasie klikania poszczegdinych klawiszy myszki — (a
raczej symulacji klikania) i jest on losowany w zakresie podobnym do naturalnego.

* ,,13 — Symulacja ludzkich ruchéw myszka, tylko dla pél liczbowych” — opcja ta, kiedy jest
aktywna, sprawi, ze przesuwanie kursora myszy w sposob humanoidalny bedzie miato miejsce,
tylko w obrebie pdl numerycznych natomiast na przyciskach kursor pojawiat sie bedzie
natychmiast, nie wykorzystujac do tego przesuwania kursora po ekranie. Kiedy opcja ta jest
nieaktywna, to przesuwaniu sie kursora w kierunku przyciskéw rowniez towarzyszy¢ bedzie
naturalne przesuwanie sie kursora po ekranie. Zeby aktywowa¢ te opcje, klikamy na przycisk ,ok”.
Kiedy opcja ta jest aktywna, czcionka przycisku ,0k” bedzie miata kolor jasnozielony.

* Jesli kursor myszy znajduje sie na drugim monitorze to w sytuacji, kiedy modut
obstawiajacy bedzie musiat dokona¢ jakiej$ akcji na monitorze gtéwnym, np. obstawianie
zetondw, to kursor pojawi sie niezwtocznie na monitorze gtbwnym w jednym z
zaprogramowanych miejsc. Do przeskoku kursora myszy miedzy monitorami dochodzi
bez efektu przesuwania go po ekranie.

+ ,,14 — (SemiAutoMat) — tylko ostatnie zaktady (i spin dla RNG) ” — opcja ta, kiedy jest aktywna,
ogranicza dziatanie modutu obstawiajgcego ,AutoMat” tylko do powtdrzenia zaktaddéw i do
klikniecia przyciskéw ,Spin” lub ,Powtérz/Spin” w przypadku stotow ,RNG”. Z opcji tej mozemy
skorzysta¢, wtedy kiedy z jakiego$s powodu chcemy recznie obstawia¢ nasze zetony, a rolg
modutu obstawiajgcego bedzie tylko kontynuacja rozgrywki. Dla tego sposobu gry zaleca sie
korzystanie z trybu manualnego wybieranego w oknie wyboru strategii, poniewaz tylko wtedy
obstawiane przez nas recznie zetony bedg miaty swoje odzwierciedlenie w zaatakowanych
liczbach pod warunkiem, ze zadbamy o manualny atak na tych liczbach w oknach za nich
odpowiedzialnych. Mowiac krotko wszystkie liczby, ktére obstawiamy recznie na stole ruletki w
trybie ,SemiAutoMat”, powinny by¢ zaatakowane manualnie w oknach platformy.

* Przycisk aktywujgcy tryb SemiAutoMat znajduje sie réwniez na panelu sesji ,Live” w
gtbwnym oknie platformy i ma opis ,Semi”.

+ ,,15 — Szybkie pobranie danych z pél numerycznych” — opcja ta, kiedy jest aktywna, zmienia
nieco kolejnos¢ wykonania procedur w module ,Monitoring”. PisaliSmy wczes$niej, ze w przypadku
stotéw o zmiennym formacie pél liczbowych, do pobrania koloréw z p6l numerycznych w celu
identyfikacji liczby musi dojs¢, zanim zmienig one swadj format na czas spinu, czyli w stanie gry
,obstawianie”. Do stotéw o zmiennym formacie pdl liczbowych zaliczane sg stoty, ktérych pola
numeryczne na czas spinu zmieniajg swoj rozmiar, kolor, stajg sie niewidoczne etc. Opcje tg
rowniez aktywujemy, klikajac przycisk ,ok”. Kiedy opcja jest aktywna, czcionka przycisku ,ok”
bedzie miata kolor jasnozielony.
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Standardowe pobranie danych z pél numerycznych. W tym przypadku dane z pél numerycznych pobrane
zostajg w trakcie trwania spinu. Jest to rozwigzanie dla stotéw, ktére nie zmieniajg formatu p6l numerycznych
na czas spinu. Na powyzszym zdjeciu procedura opdzniajgca pobranie danych z pél numerycznych jest
wykonywana jako czwarta, a pobranie danych zostanie zrealizowane w kroku nr piec.
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Szybkie pobranie danych z p6l numerycznych. W tym przypadku do pobrania danych z pél numerycznych
dochodzi jeszcze w stanie gry ,obstawianie”. Jest to opcja dla stotdéw, ktére na czas spinu zmieniajg format
pol numerycznych. Na powyzszym zdjeciu procedura opdzniajgca pobranie danych z pél numerycznych jest
wykonywana jako trzecia, a pobranie danych zostanie zrealizowane w kroku nr cztery.

* Kiedy aktywny jest modut ,AutoMat” i zaatakowany jest wykres gtéwny platformy, to w
momencie identyfikacji stanu gry ,obstawianie” najpierw dojdzie do wykonania procedur
modutu obstawiajgcego, a w nastepnej kolejnosci zostang wykonane procedury modutu
,Monitoring”.

* Opcja ,Szybkie pobranie danych z p6l numerycznych” zostata zaimplementowana w
celu dziatania razem z aktywna funkcjg ,Zmienny format pdl liczbowych”, lecz moze
okazac sie, ze ktorys z uzytkownikow dojdzie do wniosku, ze stot przez niego
zmapowany moze potrzebowac tylko tej opcji do poprawnego dziatania. Wazne jest
zrozumienie sposobu dziatania poszczegolnych funkcji, zeby mozna byto je
wykorzystywac swiadomie podczas procesu automatyzaciji.



»16 — Zmienny format pol liczbowych” — opcja ta, kiedy jest aktywna, ignoruje fakt, ze wiele
punktow identyfikacyjnych pol numerycznych zmienito swoj kolor na czas spinu, co normalnie
oznaczatoby btad w identyfikacji liczby i zatrzymanie pracy modutéw ,Monitoring” oraz ,AutoMat”.
W przypadku kiedy aktywujemy te opcje, zanim dojdzie do préby identyfikacji wylosowanej liczby
przez modut ,Monitoring”, muszg by¢ spetnione dwa warunki, ktére oznaczac beda, ze po
zakonczeniu spinu format poél liczbowych wrécit do stanu, w ktérym byt mapowany i jest to stan,
ktory pozwala na identyfikacje liczby. Oto one:

llos¢ punktow identyfikacyjnych pdél numerycznych musi by¢ rowna lub wieksza niz ta, ktéra
zostata ustawiona w polu edycyjnym. Oznacza to, ze kiedy modut ,Monitoring” rozpozna, ze
ustawiona przez uzytkownika ilos¢ punktow identyfikacyjnych a konkretnie ich koloréw zgadza sie
z tymi wczesniej pobranymi, to oznaczac to bedzie, ze format stotu wrécit do stanu, w ktérym
doszto do pobrania koloréw punktéw identyfikacyjnych i jest to stan, gdzie ,Monitoring” moze
zaczg¢ identyfikacje liczby, ale zanim do tego dojdzie, mozemy ustawi¢ dodatkowo opdznienie
opisane w nastepnym punkcie.

Dostepne jest pole edycyjne — (po lewej stronie), w ktérym ustawiamy ilos¢ punktow do
identyfikacji. Zakres to 1 — 74. Optymalna wartos¢ dla tego parametru dla wiekszos$ci nam znanych
stotow o zmiennym formacie pdél numerycznych oscyluje wokoét 50 do 60 punktoéw. Wartos¢ ta nie
powinna by¢ mniejsza niz 30 i wieksza niz 70 punktow.

Po rozpoznaniu zadanej ilosci punktéw identyfikacyjnych musi mingé zadany przedziat czasu. Jest
to opdznienie ustawione przez uzytkownika. W przypadku niektérych stotéw powrot do formatu pdl
numerycznych umozliwiajacych identyfikacje liczby moze mie¢ np. jaka$ animowang forme i
dlatego po rozpoznaniu niezbednej liczby punktéw identyfikacyjnych warto zastosowac¢ opdznienie
dajgce nam gwarancje, ze format pdl liczbowych jest w stu procentach zgodny z tym, kiedy kolory
punktow identyfikacyjnych zostaty pobrane przez modut ,Monitoring”, zanim doszto do zmiany
formatu stotu na czas gry.

Przy wyborze op6znienia mamy do dyspozycji przyciski:

10 — 100 milisekund czyli 0,1 sekundy.
50 — 500 milisekund czyli 0,5 sekundy.
100 — 1000 milisekund czyli 1 sekunda.
FX — (Flexible z ang. elastyczny) w przypadku tej opcji sami okreslamy opdznienie.

Czcionka aktywnej opcji ma kolor jasnozielony.

* Kazda jednostka tego opoznienia ma wartos¢ 10 milisekund tak wiec zeby ustawi¢

opoznienie rzedu jednej sekundy, nalezy ustawi¢ wartosc pola edycyjnego ,FX” na 100.
Klikajgc strzatki pola edycyjnego w przypadku ustawienia ,FX”, zmieniamy te wartos¢ co
10, czyli 100 milisekund — (0,1 sekundy).

13- Szybkie pobranie danych z pdl numerycznych

14- Zmienny format pdl liczbowych # 5]

Popatrzmy na przyktad ustawieh powyzej. Wartos¢ dla punktéw identyfikacyjnych zostata ustawiona na
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54 — (wszystkich mamy 74, bo 37 pél numerycznych 0 — 36 i na kazdym z nich dwa punkty
identyfikacyjne).

Reasumujac, procedura identyfikujgca wylosowang liczbe zacznie swojg prace, kiedy przynajmniej 54
punkty identyfikacyjne — (a konkretnie ich kolory) pul numerycznych beda zgodne z tymi pobranymi
przed zmiang formatu i od tego momentu uptynie 500 milisekund — (0,5 sekundy) czasu.

W przypadku stotéw ze zmiennym formatem pdl numerycznych wazne jest, zeby do
zmiany graficznej jednego z 37 pdl numerycznych pozwalajgcej na identyfikacje
wylosowanej liczby dochodzito w czasie kiedy format pél numerycznych ma te samg
forme, jakg ma w chwili kiedy istnieje mozliwo$¢ obstawiania zetondéw, czyli jest on
tozsamy z formatem, kiedy dochodzi do pobrania punktéw identyfikacyjnych przez modut
»,Monitoring”. Réwniez podczas procesu mapowania stotu trzeba pamietac¢ o tym, zeby
mapowane byty pola numeryczne w czasie kiedy ich format jest tozsamy z tym, w ktérym
dochodzi do zmiany graficznej pozwalajgcej na identyfikacje liczby. Méwigc krétko
podczas mapowania stotu modutem ,Mapper”, zanim uzyjemy funkcji ,Target”, musimy
miec¢ pewnos¢, ze format stotu jest odpowiedni. Jesli podczas procesu mapowania
zrobimy zrzut graficzny stotu w czasie trwania spinu, ktéry na czas gry zmienit swoj
format, to taka mapa bedzie bezuzyteczna. Kazdego ze zrzutéw musimy dokona¢ w
stanie gry ,aktywne zakfady”, kiedy istnieje mozliwos$¢ obstawiania. Warto przypomnie¢,
ze czesto stoty ruletek w kasynach internetowych moga mieé¢ opcje zmiany formatu
graficznego stotu. Warto zatem sprawdzi¢, czy istnieje opcja zmiany formatu graficznego
stotu ruletki w ustawieniach graficznych stotu, zanim zaczniemy proces mapowania i
dobdr parametrow, bo moze okazac sie, ze jeden z dostepnych formatéw moze by¢
mniej wymagajgcy w procesie automatyzacji.

o=
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Powyzej przyktad video stotu ze zmiennym formatem pol numerycznych. Start modutu ,Monitoring”
nastepuje w trakcie spinu. Ponizej w podpunktach opisaliSmy do jakich czynno$ci doszto na
wyswietlonym filmie:

1. Modut sprawdza format stotu — 4 punkty identyfikacyjne wskazane podczas mapowania.

2. Zaczyna sie proces synchronizaciji.

3. Modut wyczekuje na pojawienie sie¢ markera zakltadéw aktywnych — (marker obstawiania),
czyli de facto na pojawienie sie piksela o takim samym kolorze jak ten, ktéry wskazaliSmy podczas
mapowania stotu w okreslonym punkcie.

4. Jako ze modut obstawiajacy nie jest aktywny, to nie dochodzi do obstawiania zetonéw, a modut
przechodzi od razu do opdéznienia za pomoca zegara nr 1 — (w tym przypadku zegar ustawiony
jest na 200, co teoretycznie oznacza opo6znienie rzedu dwéch sekund, ale jak pisaliSmy wczesniej
w przypadku zegarow opoOzniajacych nr 1 i nr 2 szybkos¢ ich dziatania jest zalezna od szybkosci
danego komputera).

5. Po dokonanym opéznieniu (200 jednostek zegara) dochodzi do pobrania kolorow punktow
identyfikacyjnych ze wszystkich pdl numerycznych. Warto zwréci¢ uwage, ze okrag, ktory pojawit
sie na polu numerycznym liczby wylosowanej ,19”, zanika, zanim zostang pobrane kolory punktow
identyfikacyjnych. Jesli zegar opdzniajacy ustawiony bytby np. na 100, to w przypadku pola
numerycznego 19 dosztoby do btednego pobrania kolorow punktéw identyfikacyjnych, albowiem
animowany okrag w tym czasie dalej wyswietlany jest w polu tej liczby. Zegary opdzniajace sg
wtasnie po to, zeby moment ten precyzyjnie ustawic.

o =

Przypominamy jeszcze raz, ze do pobrania kolorow punktéow identyfikacyjnych pdél
numerycznych musi dojsc¢, kiedy pola numeryczne sg pozbawione wszelkich animaciji,
cieni etc., czyli wtedy kiedy majg swoje naturalne kolory, a w przypadku stotow ze
zmiennym formatem pol numerycznych do pobrania musi dojs¢, zanim stét zmieni swoj
format na czas gry.

6. Modut wyczekuje na zanik markera zakladéw aktywnych — (marker obstawiania), czyli de facto na
zmiane koloru piksela na inny niz ten, ktéry wskazaliSmy podczas mapowania stotu w okreslonym
punkcie.

7. Jako ze w tym przypadku mamy do czynienia ze stotem o zmiennym formacie pél liczbowych to
modut zamiast od razu przej$¢ do analizowania wszystkich pol numerycznych w celu wykrycia zmiany
koloréw i tym samym wykrywania liczby najpierw czeka az zostang spetnione dwa warunki o ktérych byta
mowa wczesniej to znaczy:

» Modut sprawdza, czy przynajmniej 54 punkty identyfikacyjne (konkretnie ich kolory) sg w
odpowiednim miejscu.

* Po wykryciu minimalnej ilosci koloréw na odpowiednich miejscach — (54 w tym przypadku)
oznaczajacych, ze format p6l numerycznych zmienit sie na wtasciwy, dochodzi do zadanego
opdznienia, po ktérym zaczyna sie préba identyfikacji liczby.

8. Po pierwszym wykryciu liczby a nastepnie kolejnym wykryciu markera aktywnych zaktadow
dochodzi do zakonczenia procesu synchronizacji. W tym momencie mozna juz uruchomi¢ modut
obstawiajgcy ,AutoMat”.


https://player.vimeo.com/video/533115235
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Na powyzszym filmie do zakonczenia procesu synchronizacji dochodzi dopiero w
momencie kolejnego pobierania punktéw identyfikacyjnych pol numerycznych, a nie w
momencie wykrycia stanu gry ,obstawianie” po pierwszym wykryciu liczby jak pisaliSmy
wczesniej. Byt to btad w kodzie, ktory zostat juz skorygowany. Nalezy réwniez pamietac
to, o czym pisaliSmy juz wczesniej, ze modut ,AutoMat” takze potrzebuje jednej gry na
synchronizacje.

= Zrzut ekranu
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Na powyzszym zdjeciu mozemy zobaczy¢ wszystkie punkty mapy stotu zaprezentowanego wczesniej na
filmie video. Warto zwréci¢ uwage, w ktérym miejscu zostat ustawiony ,marker zaktadéw aktywnych”.
Jest to obszar pola numerycznego liczby zero, ktéry na czas trwania spinu zmienia swoj rozmiar na
mniejszy, po czym po wylosowaniu liczby wraca do swojego pierwotnego rozmiaru i tak jak w tym
przypadku moze stuzy¢ jako ,marker zaktadow aktywnych”- (inaczej marker obstawiania).

* Na zrzucie mapy nie zostaty wyswietlone pozycje zetonéw gry, gdyz na te chwile nie
zostaty jeszcze wskazane.

* Wszystkie ustawiane parametry dotyczg konkretnej mapy i sg zapisywane do pliku w
momencie zamkniecia okna modutu ,Modus Operandi”.



7.3. Modut ,,Auto-Gra”
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Modut Auto-Gra.

Modut Auto-Gra pozwala platformie na przejecie kontroli nad funkcjg Auto-Gra danego stotu. Jest to taki
.,robot”, ktéry obstawia za nas zetony pod warunkiem, ze stawiamy caty czas ten sam zaktad. Wiekszos¢
stotow do ruletki posiada takg opcje. Przyktadem uzycia moze by¢ np. technika gry jednym zetonem.
Trend wzrostowy moze trwa¢ na poszczegolnych liczbach wiele tysiecy gier, wiec madrym podejSciem
jest nie klika¢ w przycisk ,Powtdrz zaktad” 12 godzin dziennie tylko wykorzysta¢ opcje Auto-Gry. Od
wersji 1.0.5 modut Auto-Gra jest do waszej dyspozycji.

* Z modutu Auto-Gra mozna skorzystaé tylko na ruletce Live (video streaming). Modut nie
obstuguje ruletki RNG.

Zanim zaczniemy opisywac¢ poszczegolne parametry modutu Auto-Gra przejdziemy najpierw do
tworzenia mapy Auto-Gry.



7.3.1. Tworzenie mapy Auto-Gry

! Warunek, jaki musi by¢ spetniony, aby rozpocza¢ tworzenie mapy Auto-Gry to wczesniej
utworzona mapa stotu.

4% Mapper

Step 1 - Table number and name Step 2 - Table options
Live Roulette DEIEIH = = Map point

and moving to a spedfic point FIE L

utto X-axis
ting with the last one placed Y-axis

@ RNG

Step 3 - Table map section

e ] 0%

Czynnos¢ nr 1
Uruchamiamy modut “Mapper” i klikamy przycisk “Mapa Auto-Gry’.

Czynnosé nr 2
Klikamy nr stotu, dla ktérego chcemy stworzy¢ mape Auto-Gry. Jesli mapa Auto-Gry dla danego stotu
ruletki zostata wczesniej utworzona, to program zapyta nas ,Czy zastgpic¢ istniejacg mape Auto-Gry ?”.

44 Auto-Game map

1 - The action that starts the Auto-Game
®x1 ®x: @ xs
D2 D a ® x6

2 - The action to continue the Auto-Game

4 - The action that stops the Auto-Game

i

x1 ® =< ® x5
® x2 ® xa ® x6
5 - Active Auto-Game marker

D Yes @ No
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Czynnosé nr 3
W tym momencie pojawi sie okno z wyborem opcji oraz ilosci kliknie¢, ktére trzeba bedzie sprecyzowac.

Sekcja nr 1 — Akcja uruchamiajaca Auto-Gre

Aby uruchomi¢ Auto-Gre na danym stole grajac recznie, trzeba po prostu klikng¢ kilka punktéw w
odpowiednim momencie. My musimy to samo zrobi¢ za pomocg modutu Auto-Gra, wskazujgc mu
poszczegolne miejsca na interfejsie stotu do ruletki, ktére program kliknie, w odpowiedniej chwili.
Zazwyczaj akcja uruchamiajgca Auto-Gre wyglada tak:

1 — klikamy w menu Auto-Gry

2 — klikamy ilos¢ spindw Auto-Gry

3 — klikamy w przycisk ,Start” Auto-Gry

Tak wiec w tym przypadku akcja uruchamiajaca Auto-Gre sktada sie z trzech kliknie¢, zatem w sekgji

pierwszej wybieramy x3, dzieki czemu program od tej chwili bedzie wiedziat, ze potrzeba doktadnie
takiej liczby kliknie¢, aby uruchomi¢ Auto-Gre.

o =

Trzeba pamietaé, ze kazdy sto6t do ruletki moze mie€ inny schemat uruchamiania Auto-
Gry. Zanim zaczniemy mapowac punkty Auto-Gry nalezy sprawdzi¢, ile kliknie¢ wymaga
kazda z akcji. Kolejng rzecza, o ktérej trzeba pamieta¢ podczas mapowania Auto-Gry to
fakt, ze po kazdej wykonanej przez program akcji, menu Auto-Gry musi by¢
obligatoryjnie zamykane. Przyktad:

1 — klikniecie otwierajgce menu Auto-Gry.

2 — akcja uruchamiajgca, kontynuujgca badz konczaca Auto-Gre.

3 — zamkniecie menu Auto-Gry (jesli nie zamkneto sie samo).

=

Zamkniecie menu Auto-Gry moze by¢ zrealizowane po stronie kasyna np. (menu
zamknie sie samo po kliknieciu przycisku ,Start”) lub za pomocg dodatkowego klikniecia
po stronie modutu Auto-Gra. Najwazniejsze, aby po skonczeniu kazdej akcji menu Auto-
Gry byto niewidoczne.

o =

Jesli program uruchomi ktérgs z akcji Auto-Gry, po czym jej menu nie zostanie
zamkniete, oznaczac to bedzie, ze Zle stworzyliSmy mape Auto-Gry.

Sekcja nr 2 — Akcja kontynuujaca Auto-Gre Niektore stoty do ruletki umozliwiajg nam kontynuacje Auto-
Gry bez uprzedniego jej zatrzymania. Oto przyktad z mozliwoscig kontynuacji:

Wybralismy 50 spinéw Auto-Gry. Po rozegraniu 45 spindw zostato nam jeszcze 5 do zakonczenia Auto-
Gry, ale nie chcemy, aby gra zostata przerwana i w tym celu chcemy spowodowac, aby ilos¢ spinow
Auto-Gry znowu wynosita 50. Jesli nasz st6t do ruletki ma mozliwo$¢ kontynuacji Auto-Gry bez jej
zatrzymywania to najczesciej uruchomienie akcji kontynuujgcej wyglada tak:

1 — klikamy menu Auto-Gry.
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2 — klikamy wskaznik ilosci spinow na 50.

3 — klikamy ponownie menu Auto-Gry, zeby je zamkng¢ (je$li nie zamkneto sie samo).

* Jesli nasz stot ruletki ma mozliwos¢ kontynuacji Auto-Gry bez jej uprzedniego
zatrzymania, to w sekcji nr 2 wybieramy ,Tak”, w przeciwnym wypadku wybieramy ,Nie”.

* Nalezy pamietac, ze nie wszystkie stoty majg takg mozliwos¢. W wielu przypadkach
program bedzie musiat najpierw wytaczyé Auto-Gre, aby nastepnie uruchomic jg
ponownie. Jesli nie mamy pewnosci czy nasz stét do ruletki ma mozliwosé kontynuacji
bez zatrzymywania Auto-Gry to nalezy to wczesniej sprawdzié.

Sekcja nr 3 - llos¢ kliknie¢ dla kontynuacji Auto-Gry
Jesli wybierzemy mozliwo$¢ kontynuacji, to réwniez trzeba podaé¢ odpowiednig ilos¢ kliknie¢ dla akcji
kontynuacji Auto-Gry. W tym przyktadzie sg to rowniez trzy klikniecia.

Sekcja nr 4 — Akcja konczaca Auto-Gre

W przypadku tej akcji rowniez trzeba sprecyzowac liczbe kliknieé, dzieki ktérej program bedzie mégt
zatrzymac Auto-Gre. W tym przyktadzie zastosujemy jedno klikniecie. Oczywiscie jest to tylko przykfad.
Trzeba sprawdzi¢ u siebie, ile kliknie¢ jest potrzebnych, aby wytaczyé Auto-Gre i ewentualnie zamkngé
menu Auto-Gry.

Sekcja nr 5 — Marker aktywnej Auto-Gry

Marker aktywnej Auto-Gry jest podobny w swoim dziataniu do markera obstawiania mapy stotu. Jest to
jakis punkt graficzny (piksel) na interfejsie graficznym stotu ruletki, ktory w czasie aktywnej Auto-Gry ma
inny kolor. Dzieki temu program bedzie posiadat dane o tym, czy uruchomiona wczesniej Auto-Gra caty
czas jest aktywna. Moze sie okazac, ze przez zte potaczenie internetowe Auto-Gra zostata przerwana i
gdy nie wskazemy markera aktywnosci Auto-Gry program nie bedzie miat dostepu do tej informaciji.
Moze wowczas dojs¢ do powaznych bteddw w dziataniu programu dlatego, jesli tylko jest mozliwos¢
wskazania markera aktywnosci Auto-Gry nalezy to zrobic.

Kiedy wybierzemy juz wszystkie opcje, mozemy zamkna¢ okno z parametrami Auto-Gry i przejs¢ do
mapowania. Jesli ktéras z opcji nie zostata doprecyzowana, to zostaniemy o tym poinformowani i okno
parametréw wyswietli sie ponownie w celu wybrania prawidtowych wartosci.

* Zanim wykonamy zrzut interfejsu stotu ruletki, trzeba pamietac, ze wymiary oraz
potozenie stotu musi by¢ takie samo jak podczas mapowania stotu —
(zmaksymalizowana karta przegladarki lub tryb petnoekranowy).

Czynnos¢ nr 4
Klikamy przycisk ,Target”

Czynnosé nr 5
Klikamy przycisk ,Start”



* Pamietaj, ze w module ,Mapper” w jego prawej czesci znajduje sie sekcja informacyjna
podpowiadajgca nam co mapowac w danej chwili.

Powyzej znajduje sie film prezentujacy proces tworzenia mapy Auto-Gry na stole bez mozliwosci
kontynuacji.

Opisze teraz kazdy krok wykonany w filmie instruktazowym.

1- Obstawilismy zaktad, zeby méc uruchomi¢ Auto-Gre w celu sprawdzenia ilosci kliknie¢ potrzebnej do
uruchomienia Auto-Gry. Okazato sie, ze potrzeba trzech kliknie¢, aby uruchomic¢ Auto-Gre. Zauwaz, ze
po kliknieciu przycisku ,Start” na kohcu akcji menu Auto-Gry zamkneto sie automatycznie, wiec nie
musieliSmy programowac dodatkowego klikniecia, aby tak sie stato.

2- Nastepnie sprawdzilismy, ile kliknie¢ potrzebnych jest, zeby uruchomi¢ akcje konczacg Auto-Gre. W
tym przypadku wystarczyto tylko jedno klikniecie. Dato nam to tez wiedze, ze na tym stole nie ma
mozliwosci kontynuacji Auto-Gry bez jej uprzedniego wytgczenia. Wiec wiemy od tej chwili, ze jest to
stot, w ktérym musimy zaznaczy¢ brak mozliwosci kontynuacji.

3- W kolejnym kroku klikamy przycisk ,Mapa Auto-Gry”, wybieramy numer stotu, uruchamiamy menu
Auto-Gry (tak, zeby byto wida¢ punkty, ktére chcemy wskazac), a nastepnie klikamy przycisk ,Target”
oraz ,Start”.

* Pamietajmy, ze mozemy uzywac funkcji ,Target” nieskohczenie wiele razy, wiec nie ma
problemu, zeby uchwyci¢ wszystkie punkty.


https://player.vimeo.com/video/767647585

4- Wskazujemy po kolei wszystkie punkty uruchamiajgce Auto-Gre.

* menu
* ilos¢ spinéw
* przycisk ,Start”

5- Kolejny krok to wskazanie wszystkich punktéw inicjujgcych zakonczenie Auto-Gry. W tym przypadku
to jedno klikniecie.

6- Nastepnie wskazujemy pozycje przycisku ,Cofnij zaktad”. Jest on niezbedny do poprawnego dziatania
catosci.

7- Na samym koncu wskazujemy pozycje markera aktywnej Auto-Gry. Jako ze nasza Auto-Gra nie byta
aktywna w czasie zrzutu ekranu, to musieliSmy zamkng¢ ostatni zrzut, postawi¢ zaktad, uruchomic¢ Auto-
Gre (tak, zeby marker byt widoczny) i ponownie zrobi¢ zrzut za pomoca przycisku ,Target”. Teraz
bedziemy mogli wskaza¢ poprawnie marker aktywnej Auto-Gry. Naszym markerem jest czarny okrag, w
ktorego srodku wyswietlana jest ilos¢ pozostatych spindw Auto-Gry.

* Tak wtasnie wyglada proces tworzenia mapy Auto-Gry. Trzeba pamietac, ze wszystko
trzeba robi¢ spokojnie, zeby nie popetni¢ zadnych btedow. Kiedy mapa zostanie juz
stworzona, mozemy przejs¢ do gtdbwnego modutu Auto-Gry (watek 7.3.2) i ustawié reszte
niezbednych parametrow.



7.3.2. Ustawienia modutu Auto-Gry

* Auto-Game

Auto-Game Settings
o start the Auto-Game action

© while betting

4 - Spedfy a random range of spins for the Auto-Game (Min 10 - Max

62 = E| 67 =

5 - Spedfy a random range of spins delaying the Auto-G ation (Min 1 - Max 9)

& - Spins counter

Sekcja nr 1 — Wybierz moment uruchamiania akcji Auto-Gry
W tej sekcji wybieramy moment, w ktérym akcje Auto-Gry bedg uruchamiane.

W trakcie spinu — jesli zostanie wybrana ta opcja to wszystkie mozliwe akcje Auto-Gry bedg
realizowane w trakcie trwajgcego spinu, czyli w momencie, kiedy nie mozna juz obstawiac.

W trakcie obstawiania — jesli zostanie wybrana ta opcja to wszystkie akcje Auto-Gry beda realizowane
w trakcie obstawiania, czyli w momencie, kiedy mozna obstawiac.

* Auto-Gra przeznaczona jest raczej do gry niewielkg iloscig zetondw, ale nic nie stoi na
przeszkodzie, zeby zagraé wiekszg iloscig tokendw. Trzeba jednak pamietac¢, ze samo
obstawianie oraz zegary opdzniajgce zabierajg troche czasu, a tego w ruletce Live nie
zawsze jest zbyt wiele, dlatego trzeba sprawdzi¢, czy wszystko dziata w miare szybko,
sprawnie i bezbtednie. Dobrym wyborem moze okaza¢ sie uruchamianie akcji Auto-Gry
w czasie spinu, bo zaoszczedzi nam to czasu dla samego obstawiania, ale trzeba
sprawdzi¢, czy na danym stole istnieje taka mozliwos¢. Poza tym nawet w tym
przypadku sg wyjatki i program bedzie musiat czasami dokonac jakiejs akcji w czasie
obstawiania, nawet jesli wybrana zostata opcja ,W trakcie spinu”.

Sekcja nr 2 — Przerwa przed uruchomieniem kolejnej Auto-Gry?
W tej sekcji mamy do wybory dwie mozliwosci:

+ Tak — ten wybdr spowoduje losowg przerwe w uruchomieniu kolejnej serii spindw Auto-Gry, kiedy
ilos¢ naszych spindw w sekcji nr 5 dojdzie do zera. Przez wylosowang ilo$¢ spindw program
bedzie klikat “powtorz zaktady” (jesli zaktad bedzie ten sam) i dopiero po odliczeniu losowej ilosci
spindéw uruchomi ponownie Auto-Gre. Zakres losowosci dla tego parametru znajduje sie w sekcji



nr4.

* Nie — ten wybdér spowoduje niezwtoczne uruchomienie akcji uruchamiajgcej start Auto-Gry, kiedy
licznik spindw w sekcji nr 5 dojdzie do zera.

Sekcja nr 3 — Czy zmiana obstawienia automatycznie dezaktywuje Auto-Gre?

+ Tak — ten wybor spowoduje, ze do zmiany w obstawieniu dojdzie bez uprzedniego wytgczenia
Auto-Gry przez program, czyli stot ruletki, na ktorej gramy automatycznie dezaktywuje Auto-Gre w
przypadku zmiany w obstawieniu.

* Nie — ten wyb6r spowoduje, ze do zmiany w obstawieniu dojdzie po uprzednim wytgczeniu Auto-
Gry przez program, czyli stot ruletki, na ktérej gramy nie dezaktywuje Auto-Gry w przypadku
zmiany w obstawieniu.

! Zanim zdecydujemy sie uzy¢ tej funkciji, nalezy sprawdzi¢ najpierw, czy zmiana w
obstawieniu w trakcie aktywnej Auto-Gry wytaczy ja.

Sekcja nr 4 — Okresl losowy przedziat ilosci spinow dla Auto-Gry
Tymi dwoma parametrami okreslamy losowg ilo$¢ spinow Auto-Gry.

! Prawy parametr musi by¢ zawsze mniejszy od ilosci ktorg wskazaliSmy podczas
tworzenia mapy Auto-Gry !

Sekcja nr 5 — Okresl losowy przedziat ilosci spinédw opd6zniajacych aktywacje Auto-Gry

W sekcji tej okreslamy zakres losowosci dla spindw op6zniajgcych uruchamianie akcji Auto-Gry. Spiny
opdzniajace bedg aktywne nawet, wtedy kiedy w sekcji nr 2 wybraliSmy opcje “Nie”, ale tylko wtedy kiedy
dojdzie do zmiany w zaktadzie. Jesli natomiast zaktad przez wiele gier bedzie taki sam, to wtedy
program bedzie brat pod uwage opcje wybrang w sekcji nr 2.

Sekcja nr 6 — Licznik spinéw
W sekcji tej pojawi sie wylosowana ilos¢ spindw oczekujacych lub spindw aktywnej Auto-Gry.

Sekcja nr 7 — Zegary opodzniajace akcje

Zegary opodzniajgce akcje mogaq dziatac tylko w trakcie uruchamiania akcji Auto-Gry w trakcie spinu
(sekcja nr 1). Zegary majg sekundowy interwat i pozwalajg opézni¢ uruchomienie akcji o maksymalnie 9
sekund. Czerwone czcionki opisow zegaréw swiadczg o ich zablokowaniu. Tutaj tak samo, jak w
przypadku modutu “AutoMat” w trakcie pracy zegaréw opdzniajgcych bedzie stychac¢ dzwieki odliczania
(jesli sg aktywowane w ustawieniach). Jesli zegar bedzie ustawiony na przynajmniej 3 sekundy to przed
rozpoczeciem procedury Auto-Gry ustyszymy 4 dzwieki, w przeciwnym wypadku ustyszymy jeden
dzwiek. Nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze po ustyszeniu dzwieku konncowego nie mozna juz operowac
myszka, bo kontrole nad kursorem myszy na czas wykonania procedury przejmie modut Auto-Gry.

! Opdznienia ustawione na zegarach nie mogg trwac dtuzej anizeli proces wykrywania
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liczby np. jesli czas zegara zostanie ustawiony na 9 sekund, a spin wraz z wykryciem
liczby trwa 7 sekund, to dojdzie do btedu i zatrzymania pracy modutu “Monitoring” i
“‘AutoMat”. Zostanie wyswietlony réwniez komunikat o zbyt dtugim czasie zegara.

Przycisk Start

Przyciskiem tym aktywujemy bgdz wytgczamy prace modutu Auto-Gry. Jasnozielony kolor przycisku
oznacza, ze modut jest aktywny. Po synchronizacji bedzie widoczny réwniez indykator aktywnosci pod
duzg ikong Auto-Gry. Przycisk w trakcie spinu jest dezaktywowany, co oznacza, ze nie mozna wytaczy¢
ani wigczy¢ modutu Auto-Gry w trakcie spinu. Taka mozliwos¢ pojawi sie dopiero w trakcie obstawiania.

Bardzo wazne, aby przy pierwszym uruchomieniu Auto-Gry sprawdzi¢ jak to wszystko dziata. Czy
program obstawia wszystko zgodnie z planem, czy ma odpowiednig ilos¢ czasu, jak reaguje na
wytgczenie markera Auto-Gry etc. Wazng rzeczg mogq okazac sie takze parametry dodatkowe w module
“Modus Operandi” takie jak:

1 — Faktor predkosci ruchu kursora myszy

9 — Losowe opo6znienie przed kliknieciem (przyciski)

10 — Losowe opo6znienie po kliknieciu

11 — Symulacja ludzkich ruchéw myszka, tylko dla pdl liczbowych

Wszystkie z tych parametrow sg wykorzystywane w pracy modutu Auto-Gra.

* Istniejg dwa scenariusze, ktére aktywujg komunikat gtosowy informujacy o tym, ze Auto-
Gra zostata wytgczona.

1. kiedy uzytkownik wytaczy przyciskiem Auto-Gre w trakcie jej aktywnosci.
2. kiedy nieoczekiwanie Auto-Gra zostanie przerwana np. przez problemy ze stabilnoscig sieci
internetowej (zanik markera AutoGry, jesli byt wskazany podczas tworzenia mapy).

o =

Jesli w trakcie tworzenia mapy dla Auto-Gry wskazemy marker jej aktywnosci, to bedzie
on sprawdzany za kazdym spinem i jesli np. marker zostanie wykryty w czasie kiedy
Auto-Gra nie zostata uruchomiona przez program to praca modutéw “Monitoring” i
“‘AutoMat” zostanie niezwtocznie zatrzymana, albowiem oznacza to powazny btgd w
tworzeniu mapy, ktéry moze doprowadzi¢ do btednej pracy programu.
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8. Gtowne ustawienia platformy

Gtéwne ustawienia platformy.
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8.1. Okno ustawien

4 Ustawienia

Jezyk Ustawienia sesji
1le 100000

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

Tz rekordéw na wykresie {min 100 / max 10,000)

Ustawienia zoom

-
-
Y
-
-
-
-
-

I statmich

Ustawienia rozmiaru okien

Rozmiary okien dopasowane do wielkosc monitora

Sprawdi aktualizacje Ustawienia dZwieku

JEwigk ji treningowej Diwiek dla sesji live yiwiek odliczania

1.0.8.1379

_

| e _ .

Alarmy dla gfownego Alarm wylgczenia monitoringu Kratkie alarmy funkeji

W oknie gtéwnych ustawien platformy znajduja sie:

+ Sekcja wyboru jezyka — w ktérej mozemy wybrac¢ jeden z dostepnych jezykéw: Angielski,
Niemiecki, Hiszpanski, Polski, Chinski.

* Na te chwile (styczen 2021) instrukcja obstugi dostepna jest w dwoch jezykach:
Angielskim oraz Polskim.

+ Sekcja aktualizacji — klikajgc ikone aktualizacji, mozemy recznie sprawdzié, czy dostepna jest
nowsza lub zaktualizowana wersja platformy, lub ktéregos z jej sktadnikow. Przy kazdym
uruchamianiu platformy sprawdzany jest stan aktualizacji w trybie cichym. Jesli okaze sie, ze na
serwerze sg nowsze pliki platformy, to uzytkownik zostanie o tym fakcie niezwtocznie
poinformowany.

o =

Aby dokonac procesu sprawdzenia aktualizacji oraz jej pobrania, niezbedne jest
potaczenie z internetem.

+ Sekcja ,Ustawienia sesji” — w sekcji tej mozemy ustawic¢ limit ilosci spinéw dla sesji. Dostepny
zakres to 1.000 — 150.000 sesji. Parametr ten tyczy sie zarowno sesji treningowych, jak i sesji



LLive”.

+ Sekcja ,Ustawienia treningu” — w sekcji tej mozemy ustawi¢ dlugos¢ opdznienia miedzy spinami
w sesji treningowej. Dostepny zakres to 250 — 10.000 — (2,5 — 100 sekund). Jedna jednostka ma
wartos¢ 10 milisekund wiec zeby ustawi¢ np. 5 sekund opéznienia, nalezy ustawi¢ parametr ten na
500.

+ Sekcja ,Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych” — w sekcji tej mozemy ustawic ilos¢
wyswietlanych rekordow na wykresie przedstawiajagcym krzywa z iloscig liczb zaatakowanych.
Dostepny zakres to 100 — 10.000 rekordow.

+ Sekcja ,Ustawienia zoom” — w sekcji tej mozemy ustawic ilos¢ ostatnich rekordéw dla trybu
,zoom” dla wykresow liczb, grup, serii oraz wykresu gtownego. Dostepny zakres dla kazdego z
wykresow to 100 — 10.000.

+ Sekcja ,Ustawienia rozmiaru okien” — w sekcji tej mozemy aktywowacé funkcje automatycznego
doboru rozmiaru okien do wielkosci monitora. Funkcja ta bardzo utatwi rozstaw okien w Windows
11, gdzie zrezygnowano z funkcji “*ul6z okna obok siebie“. *W Windows 11 trzeba okna
rozmiescic¢ recznie. W sekcji tej znajduje sie rowniez parametr (liczony w pikselach), dzieki
ktéremu mozemy ustawic¢ korekte wymiaru paska zadan. Przy aktywnej funkcji program sprawdzi
wielkos¢ monitora i tak ustawi rozmiary okien liczb, grup i serii, zeby pokry¢ rownomiernie catg
przestrzen wyswietlacza. Wartos¢ dla paska zadan trzeba ustawi¢ samemu. W rozmieszczaniu
wielu okien bardzo pomocne moze by¢é oprogramowanie AguaSnap.

+ Sekcja ,Ustawienia dzwieku” — w sekcji tej znajdziemy przetaczniki odpowiedzialne za
komunikaty gtosowe oraz dzwiekowe dla sesji treningowych oraz sesji ,Live”. Kiedy przetagczniki sg
ustawione w pozycji prawej oznacza to ze dana grupa dzwiekdw jest aktywna.

W sekcji znajduje sie szes¢ przetacznikow:

+ ,Dzwiek dla sesji treningowej” — kiedy funkcja ta jest aktywna to w sesji treningowej po kazdym
spinie ustyszymy komunikat gtosowy o wylosowanej liczbie w wybranym jezyku. Komunikaty
gtosowe bedg styszalne pod warunkiem ze opdznienie miedzy spinami bedzie miato przynajmniegj
1,5 sekundy. Opdznienia takie spetniaja;

* Tempo treningu nr 1

* Tempo treningu nr 2

* Tempo treningu ustawiane przez uzytkownika ,FX” — (Flexible z ang. elastyczne), ktérego wartos¢
to minimum 2,5 sekundy.

+ ,Dzwiek dla sesji live” — kiedy funkcja ta jest aktywna, to w sesji ,Live” podobnie jak w przypadku
sesji treningowej, po kazdym spinie ustyszymy komunikat gtosowy o wylosowanej liczbie a
ponadto komunikaty glosowe o rozpoczeciu obstawiania, jesli wczesniej nie byto Zadnych
aktywnych zaktadow oraz o niewykryciu liczby, jesli do takiej sytuacji dojdzie. Wszystkie
komunikaty gtosowe ustyszymy w wybranym jezyku.

* Warto wytgczy¢ w ustawieniach dzwiekowych stotu ruletki komunikaty gtosowe o
wylosowanej liczbie, bo moze sie zdarzy¢, ze dzwieki bedg sie na siebie naktadaty albo
za kazdym spinem dwa razy ustyszymy komunikat o wylosowanej liczbie, co na dtuzszg
mete moze by¢ frustrujgce.

+ ,Dzwiek odliczania” — kiedy funkcja ta jest aktywna, beda styszalne dzwieki odliczania w trakcie
sesji ,Live”. Pisalismy o nich, kiedy opisywalismy dziatanie modutu ,Modus Operandi”, ale


https://www.nurgo-software.com/products/aquasnap

przypomnijmy jeszcze raz, czym one sg i dlaczego sg tak wazne:

* Podczas odliczania czasu przez zegar nr 3 bedzie mozna ustysze¢ dzwieki ostrzegajace
o tym, ze niebawem skonczy sie czas na reakcje uzytkownika. Kiedy op6znienie
ustawione jest na wiecej niz dwie sekundy, ustyszymy cztery dzwieki ostrzegajace na
koncu odliczania — trzy odliczajgce i jeden kohczacy, ktdre réznig sie od siebie, a w
przeciwnym wypadku ustyszymy jeden dzwiek konczacy. Po ustyszeniu dzwieku
konczacego nie mozna juz uzywac¢ myszki, albowiem kontrole nad kursorem przejmuje
modut ,AutoMat”. To czy dzwieki odliczania bedg styszalne, czy tez nie mozemy ustawic
w gtbwnym oknie ustawien platformy. Jednak zalecamy pozostawic te opcje aktywna.

o=

Dlatego zalecamy, aby wszystkie mozliwe schematy dzwieckowe byty aktywne, chyba ze
zbliza sie noc i idziemy spa¢.

Od Wersiji 1.0.5 mamy do dyspozycji nowy rodzaj alarmow:

F i

Rouletronic 10

+ ,Alarm dla wykresu gidwnego”
Jest to alarm, ktory zostanie aktywowany w chwili kiedy jakas funkcja (stoploss, trailing, stop
automatu, aktywna linia $rednia) zatrzyma aktywny atak wykresu gtéwnego. Jest to alarm, ktory
bedzie aktywny do momentu jego wytaczenia przez uzytkownika. Warto rozwazy¢ wytaczenie tego
alarmu, kiedy zostawiamy program na noc.

& sSomething went wrong....

Rouletronic 1@




+ ,Alarm wylaczenia monitoringu”
Jest to alarm, ktory zostanie aktywowany w chwili kiedy dojdzie do btedu w pracy modutu
“Monitoring”. Jesli dojdzie do przerwy w pracy tego modutu, a alarm ten bedzie wigczony, to
bedziemy mieli podobng sytuacje jak powyzej. Roéwniez jest to alarm, ktéry bedzie aktywny, dopoki
kto$ go nie wylaczy.

+ ,Kroétkie alarmy funkcji Stop”
Sa to pojedyncze, krotkie alarmy dotyczace liczb, grup oraz serii. Alarm zostanie aktywowany,
kiedy jakas funkcja (stoploss, trailing, stop automatu, aktywna linia srednia) zatrzyma aktywny
atak w oknie liczb, grup badz serii. Warto uzywac tego rodzaju alarmu, kiedy atakujemy liczby
sami. Ten rodzaj nie sprawdzi sie w strategiach automatycznych z racji zbyt duzej liczby sygnatow
tudziez alarmoéw.

* Wszystkie ustawiane parametry sg zapisywane do pliku w momencie zamkniecia okna
ustawien.



0. Strategie automatyczne

== Wybierz strategie
Strategie dla liczb
Manual Game EarnAndForget-1

EarnAndForget-2

WaveTracker-2 LongTermTrend - 1

ScalpingMeister - 1 LongTermTrend - 2

ScalpingMeister - 2 AutoAverage500
DynamicHunter -1 AuntoAverage2000

DynamicHunter - 2 AntoAverage5000

W platformie mamy do dyspozycji 13 automatycznych strategii do atakowania liczb oraz tryb manualny.
Kazda liczba poddana dziataniu strategii automatycznej jest traktowana indywidualnie. Strategie nie sg
zadnymi magicznymi systemami, ale bardzo czesto zdarza sie silny trend na wykresach grup badz serii,
ktory powstat wtasnie dzieki dziataniu strategii automatyczne;.
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9.1. Dzialanie strategii automatzcznych

Kazda strategia dziata troche inaczej. Ponizej znajdziemy ogdlne zasady dziatania poszczegdlinych
strategii automatycznych.

Sekcja ataku Info

50 > Wykres gléwny

-

Profit - Zetony

Zoom In Aktywnosc

Zanim zaczniemy wyjasnia¢ dziatanie strategii automatycznych, musimy wyjasnié¢, co oznacza okreslenie
,Fala”. Kiedy zostanie wylosowana dana liczba, to na jej wykresie powstaje ruch w gére o wartosci 35
punktoéw. Przyktad powyzej ukazuje moment, w ktérym liczba pojawita sie i niezwtocznie zostata
zaatakowana — (w najwyzszym punkcie fali), po czym doszto do rozegrania 27 spinéw, w ktérych liczba
ta nie pojawita sie po raz kolejny i sytuacja ta stworzyta na wykresie liczby trojkat przypominajacy fale i
stad nazwa. Fale mogg mie¢ charakter wzrostowy bgdz spadkowy.

* Warto przypomnie¢ w tym miejscu zasade dziatania funkcji ,Trailing stop”, o ktorej
pisaliSmy wczesniej:
Zadaniem funkcji , Trailing stop” jest podobnie jak w przypadku funkcji ,Stop loss”
ochrona przed spadkiem ponizej okreslonego poziomu, przy czym funkcja , Trailing stop”
tym rézni sie od ,Stop loss”, ze stale podgza za maksimum na wykresie — (chodzi o
maksima powstate po dokonaniu ataku). Jesli krzywa wykresu przetnie poziom ,Trailing
stop” to niezwtocznie dojdzie do zakonczenia ataku tak jak w przypadku funkcji ,Stop
loss”.
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Sekcja ataku Info
50 : Wykres ghowny

Profit - Zetony

e -
Zoom In Aktywnosc

Powyzej przykfad, kiedy dwie fale majg charakter wzrostowy. Na przyktadzie tym pokazana jest sytuacja
gdzie w przeciggu czterech gier liczba ,zero” padta dwa razy. W spinie nr 22 oraz w spinie nr 25, czyli
miedzy pierwszym a drugim wylosowaniem liczby ,zero” mieliSmy przerwe wynoszacag dwa spiny. Te
witasnie przerwe miedzy wylosowaniem tej samej liczby nazywamy ,Dynamika fali wzrostu”. Okreslenie
to dotyczy tylko fal wzrostowych.
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Wykres liczby 0

[
B

Sekcja ataku Info
50 : Wykres ghowny
Peofit - Zetony

Zoom In = Aktywnosc

Na zdjeciu powyzej dwie fale o charakterze spadkowym.

Jak mozna zauwazy¢ na powyzszych zdjeciach, fale wzrostowe to takie, w ktérych nie doszto po
przebicia jej podstawy od gory natomiast fale spadkowe to fale, w ktérych doszto do przebicia jej
podstawy od géry. Inaczej mowigc jesli od pojawienia sie danej liczby mineto 36 i wiecej spindw, w
ktérych liczba nie pojawia sie po raz kolejny to mamy do czynienia z falg spadkowa a jezeli liczba pada
po raz kolejny i liczba spindw dzielgca jej wylosowanie wzgledem poprzedniego jest mniejsza niz 36 to
mamy do czynienia z falg wzrostowa.

* Na filmach video ponizej wida¢ na wykresach dodatkowg biatg krzywg pokazujaca bilans
zyskoéw i strat. Krzywa ta nie jest dostepna z poziomu platformy.
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https://player.vimeo.com/video/533924338

+ WaveTracker — 1 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na danej liczbie nastepuje za
kazdym razem, kiedy liczba ta padnie w losowaniu, a nie jest ona zaatakowana. Atakowi
towarzyszy aktywny trailing stop, ktéry w poczatkowej fazie ma warto$¢ 7 punktéw, co oznacza ze
jezeli liczba po raz kolejny nie pojawi sie w ciggu 7 nastepnych spinéw od chwili jej zaatakowania,
to atak zostanie wytgczony i dojdzie do straty 7 punktéw. Wartos¢ trailing stop w przypadku tej
strategii moze mie¢ warto$¢ 7 lub 47 punktow.

Warunki ktére muszg by¢ spetnione zeby doszto do zmiany wartosci trailing stop z 7 na 47
punktow to:

+ 3 fale wzrostu
» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 7

Do zmiany trailing stop z 47 na 7 punktéw dojdzie w sytuac;ji, kiedy podczas kolejnego ataku poziom
ochronny trailing stop zostanie na tym samym poziomie, kiedy pojawit sie w momencie ataku — (jego
punkt ochronny nie przesunie sie choc¢by jeden punkt w goére) i dojdzie do jego przeciecia przez krzywg
wykresu od gory.
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https://player.vimeo.com/video/533931469

+ WaveTracker — 2 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na danej liczbie nastepuje za
kazdym razem, kiedy liczba ta padnie w losowaniu, a nie jest ona zaatakowana. Atakowi
towarzyszy aktywny trailing stop, ktéry w poczatkowej fazie ma warto$¢ 3 punktéw, co oznacza ze
jezeli liczba po raz kolejny nie pojawi sie w ciggu 3 nastepnych spinéw od chwili jej zaatakowania,
to atak zostanie wytaczony i dojdzie do straty 3 punktow. Wartosc trailing stop w przypadku tej
strategii moze mie¢ warto$¢ 3 lub 15 punktow.

Warunki ktére muszg by¢ spetnione zeby doszto do zmiany wartosci trailing stop z 3 na 15
punktow to:

» 2 fale wzrostu
» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 3

Do zmiany trailing stop z 15 na 3 punkty dojdzie w sytuaciji, kiedy podczas kolejnego ataku poziom
ochronny trailing stop zostanie na tym samym poziomie, kiedy pojawit sie w momencie ataku — (jego
punkt ochronny nie przesunie sie choc¢by jeden punkt w goére) i dojdzie do jego przeciecia przez krzywg
wykresu od gory.
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https://player.vimeo.com/video/533979316

+ ScalpingMeister — 1 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na liczbie nastepuje w
momencie kiedy zostang spetnione dwa warunki:

» 2 fale wzrostu

» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 7

W strategii tej aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu strata
badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujgco:

* limit zysku to minimum 55 punktéw
+ limit dla straty to minus 250 punktow

=

Trzeba pamietac, ze straty sie kumulujg, np. zatézmy, ze doszto do 7 atakow, w ktérych
trakcie strategia stracita 91 punktow — (7 x 13) to jesli limit zysku wynosi minimum 55
punktéw, to trzeba dodac do niego strate, ktora powstata podczas atakéw — (55 + 91) i to
ten limit zysku bedzie w tej sytuacji celem strategii, chyba Zze wczesniej dojdzie do
przekroczenia limitu straty, ktory dla tej strategii wynosi minus 250 punktow. Kroétko
mowiac, strategia ta dgzy do osiggniecia jednego z dwoch celow: okreslonej straty badz
zysku na zasadzie co bedzie pierwsze.

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuacji kiedy:
+ krzywa wykresu spadnie 13 punktéw ponizej punktu ataku

+ profit osiggnie warto$¢ minimum 55 punktéw plus odrobienie ewentualnej straty
* bilans strat osiggnie wartos¢ minus 250 punktow
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+ ScalpingMeister — 2 — dziatanie strategii tej jest nastepujace: atak na danej liczbie nastepuje za
kazdym razem, kiedy liczba ta padnie w losowaniu a nie jest ona zaatakowana.

W strategii tej rowniez aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu
strata badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujaco:

* limit zysku to minimum 55 punktow
+ limit dla straty to minus 250 punktéw

! Trzeba pamietaé, ze tutaj straty rowniez sie kumulujg. Podobnie jak w przypadku
ScalpingMeister — 1, strategia ta dgzy do osiggniecia jednego z dwoch celdéw: okreslonej
straty bgdz zysku na zasadzie co bedzie pierwsze.

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuacji kiedy:

* krzywa wykresu spadnie 9 punktéw ponizej punktu ataku.
+ profit osiggnie warto$¢ minimum 55 punktéw plus odrobienie ewentualnej straty.
* bilans strat osiggnie warto$¢ minus 250 punktéw.


https://player.vimeo.com/video/511232287
https://player.vimeo.com/video/533986787
https://player.vimeo.com/video/534015728
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https://player.vimeo.com/video/534002427

+ DynamicHunter — 1 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na liczbie nastepuje w
momencie kiedy zostang spetnione dwa warunki:

» 2 fale wzrostu

» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 9

Atakowi towarzyszy aktywny trailing stop, ktéry ma wartos¢ 5 punktow, co oznacza ze jezeli liczba po raz
kolejny nie pojawi sie w ciggu 5 nastepnych spinéw od chwili jej zaatakowania, to atak zostanie
wytgczony i dojdzie do straty 5 punktéw. Wartos¢ trailing stop w przypadku tej strategii jest niezmienny.
Do zakonczenia ataku dochodzi w sytuaciji, kiedy krzywa wykresu spadnie do poziomu ochronnego
trailing stop.
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+ DynamicHunter — 2 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na liczbie nastepuje w
momencie kiedy zostang spetnione dwa warunki:
» 3 fale wzrostu

» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 16

Atakowi towarzyszy aktywny trailing stop, ktory ma wartos¢ 22 punktow, co oznacza ze jezeli liczba po
raz kolejny nie pojawi sie w ciggu 22 nastepnych spinéw od chwili jej zaatakowania, to atak zostanie
wytgczony i dojdzie do straty 22 punktow. Wartos¢ trailing stop w przypadku tej strategii jest niezmienny.

Do zakohczenia ataku dochodzi w sytuaciji, kiedy krzywa wykresu spadnie do poziomu ochronnego
trailing stop.


https://player.vimeo.com/video/511232287
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https://player.vimeo.com/video/534015728
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https://player.vimeo.com/video/534041175

+ EarnAndForget — 1 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: atak na danej liczbie nastepuje za
kazdym razem, kiedy liczba ta padnie w losowaniu a nie jest ona zaatakowana.

W strategii tej rowniez aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu
strata badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujaco:

* limit zysku to minimum 1 punkt
+ limit dla straty to minus 43 punkty

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuac;ji kiedy:
» krzywa wykresu spadnie 43 punkty ponizej punktu ataku — (jeden nieudany atak wyczerpuje limit
straty).

+ profit osiggnie warto$¢ minimum 1 punkt
+ strata osiagnie wartos¢ minus 43 punkty
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https://player.vimeo.com/video/534041364

+ EarnAndForget — 2 — dziatanie strategii tej jest nastepujace: atak na liczbie nastepuje w
momencie kiedy zostang spetnione dwa warunki:

» 2 fale wzrostu

» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 10

W strategii tej rowniez aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu
strata badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujaco:

* limit zysku to minimum 65 punktow
+ limit dla straty to minus 65 punktéw

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuacji kiedy:
+ krzywa wykresu spadnie 65 punktéw ponizej punktu ataku — (jeden nieudany atak wyczerpuje limit
straty).

+ profit osiggnie warto$¢ minimum 65 punktéw
+ strata osiggnie wartos¢ minus 65 punktow

Page 163 of 198


https://player.vimeo.com/video/534041364

aDifferentView Rouletronic 1.0 User Manual - 1.0_pl

https://player.vimeo.com/video/534041747

+ LongTermTrend- 1 — dziatanie strategii tej jest nastepujace: atak na danej liczbie nastepuje za
kazdym razem, kiedy liczba ta padnie w losowaniu a nie jest ona zaatakowana.

W strategii tej rowniez aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu
strata badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujaco:

* limit zysku to minimum 350 punktow
+ limit dla straty to minus 9 punktéw

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuac;ji kiedy:
» krzywa wykresu spadnie 9 punktéw ponizej punktu ataku — (jeden nieudany atak wyczerpuje limit
straty).

+ profit osiggnie warto$¢ minimum 350 punktéw
+ strata osiagnie wartos¢ minus 9 punktow
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https://player.vimeo.com/video/534042005

+ LongTermTrend- 2 — dziatanie strategii tej jest nastepujace: atak na liczbie nastepuje w
momencie kiedy zostang spetnione dwa warunki:

» 2 fale wzrostu

» dynamika fali wzrostu mniejsza niz 16

W strategii tej rowniez aktywna jest funkcja okreslajgca limit dla straty lub zysku, po ktérych osiggnieciu
strata badz zysk jest resetowany, dochodzi do zakonczenia ataku i cykl zaczyna sie od poczatku. Limity
ustawione sg nastepujaco:

* limit zysku to minimum 550 punktow
+ limit dla straty to minus 15 punktéw

do zakonczenia ataku dochodzi w sytuacji kiedy:
+ krzywa wykresu spadnie 15 punktéw ponizej punktu ataku — (jeden nieudany atak wyczerpuje limit
straty).

+ profit osiggnie warto$¢ minimum 550 punktéw
+ strata osiggnie wartos¢ minus 15 punktow
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https://player.vimeo.com/video/534042259

+ AutoAverage500 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: do ataku dochodzi, kiedy krzywa
wykresu znajduje sie nad linig srednig z ostatnich 500 spindw, a do zakonczenia ataku dochodzi,
kiedy to krzywa wykresu znajduje sie pod linig srednig.
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https://player.vimeo.com/video/534042433

+ AutoAverage2000 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: do ataku dochodzi, kiedy krzywa
wykresu znajduje sie nad linig srednig z ostatnich 2000 spindéw, a do zakonczenia ataku dochodzi,
kiedy to krzywa wykresu znajduje sie pod linig srednig.
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https://player.vimeo.com/video/534042576

+ AutoAverage5000 — dziatanie strategii tej jest nastepujgce: do ataku dochodzi, kiedy krzywa
wykresu znajduje sie nad linig srednig z ostatnich 5000 spindw, a do zakonczenia ataku dochodzi,
kiedy to krzywa wykresu znajduje sie pod linig srednig.

Revision: 5
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10. Przygotowanie platformy do pracy

Przygotowanie platformy do pracy.
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10.1. Czynnosci zwigzane z przygotowaniem
platformy do pracy

https://player.vimeo.com/video/534096481

* W Windows 11 zrezygnowano z funkcji “utéz okna obok siebie”. W tej wersiji
systemu okna liczb, grup oraz serii trzeba rozmiescic recznie na wirtualnych pulpitach.
Od wersji 1.0.8.1379 w oknie ustawien gtdwnych dostepna jest funkcja, ktéra
automatycznie dopasowuje rozmiar okien do wielko$ci monitora, co bardzo utatwia
reczne rozmieszczanie okien.

Na powyzszym materiale video zaprezentowaliSmy rozstawienie wszystkich okien platformy na 5
pulpitach wirtualnych, ktére stworzyliSmy w programie VirtuaWin. Oczywiscie, zeby skorzystac z
dobrodziejstw aplikacji, nalezy sie upewnic¢, ze jest zainstalowana, odpowiednio skonfigurowana i
uruchomiona. O konfiguracji tego oprogramowania piszemy w watku 2.6. Konfiguracja programu
VirtuaWin. Na filmie mozna zauwazy¢, ze pulpity po rozmieszczeniu kolejnych okien zmieniajg sie a
dzieje sie tak, poniewaz uzywamy do tego celu skrétu klawiaturowego ctrl + strzatka w lewo lub prawo.
Trzeci klawisz myszy uruchamia ukryte menu aplikacji VirtuaWin pozwalajgce na wybranie waznych
opcji dotyczacych samej platformy, jak i okna przegladarki oraz przemieszczanie gtéwnego okna
platformy miedzy pulpitami co jest konieczne do rozmieszczenia wszystkich okien a jesli nasza mysz
posiada tylko dwa klawisze, trzeba bedzie ustawic¢ skrot klawiaturowy uruchamiajgcy ukryte menu.
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* Klikniecie lewym lub prawym przyciskiem myszy jest markowane pojawiajgcym sie na
filmie okregiem. W przypadku klikniecia lewego przycisku myszy okreg bedzie miat kolor
czerwony, natomiast klikajgc prawy przycisk myszy, zobaczymy okrag w kolorze

niebieskim.

=

Jesli rozmieszczamy okna dla sesji ,Live”, trzeba pamietaé, ze wéwczas wszystkie okna

platformy trzeba roztozy¢ na drugim monitorze. Gtéwny monitor w komputerze w
przypadku sesiji ,Live” stuzy tylko i wytgcznie do obstugi okna przegladarki z
uruchomionym stotem ruletki. W przypadku sesji treningowej nie ma znaczenia, na
ktérym z monitoréw roztozymy okna platformy. PisaliSmy wczesniej, ze kiedy posiadamy
tylko jeden monitor, nalezy wybra¢ opcje gry z modutem ,Mini agent”.

Dismiss Window
Push to Bottomn
Always on Top
Stop Managing
Always Show
Gather

Move to Mext

Move to Previous

Move to Desktop 1: Panel glowny
Move to Desktop 2: Seria A1 B

Move to Desktop 3: Grupy

Move to Desktop 4: Liczby niskie 0-18
Move to Desktop 5: Liczby wysckie 19-3

Info

Tak wyglada ukryte menu, o ktérym mowa.

o=

Ukryte menu standardowo uruchamiamy, klikajgc srodkowym przyciskiem myszy gérng

belke gtdwnego okna platformy lub okna przegladarki, albowiem tam tez bedzie trzeba
uzy¢ jednej z opcji dostepnych w menu. Na filmie widaé, ze kiedy najezdzamy na gérng
belke gtbwnego okna platformy, pojawia sie czerwony okrag, ktéry oznacza klikniecie
lewym przyciskiem myszy i moze to by¢ mylace. Lewy przycisk zostat klikniety tylko w
celu oznaczenia belki, po czym klikniety zostat Srodkowy przycisk myszy otwierajacy

ukryte menu.
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General | Hotkeys | Mouse | Modules | Expert | About |

Hotheys

NAY: Move left
MNAY: Mave right
l: Open standard window menu

Command: [UJ: Open standard window menu 'r]
Deskiop: 1 =| []Operate on window under mouse
Hotheey: Ctl+ M =+ WIN

| Add | | Modfy | | Delete |

I[ Anuluj ]|gastu:usuj|[Fwnoc

* Jesli nasza mysz nie posiada trzeciego klawisza, trzeba dodac¢ kolejny skrot
klawiaturowy. Na zdjeciu powyzej skrét ctrl + M uzyty po najechaniu kursorem na gorng
belke okna platformy badz przegladarki da efekt w postaci wyswietlenia ukrytego menu.
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https://player.vimeo.com/video/534096722

Kolejny krok dotyczy tylko sesji ,Live”. Po uruchomieniu okna przegladarki z uruchomionym stotem
ruletki nalezy uzy¢ opcji pokazanej na powyzszym filmie, uruchamiajgc wczesniej ukryte menu, o ktérym
mowa byta przed chwilg. Uzyta opcja ,Stop managing” spowoduje, ze okno przegladarki, w ktérej
uruchomiony jest stét ruletki, nie bedzie znikato w trakcie przetgczania sie miedzy wirtualnymi pulpitami.
Jest to opcja niezbedna jesli w trakcie sesji ,Live” chcemy zmienia¢ nasze wirtualne pulpity.
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https://player.vimeo.com/video/534100554

Kolejna rzecz w przypadku sesiji ,Live” to wykorzystanie modutu ,Mini agent”, czyli zminiaturyzowanej
wersji platformy dla uzytkownikéw posiadajgcych tylko jeden monitor.

Zanim uruchomimy modut, w giéwnym oknie platformy nalezy:

+ wigczy¢ tryb ,Sesja live”

+ wybrac, ktéras z dostepnych strategii automatycznych — (modut ,Mini agent” nie daje mozliwosci
manualnego atakowania liczb)

* wybrac¢ jeden ze zmapowanych wczes$niej stotow

Nalezy pamietac, zeby wyswietlany w swietle interfejsu graficznego stotu ruletki modut
nie przystaniat punktow mapy.

o=

Nastepnie uruchamiajac ukryte menu na gérnej belce modutu ,Mini agent”, klikamy opcje ,,Always on
top” a na belce okna przegladarki klikamy ,Stop managing”, o ktérej to opcji mowa byta wczesniej.
Opcja ,Always on top” daje nam gwarancje, ze okno modutu ,Mini agent” zawsze bedzie widoczne na
tle interfejsu graficznego stotu ruletki.
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11. Podsumowanie informaciji o platformie
,Rouletronic”
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11.1. Podsumowanie.

Oprogramowanie ,Rouletronic”, ktére stworzyliSmy, dla wielu z was moze okaza¢ bardzo ciekawym
rozwigzaniem. Samo kontrolowanie trendéw moze nie jest tym, z czym gracze kasynowi majg do
czynienia kazdego dnia, ale takie podejscie do ruletki moze okazac sie przelomowe. Mowi sie, ze zeby
wygrac z ruletka, potrzebne jest szczescie. Trendy, ktére mozemy kontrolowa¢ dzieki naszej platformie
to wtasnie ,znaczniki szczescia”, czyli tego czynnika, ktéry moze okazac¢ sie najwazniejszym punktem
podczas gry w ruletke. Bardzo waznym elementem w czasie gry jest rowniez kontrolowanie kapitatu i
odpowiednie zarzgdzanie nominatem obstawianych zetondw a dzieki platformie ,Rouletronic” kontrola
powyzszych jest bardzo tatwa i precyzyjna. Z platformy, w ktérej podstawg jest obserwacja wykresow,
moga skorzysta¢ wszystkie osoby, ktére majg doswiadczenie na rynkach finansowych np. ,FOREX” i
jemu podobnych, ale rowniez uzytkownicy, ktorzy nie majg doswiadczenia na tego typu rynkach.
Platforma posiada modut treningowy, gdzie do woli mozemy ¢éwiczy¢ oraz uczy¢ sie rozpoznawac
obiecujace trendy wzrostowe. Bardzo wazne w catym procesie jest wyéwiczenie umystu do dobrej oceny
pojawiajgcych sie ruchéw na wykresach. Podczas treningdéw zauwazycie, ze na poszczegodlnych liczbach
budujg sie bardzo silne trendy wzrostowe, ktore trwajg wiele tysiecy spindw. Dzieki grupowaniu
najlepszych liczb mozemy stworzy¢ bardzo silne trendy na wykresach grup, ktére z kolei po
zaatakowaniu tworzg krzywa wykresu gtéwnego. To bardzo oryginalny pomyst niespotykany nigdzie
indziej, dzieki ktéremu na wykresach grup obserwujemy ,poziom szczescia”, jaki mieliSmy podczas
ataku na liczbach natomiast po zaatakowaniu grup ten sam ,poziom szczescia” obserwowac bedziemy
na wykresie gtownym. Jest to taki system filtrowania naszego szczescia. Przez ponad 300 lat zaden
cztowiek nie wymyslit zadnej strategii, ktéra pozwalataby na dtugoterminowe wygrywanie z ruletka.
Absolutnie zadne systemy, strategie czy programy komputerowe, ktérych producenci obiecujg, ze te
potrafig przewidzie¢ badz wyliczy¢ jaki numer padnie w kolejnym spinie, nie majg prawa dziata¢ w
dtuzszej perspektywie czasu. W przypadku oprogramowania ,Rouletronic” sytuacja wyglada zupetnie
inaczej. U osob, ktore wytrenowaty swoje umysty do kontroli trendéw, wykres profitu moze by¢ bardzo
wysoko u gory nawet po setkach tysiecy spindw. Zeby byto ciekawiej, dodaliémy modut ,Mapper”
pozwalajacy na mapowanie interfejsu graficznego ulubionej ruletki i petng automatyzacje gry w tym
bezbtedne sczytywanie wylosowanych liczb, automatyczne obstawianie i usuwanie zetonéw, klikanie
odpowiednich przyciskow etc. Po prostu $ciggnij program z naszej strony i przekonaj sie sam.
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12. APLIKACJA ,,Rouletronic” —
POSTANOWIENIA LICENCYJNE

APLIKACJA ,Rouletronic” — POSTANOWIENIA LICENCYJNE.

Niniejsze postanowienia licencyjne stanowig wigzgacg umowe zawartg pomiedzy panem Arturem
Wojtaszkiem, dalej zwanym: ,Licencjodawcg’ a kazdg osoba, ktdra korzysta, instaluje, pobiera lub
dokonuje innej operacji dotyczacej aplikacji Rouletronic, zwang dalej: ,Aplikacjq”. Klikajac przycisk
»akceptuj” lub rozpoczynajac korzystanie z Aplikacji, zgadzasz sie na postanowienia umowne opisane
ponizej i zobowigzujesz do ich przestrzegania.

[PODMIOTY UPRAWNIONE]

Licencja dotyczaca korzystania z Aplikacji udzielana jest wytacznie na rzecz Klientow Licencjodawcy
(zwanych dalej ,Klientem” lub ,Klientami”) tzn. podmiotéw rozumianych jako osoby fizyczne lub osoby
prawne, ktére zawarty odptatng umowe o Swiadczenie ustug z Licencjodawca, umozliwiajacg korzystanie
z Aplikacji (zwang dalej: ,Umowg”) lub ktérym Licencjodawca wyraznie umozliwit korzystanie z Aplikaciji
w ramach dostepu testowego.

Jezeli nie jestes strong Umowy lub nie otrzymates prawa do korzystania z Aplikacji w ramach dostepu
testowego, lub przyznany Ci okres testowy uptynat, nie jeste$ uprawniony do korzystania z Aplikac;ji.

Oznacza to, ze w takim przypadku jakakolwiek licencja nie jest Ci udzielana i nie masz prawa do
uzywania Aplikacji, jak réwniez nie jestes uprawniony w zadnym zakresie do kopiowania,
rozpowszechniania, wgrywania, instalowania, modyfikowania, badania kodu zrédtowego,
dekompilowania lub wykonywania innych operacji w ramach Aplikacji. Masz obowigzek niezwtocznego
usuniecia Aplikaciji.

[OSWIADCZENIA]

Licencjodawca oswiadcza, ze wszelkie prawa, w tym prawa wiasnosci intelektualnej do Aplikaciji
przystugujg Licencjodawcy i jest on uprawniony do zawarcia i wykonania postanowien niniejszej umowy
licencyjne;j.

Licencjodawca oswiadcza, ze zawarcie ani wykonanie postanowien niniejszej umowy licencyjnej, w tym
korzystanie z Aplikacji przez Klienta, nie bedzie stanowi¢ naruszenia jakichkolwiek praw ani dobr os6b
trzecich, w tym praw wiasno$ci intelektualnej, ani jakichkolwiek uméw zawartych przez Licencjodawce z
osobami trzecimi.

Wszelkie prawa majatkowe do Aplikacji oraz wszelkie prawa zwigzane z Aplikacjq (ze wszystkimi
adaptacjami i kopiami wigcznie) pozostajg wtasnoscig Licencjodawcy.

[ZAKRES LICENCJI]

Wraz z zawarciem Umowy pomiedzy Licencjodawcg a Klientem lub uzyskaniem przez Klienta od
Licencjodawcy wyraznej zgody na korzystanie z Aplikacji w ramach dostepu testowego, Licencjodawca
udziela Klientowi, a Klient otrzymuje niewylaczna, nieprzenoszalng, nieograniczong terytorialnie licencje
uprawniajgcq do korzystania z Aplikacji, na nastepujacych polach eksploatacji: instalowania Aplikacji na



jednym urzadzeniu Klienta — komputerze, telefonie, tablecie lub innym podobnego rodzaju, chyba ze
Klient wykupi licencje na kilka urzadzen Klienta, wykorzystywania w procesie automatyzowania gry w
kasynie online.

Strony ustalaja, ze licencja, o ktérej mowa powyzej, obejmuje zaréwno te elementy Aplikacji, ktore
stanowig program komputerowy w rozumieniu przepisow ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych (t.j. Dz. U. z 2019 r. poz. 1231, z 2020 r. poz. 288), jak rowniez inne
elementy Aplikacji, niestanowigce programu komputerowego, takie jak elementy graficzne, opisy, layout,
ikony czy tez menu.

W zwigzku z uzyskaniem licencji Klient zobowigzuje sie przedsiewzig¢ wszelkie uzasadnione kroki w
celu ochrony Aplikacji przed kopiowaniem i uzytkowaniem przez nieupowaznione osoby.

Kod zrédtowy Aplikaciji stanowi i zawiera informacje poufne Licencjodawcy. Klient zobowigzuje sie nie
dokonywac czynnosci w celu poznania kodu zrédtowego Aplikacji, w szczegdlnosci nie: odtwarzac,
dekompilowaé lub dezasemblerowac, uzyskiwaé lub zmieniaé kodu zrodtowego, uzywaé go w catosci lub
w czesci do innych celow uzytkowych lub edukacyjnych.

[OBOWIAZKI KLIENTA]

Klient zobowigzuje sie: nie wynajmowac, nie oddawac w leasing, nie udziela¢ licencji, nie prowadzi¢
dystrybucji, nie dokonywac transferu, nie udostepnia¢ nieodptatnie, nie kopiowac¢ w celu dalszej
odsprzedazy, nie reprodukowac, nie modyfikowac¢ badz nie dzieli¢ sie Aplikacjg oraz wszelkimi
materiatami (jak np. dokumentacja dotyczaca Aplikacji) i prawami zwigzanymi z Aplikacjg (ze wszystkimi
adaptacjami i kopiami wtgcznie).

Klient zobowigzuje sie do uzytkowania Aplikacji oraz wszelkich materiatow (jak np. dokumentacja
dotyczaca Aplikacji) i praw zwigzanych z Aplikacjg (ze wszystkimi adaptacjami i kopiami wtgcznie)
zgodnie z niniejszg umowa licencyjng oraz Umowa.

Klient nie ma prawa do wprowadzania jakichkolwiek zmian, poprawek, modyfikacji w Aplikacji oraz
wszelkich materiatach (jak np. dokumentacja dotyczaca Aplikaciji) i prawach zwiazanych z Aplikacja (ze
wszystkimi adaptacjami i kopiami wigcznie.

Klient nie ma prawa dokonywania lub umozliwiania dokonywania kopii Aplikacji oraz wszelkich
materiatow (jak np. dokumentacja dotyczgca Aplikacji) i praw zwigzanych z Aplikacjg (ze wszystkimi
adaptacjami i kopiami wtgcznie), chyba, ze jest to wyraznie dozwolone przez niniejszg umowe licencyjng
lub Umowe albo prawo wtasciwe i tylko w zakresie takiego zezwolenia.

Aplikacja moze by¢ wykorzystywana przez Klienta wytgcznie na urzadzeniu, w ramach ktérego Klient
wprowadzit klucz udostepniony mu po zawarciu Umowy lub otrzymany w ramach dostepu testowego. W
przypadku zamiaru zmiany urzadzenia, nalezy skontaktowac sie z Licencjodawca.

[PLATNOSCI]
Udzielenie licencji nastepuje odptatnie, zgodnie z postanowieniami dotyczacymi ptatnosci wskazanymi w
Umowie lub nieodptatnie, w zwigzku z udzieleniem dostepu testowego.

Licencja, o ktérej mowa w niniejszej umowie, udzielona jest na okres:
korzystania z Aplikacji zgodnie z wybranym przez Klienta modelem subskrypcyjnym, stosownie do



postanowien Umowy albo
dostepu testowego, ktory wynosi 14 dni, chyba ze Licencjodawca wyraznie wskazat dtuzszy okres
dostepu testowego.

Po uptywie okresu wskazanego powyzej licencja wygasa, a w celu dalszego korzystania z Aplikaciji i
odnowienia licencji konieczne jest wykupienie subskrypcji na kolejny okres, zgodnie z dostepnymi w
ofercie Licencjodawcy modelami subskrypcyjnymi i postanowieniami Umowy.

W czasie dostepu testowego Klient ma prawo do uzywania Aplikacji w celu oceny jej dziatania. Kazdy
Klient moze skorzysta¢ z dostepu testowego tylko jeden raz. Dostep testowy trwa nieprzerwanie przez
14 dni kalendarzowych od dnia pierwszego zalogowania sie przez Klienta do Aplikacji. Za korzystanie z
Aplikacji w czasie dostepu testowego Klient nie jest zobowigzany do ponoszenia na rzecz Licencjodawcy
jakichkolwiek optat, a Licencjodawca jest zwolniony z odpowiedzialnosci za niedziatanie lub
nieprawidtowe dziatanie Aplikacji, chyba ze przepisy prawa uniemozliwiajg wytaczenie takiej
odpowiedzialnosci.

[ODPOWIEDZIALNOSC]

Przed rozpoczeciem korzystania z Aplikacji, Klient jest zobowigzany do zweryfikowania, czy dane
kasyno online, z ktérego ustug Klient korzysta, nie wylgcza lub nie ogranicza (zwtaszcza w regulaminie,
warunkach korzystania lub w innych regulacjach) mozliwosci korzystania z oprogramowania
automatyzujgcego gre lub innego oprogramowania o funkcjonalnosciach takich, jak Aplikacja. W razie
istnienia wylaczen lub ograniczen, Klient nie ma prawa wykorzystywania Aplikacji. Klient jest podmiotem
wytgcznie odpowiedzialnym za nienalezyte wykonanie zobowigzah Klienta w tym zakresie lub szkody
spowodowane takim dziataniem.

Klient jest wytgcznie odpowiedzialny za decyzje podejmowane z wykorzystaniem Aplikaciji.
Licencjodawca nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne szkody lub straty finansowe wynikajace z
korzystania przez Klienta z Aplikaciji.

Licencjodawca ponosi odpowiedzialnos¢ wytgcznie za szkody zwigzane z nieprawidlowym dziataniem (z
powodu btedu w kodzie zrodtowym) lub niedziataniem Aplikacji. Maksymalna odpowiedzialno$¢
Licencjodawcy za szkody jest ograniczona do wielkosci wynagrodzenia zaptaconego przez Klienta na
rzecz Licencjodawcy w okresie ostatnich 12 miesiecy przed szkoda. Licencjodawca ponosi
odpowiedzialno$é wytgcznie za szkody rzeczywiste, a jego odpowiedzialno$¢ z tytutu utraconych
korzysci jest wytaczona. Nie dotyczy to przypadku, gdy przepisy prawa uniemozliwiajg wytgczenie lub
ograniczenie odpowiedzialnosci.

[POSTANOWIENIA KONCOWE]
Do postanowien niniejszej licencji stosuje sie prawo polskie.

Wszelkie spory zwigzane z postanowieniami niniejszej umowy licencyjnej rozstrzygane bedg przez
polski sad wiasciwy dla miejsca zamieszkania Licencjodawcy, chyba ze przepisy prawa uniemozliwiajg

zastrzezenie takiej wkasciwosci sadu.

W przypadku jakichkolwiek rozbieznosci pomiedzy polskg wersjg jezykowg tej umowy, a wersjg
niniejszej umowy w innym jezyku niz polski, wigzaca bedzie wersja polska.

W przypadku stwierdzenia, ze ktérekolwiek z postanowieh niniejszej umowy jest z mocy prawa niewazne



lub bezskuteczne, okolicznosc¢ ta nie bedzie miata wptywu na waznos¢ i skutecznos$¢ pozostatych
postanowien, chyba ze z okolicznosci wynika¢ bedzie, ze bez postanowien niewaznych lub
bezskutecznych, Umowa nie zostataby zawarta. Strony zobowigzane bedg zawrzeé aneks do umowy, w
ktorym sformutujg postanowienia zastepcze, ktorych cel gospodarczy i ekonomiczny bedzie réwnowazny
lub maksymalnie zblizony do celu postanowien niewaznych lub bezskutecznych.
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13. FAQ
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13.1. Czesto zadawane pytania

Pytanie: Jesli ta platforma rzeczywiscie zwieksza szanse na wygrang to dlaczego sami nie gracie ?
Odpowiedz: A kto powiedziat ze nie gramy ?:)

Pytanie: Czy takie podejscie do gry w ruletke nie jest zabronione ?

Odpowiedz: Na te chwile wszystkie matematyczne umysty swiata twierdza, ze nie mozna w zaden
sposob zwiekszy¢ swoich szans w ruletce, wiec nic ztego tutaj nie robimy. O zadnym oszukiwaniu tez nie
ma mowy. Kazde zdarzenie w ruletce jest niezalezne i nie da sie zadnym algorytmem, sztuczng
inteligencja etc. przewidziec¢, jaka bedzie nastepna liczba. Platforma stuzy bardziej do wychwytywania
ogalnych tendencji. Tylko tyle i az tyle. Warto jednak sprawdzi¢ zapisy w regulaminie danego kasyna
odnos$nie do zautomatyzowanego obstawiania liczb.

Pytanie: Czy zdarzyto sie, aby ktéry$ ze znanych wam stotéw do ruletki byt niemozliwy do
zautomatyzowania ?

Odpowiedz: Nie mieliSmy jeszcze takiej sytuaciji, ale taka sytuacja moze sie zdarzy¢. Nalezy wéwczas
na forum strony opisa¢ taki przypadek i jesli bedzie to mozliwe, to pomozemy.

Pytanie: Czy bezpieczne jest pozostawienie platformy aktywnej w czasie gry na czas wyj$cia z domu?
Odpowiedz: Teoretycznie nie ma przeciwwskazan w takim podejsciu do sprawy, ale my raczej staramy
sie kontrolowac sytuacje gry na biezaco.

Pytanie: Jak diugo trzeba ¢éwiczy¢ obstuge platformy, aby zaczaé gra¢ za pienigdze?

Odpowiedz: Treningi powinny trwac przynajmniej do chwili, w ktérej dziatanie wszystkich funkcji
platformy stanie sie dla nas zrozumiate.



14. Zmiany i poprawki

W wersjach od 1.0.0.0 do 1.0.3.0 poprawiono szereg btedéw miedzy innymi:
1 — Zle dziatajaca funkcja “PP” podczas ataku manualnego.

2 — Zbyt czeste zapytania odnosnie do zapisu ses;ji.

3 — Problemy z potaczeniem z serwerem aktywacyjnym.

W wersji 1.0.3.0 dodano:

1 — Skrot klawiaturowy “Z” uruchamiajgcy zoom na wykresach liczb, grup oraz serii. W wers;ji 1.0.3.2
skrot klawiaturowy zostat zmieniony na przycisk “F2”.

2- Markery ataku, trailing stop, stop loss oraz target od tej chwili réwniez sg widoczne, kiedy aktywny
jest zoom wykresu.

W wersji 1.0.3.1 poprawiono:

1- Bfad serwera aktywacyjnego.

W wersiji 1.0.3.2 poprawiono:

1- Btad pojawiajacy sie przy detekcji DPI monitora wiekszego niz 96. (Trzeba ponownie pobra¢ aplikacje

ze strony www.adifferentview.cloud). Od tej chwili obstugiwane sg monitory z DPl wynoszacym
maksymalnie 100.

2- Skrét klawiaturowy “Z” uruchamiajgcy zoom na wykresach liczb, grup oraz serii zostat zmieniony na
przycisk “F2”.

W wersji 1.0.3.3 poprawiono:

1- Kilka mniej istotnych btedow.

W wersji 1.0.3.4 dodano:


https://www.adifferentview.cloud/

https://player.vimeo.com/video/621329312

1- Zminiaturyzowany przycisk “Atak” w oknach liczb. Przycisk ukaze sie po schowaniu paneli
nawigacyjnych za pomoca skrétu klawiaturowego “Tab”. Przycisk ten pozwala na atak manualny liczb,
grup oraz serii bez uprzedniego wigczania catego panelu nawigacyjnego, dzieki czemu uzytkownicy
atakujgcy manualnie, bedg mieli do tego znacznie lepsze warunki, albowiem nie trzeba od tej chwili
witgczac catego panelu nawigacyjnego, ktéry zmniejsza obszar roboczy danego wykresu i utrudnia ocene
sytuacji szczegodlnie na monitorach z mniejszg rozdzielczoscia. Od wersji 1.0.3.7 zminiaturyzowany
przycisk “Atak” dostepny jest rowniez w oknach grup oraz serii. Zmiany dotyczg rowniez modutu
“MiniAgent”.

W wersiji 1.0.3.5 poprawiono:
1- Kolejne btedy zgtoszone przez uzytkownikow.

W wersji 1.0.3.7 dodano:


https://player.vimeo.com/video/621329312

aDifferentView

Rouletronic 1.0 User Manual - 1.0_pl

https://player.vimeo.com/video/621329641

1- Mozliwo$¢ przesuwania wykresow z przytrzymanym prawym przyciskiem myszy. Zmiana dotyczy

wszystkich wykresow platformy,

2- Poprawiono réwniez kilka btedow wykrytych przez uzytkownikow.

W wersji 1.0.5.0 dodano:

* Auto-Game

Auto-Game Settings

1- Modut Auto-Gry.

1

- Choose when to start the Auto-Game action

During the spin While betting

- Pause before starting the next Auto-Game?

Yes

- Does a change of bet automatically disable Autoplay?

Yes Mo

- Spedify a random range of spins for the Auto-Game (Min 10 - Max 999)

62 :@57 -

- Spedify a random range of spins delaying the Auto-Game activation (Min 1 - Max 9)

2:4:

- Spins counter

© ()
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https://player.vimeo.com/video/621329641

Rouletronic

1- Average 100 - - - ge 1000 6- Average 5000 Zoom In Split chart
900

[Main chart - Live session !

800
700

. A 600
Live session

Mini agent
-

Training

Training RNG
AN
Game history

%

1400 1 600 2 000

Info Groups and series Numbers Training

Spins

Number Chart 0
:u,
u\ Empty spins
\ '

QUU[E‘ITDni[ I e Monitoring AutoMat G@

K
2400.00

2- Nowszy wyglad.

5 Ustawienia
Ustawienia sesji

Tlog€ spindw w sesji (min 1,000 / max 150,000) 100000

Ustawienia treningu

Tempo treningu ustawiane przez uzytkownika "FX" (min 25 / max 10,000)

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

Tlosc rekorddw na wykresie {min 100 f max 10,000)

Ustawienia zoom

Tlosé ostatnich spindw (Zoom) - Liczby (min 100 / max 10,000)
Tlo&€ ostatnich spindw (Zoom) - Grupy (min 100 / max 10,000)
Tlosc ostatnich spindw (Zoom) - Serie (min 100 / max 10,000)

AF AF AF AN

Tlos¢ ostatnich spindw {Zoom) - Wykres giowny (min 100 / max 10,000)

Ustawienia rozmiaru okien

Rozmiary okien dopasowane do wielkosc monitora

Sprawdi aktualizacje Ustawienia dZwieku

(¥

Wersja kompilacji - 1.0.8.1379

Diwiek dla sesji treningowej Diwiek dla sesji live Diwiek odliczania

Alarmy dla wykresu gidwnego Alarm wytaczenia monitoringu Kratkie alarmy funkgi "Stop™




" Rouletronic 1@

& Something went wrong....

3- Dodatkowe alarmy.

43 Mapper

Step 1 - Table number and name Step 2 - Table options

Live Roulette 2elcing 2 foken Map point

Pixel color
X-axis

Y-axis

Step 3 - Table map section
2, then in the section
rt"

I

4- Mozliwos¢ aktualizacji punktéw mapy stotu.

5- Poprawiono wiele btedow.

W wersji 1.0.6.0 dodano:

Dwa nowe jezyki:



aDifferentView Rouletronic 1.0 User Manual - 1.0_pl

* Wioski
* Francuski

Poprawiono btad zegara AutoMatu, ktéry uniemozliwiat korzystanie z tego modutu.
Wielkie dzieki dla Marco z wioch za pomoc !
W wersji 1.0.7.0 zmieniono:

Dodano:

Attack section Info

Main chart
Profit - chips

Zoom In Activity

1- Aktywne linie trendu dla wykresow liczb, grup, serii oraz wykresu gtéwnego.
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Nazwa stolu Ustawienia dodatkowe
Synchronizacja

Monitoring
i szy dla pola numerycznego
3- Zmiana faktora predkosci na eksp ry (ile Zetondw 7)

1-@3s50 7 350 2@
>~ Faktor losowosci punktu klikniecia

7- Limit czasu dla identyfikacji liczby
Bez limitu
AutoMat 9- Losowe opdznienie przed Kliknieciem
0- Lo 0
- Lo
2- Lo
3- Symulacja ludzkich rucl szkg, tylko dla pdl liczbowych

s
-
s
-
s
-
s
-
s
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

AR AR AF AF A»

[SemiAutoMat) - tylko o e zaklady (i spin dla RNG)
- Szybkie pobranie danych z pdl numerycznych

Auto-Gra

Test mapy

2- Parametr nr 3 w oknie ustawien “Modus Operandi” okreslajacy szybkos¢ przesuwu kursora myszy w
trakcie zsuwania zetondw z przytrzymanym lewym przyciskiem myszy (technika nr 2 w procesie tworzenia

mapy).

Poprawiono wiele btedéw z czego wiekszos¢ dotyczyta nowego modutu Auto-Gry.
Zmieniono

» Od wersji 1.0.7 Parametr nr 2 w oknie modutu “Modus Operandi” bierze pod uwage sume zetonow
do obstawienia i usuniecia. Jesli suma zetonéw bedzie rowna lub wigksza anizeli zadany parametr
to faktor predkosci zmieni sie na ekspresowy. Zeby procedura zostata wykonana szybciej to
“AutoMat” obstawi wszystkie zetony bez korzystania z techniki usuwania.

* Przycisk “Start” modutu “AutoMat” jest od tej chwili zablokowany. Modut obstawiajgcy uruchamia
sie teraz automatycznie.

W wersji 1.0.8.10 poprawiono kilka btedéw oraz zmienit sie system instalacji:

Od wersji 1.0.8.10 zmienit sie system instalacji. Wszyscy uzytkownicy, ktérzy majg
zainstalowang poprzednig wersje programu, muszg jg odinstalowac i dopiero potem
beda mogli zaktualizowac program do nowej wersji. Trzeba pamietac, zeby skopiowac¢
sesje oraz mapy stotow (plik tables), jesli zalezy nam na nich. U niektérych
uzytkownikow bedzie trzeba usunaé folder aDifferentView w folderze appData
recznie, aby moc zainstalowa¢ najnowszg wersje programu.

o =

W wersji 1.0.8.79 poprawiono powazny btad systemy licencyjnego. Btad uniemozliwiat
uruchomienie programu na niektérych komputerach:



W wersji 1.0.8.277 poprawiono btedy oraz dodano:

* Sekcja numer 3 w oknie Auto-Gry. Dzieki tej opcji program szybciej bedzie mogt reagowaé na
zmiane obstawienia w czasie aktywnej Auto-Gry.

W wersji 1.0.8.519 poprawiono btedy oraz dodano:

Krok 2 - Opcje stotu

Usuwa

ostatnio postawionego

& RNG

Krok 3 - Sekcja mapy stotu

+ W sekcji nr 2 modutu Mapper dodano opcje: Odseparowane mapowanie pol numerycznych.
Funkcja ta pozwala na oddzielenie procesu wskazywania punktéw centralnych i punktéw
identyfikacyjnych pol numerycznych. Dzieki temu mozliwe jest od teraz mapowanie stotu ruletki,
ktérego pola numeryczne w czasie wykrycia liczby majg inng lokalizacje anizeli w chwili kiedy
mozliwe jest obstawianie.

AutoMat

* W sekcji modutu AutoMat dodano przycisk resetujacy obstawienie. Mozna korzysta¢ z niego w
trakcie sesiji Live, jesli z jakiego$ powodu obstawienie nie bedzie zgadzato sie z aktualnym
stanem liczb zaatakowanych w platformie Rouletronic. Po uzyciu tego przycisku program obstawi
wszystkie zetony jeszcze raz przy najblizszej mozliwej okazji. Przerwana zostanie rowniez Auto-
Gra, jesli byta aktywna.



Nazwa stolu Ustawienia dodatkowe
Synchronizacja

Monitoring - Faktor predk uchu
edkosci ruchu dla pola numerycznego
predkosci na wy (ile zetondw ?)

1 @30 : 350 2 @1
>~ Faktor los ci punktu klikniecia

7- Limit czasu dla identyfikacji liczby
Bez limitu
AutoMat e opdznienie przed kliknieciem
ienie przed kliknieciem (w trybie ekspresowym)

s
-
s
-
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-
s
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

poznienie przed i po kliknieciu (przyciski | zetony)

mulacja ludzkich rucl g, tylko dla pdl liczbowych
) - tylko ostatnie zaklady (i spin dla R
bkie pobranie danych z pdl numerycznych

Auto-Gra

16- Zmienny format pdl liczbowych 3/ 10

Test mapy

+ Wszystkie faktory predkosci kursora myszy w oknie ModusOperandi w ustawieniach dodatkowych
majq teraz zakres 1 — 20 (wczesniej 1 — 10).

+ Dodano réwniez parametr nr 2, dzieki ktéremu mozemy ustawic¢ teraz predkos¢ kursora myszy
dla poruszania sie po polu numerycznym, aczkolwiek pierwsze najechanie kursora na pole
numeryczne zawsze bedzie wykonane z predkoscig faktora ogdinego.

* Zmianie ulegt réwniez parametr nr 11. Od teraz opoznienie dotyczy klikniecia przyciskéw, jak i
zetondw. Losowe opdOznienie z wybranego zakresu bedzie od teraz dotyczyto akcji przed i po
kliknieciu przycisku lub zetonu, a nie jak do tej pory tylko przed kliknieciem.

¥

+ Dodano marker aktywnej strategii na wykresach liczb. Marker bedzie widoczny w lewym,
gornym rogu wykresu danej liczby w trakcie aktywnej strategii pod warunkiem ze jest inna niz
manualna.

+ Dodano marker aktywnego automatu atakujacego dla wszystkich wykresow. Marker bedzie
widoczny w lewym, gérnym rogu kazdego wykresu, jesli aktywna bedzie funkcja Auto.

* Wszystkie okna liczb nalezace do grup, ktére nie sg zaatakowane, nie bedg miaty od teraz
blokowanych przyciskow na czas spinu w trakcie sesji Live.

W wersji 1.0.8.873 usunieto kolejne bledy oraz dodano:



* Od teraz modut obstawiajgcy AutoMat ma mozliwos¢ obstawiania od 1 do 4 zetondw na kazde z
pol numerycznych.

* Od teraz dostepna jest rowniez instrukcja obstugi w formacie PDF, a nie tylko z poziomu serwera
jak to byto do tej pory.

W wersji 1.0.8.944 usunieto kolejne btedy

W wersji 1.0.8.1120 usunieto kolejne biedy oraz dodano:
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0
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®

Sesja live

.

Mini agent
L

Trening
]
Trening RNG
HV.\
Raport

&3

Mapper

Q

Pomoc

* Nazwa ikony Historia w lewym panelu okna gtéwnego zmieniona zostata na Raport.



=~ Raport

Whwyniki profitu w punktach dla poszczegolnych sekcji

Suma uzyskanych punktow dzieki uzytej strategii s Stan wykresu

Wykres glowny 91
Seria "A"
Seria "B"
Grupa 1
Grupa 2
Grupa 3
Grupa 4
Grupa 5
Grupa 6
Grupa 7
Grupa 8
Suma punktéow dla wszystkich liczb

Pokaz historie atakéw wykresu glownego

+ Od wersji 1.0.8.1120 klikajgc w przycisk Raport, poza wykresem z historig atakow wykresu
gtdbwnego znajdziemy tu réwniez okno z informacjami dotyczacymi skutecznosci naszych strategii.

W szybki sposdb mozemy teraz sprawdzi¢ skutecznos¢ naszych atakéw dla wykresu gtéwnego,
serii, grup oraz liczb.




+ Zeby zobaczyé okno z informacjami dotyczgcymi zdobytych punktéw, klikamy w przycisk Wyswietl
raport profitu.

L] Mini agent

Panel gfdwny Seria "A" Seria™®" Grupal Grupa? Grupa3 Grupa4 Grupa5 Grupaf Grupa 7 Grupa & Modus Operandi

1-100 2-250 3-500 4- 1000 5- 2000 &- 5000 Zoom In

Wykres gtdwny - Sesja Live !

-80
-100

=120

L".E 0 &0 g 100 120 140 18 200

Sekcja ataku Info Monitor i AutoMat
Atak - Sipiavy
Liczba
Saldo

Puste spiny

* W oknie Mini Agent mozemy od teraz uruchomié panel do manualnego wprowadzania liczb,
klikajac w przycisk Panel.

* Na przycisku ustawiania tokena gtéwnego B wyswietlana bedzie od teraz informacja o faktorze
stawki — x1,x2,x3 lub x4 w zaleznosci od tego ile zetondw do obstawiania ustawiliSmy.

Confirm [

n Czy chcesz pominad juz rozegrane spiny z tego pliku ?

» Od teraz przy kontynuaciji sesiji treningowej z pliku pojawi sie zapytanie, “Czy pominaé¢ juz
rozegrane spiny z tego pliku?”. Dzieki tej opcji mozemy kontynuowa¢ trening z pliku z
pominieciem wczytanych juz wczesniej rekordéw.



Ustawienia sesji

it 100000

Ustawienia treningu

Tempo treningu ustawiane przez uz

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

III
III
III

AF AP Ak AP

Tie

S0 monitora

Sprawd? aktualizacje Ustawienia dZwieku

Déwiek dla sesji treningowej Viwiek dia sesji live Viwiek odliczania

[—

—_—

Alarmy dla v 5 0 Alarm wylaczenia monitoringu Kratkie alarmy funkgji “5to

+ Tempo treningu FX w oknie ustawien gtdwnych mozemy od teraz ustawi¢ od wartosci 25, a nie jak
wczesniej od 250. Trzeba pamietac jednak, ze dzwiek wylosowanych liczb bedzie styszalny od
wartosci 150 i wiecej.

+ Zmiana faktora stawki (ilosci obstawianych zetondow x1,x2,x3,x4) jest od teraz zapisywana w pliku
sesji i moze by¢ zmieniana wedle uznania. Pamietaj, ze reset sesji zawsze ustawia faktor na
wartosé x1.

W wersji 1.0.8.1212 usunieto kolejne btedy oraz dodano:



& Global settings for groups and series

Zoom Out "F2"
Average 100
Average 250
Average 500
Average 1000
Average 2000

Average 5000

Amount of points

Zoom Out "F2"
Average 100
Average 250
Average 500
Average 1000
Average 2000

Average 5000

Amount of points

150

& Global settings for numbers

Zoom Out "F2"
Average 100
Average 250
Average 500
Average 1000
Average 2000

Average 5000

Amount of points

» W sekcjach Global dla liczb, grup oraz serii pojawita sie nowa opcja. Mozemy ustawi¢ alert, ktéry
aktywuje sie w chwili kiedy krzywa wykresu liczby, grupy lub serii osiggnie zadang ilos¢ punktéw
od minimum. Mozna réwniez aktywowac funkcje Automatyczny atak, co spowoduje atak danej
liczby, grupy lub serii po osiggnieciu zadanego poziomu. Dzwieki alertow bedg styszalne pod
warunkiem, ze mamy aktywne dzwieki dla sesji treningowej lub dla ses;ji Live w oknie ustawien

gtownych.

+ Kiedy aktywujemy alerty wzrostow, na przyciskach Atak w oknach liczb, grup lub serii pojawi sie
zielona ikona, ktdra stuzy do resetowania poziomu dla Alertu. Jesli zresetujemy alert, to nastepny
pojawi sie, kiedy krzywa wykresu ponownie osiggnie zadang ilo$¢ punktéw od minimum
zapisanego w momencie resetu.



* Wszystkie zmiany dla tych ustawien sg zapisywane w pliku sesji.

' Uwaga. Od wersiji 1.0.8.1212 obowigzuje nowy system zapisu sesji. Starsze wersje
plikéw sesji nie sg juz obstugiwane.

W wersji 1.0.8.1379 usunieto kolejne bledy oraz dodano:

4 Ustawienia

Ustawienia sesji

1ls 100000

Ustawienia treningu

Tempo treningu usta: e prze.

Ustawienia wykresu liczb zaatakowanych

ykresie {min 100 / max

Ustawienia zoom

-
-
-
-
Y
-
-
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* ostatnich spindw {Zoom) -

Ustawienia rozmiaru okien

Rozmiary okien do :05d monitora

Sprawdi aktualizacje Ustawienia dZwieku
Diwiek dla sesji treningowej Diwiek dla s Diwiek odliczania

_ _

—_— _ —_

Alarmy dla wykresu giéwnego Alarm wylgczenia monitoringu Krotkie alarmy funkdgi "Stop™

*+ W Windows 11 zrezygnowano z funkcji “ut6z okna obok siebie”. W tej wersji systemu okna
liczb, grup oraz serii trzeba rozmiescic recznie na wirtualnych pulpitach. Od wers;ji 1.0.8.1379 w
oknie ustawien gtéwnych dostepna jest funkcja, ktéra automatycznie dopasowuje rozmiar okien do
wielkosci monitora, co bardzo utatwia reczne rozmieszczanie okien.
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