Snakes & Ladders 2 - Snake Eyes REGULILE JOCULUI

Toate simbolurile platesc de la stanga la dreapta pe role adiacente
incepand cu rola din capatul stang.
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Acesta este simbolul ZAR WILD.
El inlocuieste toate
5-500 simbolurile cu exceptia
2.250 W Gimbolului BONUS.
3-100 _ « .*°  Oricand pica, simbolul ZAR WILD va
G BN avea 1, 2 sau 3 puncte pe el. Acestea
reprezinta un multiplicator de 1x, 2x
sau 3x care se aplica la castigul total
al acelei rotiri.

Acesta este simbolul BONUS.
Apare pe toate rolele.

SNAKES & LADDERS BOARD BONUS

Castiga 3 sau mai multe simboluri BONUS pentru a declansa BONUSUL SNAKES & LADDERS BOARD.
in functie de numarul de simboluri BONUS atinse, se acorda un numar de role, dupa cum urmeaza:
5 simboluri BONUS - 16 aruncari de zaruri
4 simboluri BONUS - 14 aruncari de zaruri
3 simboluri BONUS - 12 aruncari de zaruri
Cand in modul de joc pica 4 sau 5 simboluri BONUS, exista o sansa ca unul dintre aceste simboluri sa se
transforme intr-un simbol BONUS SARPE, care acorda 2 aruncari de zaruri suplimentare pentru runda urmatoare.

in jocul BONUS jucitorului ii este prezentata o tabla de joc cu 144 de pozitii, pe o grila de 12x12.
Jucatorul este reprezentat de un cap de maimuta care, la inceputul jocului, este asezat pe pozitia 1.

La inceputul jocului, lucruri aleatorii sunt puse in pozitii aleatorii pe grila: premii directe in bani exprimate ca si
multiplicatoare de miza, multiplicatoare de céstig total, scari de marimi diferite, serpi de marimi diferite si banane.

n timpul jocului, pentru fiecare aruncare de zar, 2 zaruri acorda un rezultat aleatoriu, de la 1 la 6 puncte pe fiecare. Dupé fiecare
aruncare, capul de maimuta se migca un numar de pozitii pe grila in functie de numarul total de puncte de pe ambele zaruri.

Capul de maimuta poate ateriza pe o pozitie cu una dintre urmatoarele:
Premiu in bani - O valoare aleatorie de la 4x la 100x miza totala. Aterizatul pe o pozitie

L cu Bremiu in bani va adauga valoarea aceasta la castigul total al rundei. .
Multiplicator - Un multiplicator pe care cand capul de maimuta aterizeaza va multiplica castigul

L total care a fost colectat pana in acel moment. L o
Scara - Scara este o scurtatura care duce jucatorul de la o pozitie inferioara la una superioara pe grila. Cand capul de

maimuta aterizeaza pe pozitia unde portiunea inferioara a scarii este, el se va muta automat pe pozitia unde

L portiunea superioara a scarii este. L .
Sarpe - Sarpele este o scurtatura care duce jucatorul de la o pozitie superioara la una inferioara de pe grila. Can

capul de maimuta aterizeaza pe capul sarpelui, el se va muta automat pe pozitia unde capatul cozii sarpelui este.
Banana - Aterizatul pe o banana va declansa o secventa in care premii cu bani de valori aleatorii sunt

adéu_gate_ pe grila in pozitii aleatorii si toate bananele de pe ecran sunt indepartate.

- . Pozitia finala - Daca picati pe pozitia 144 de pe masa, veti primi 1000x pariul total. .

In mod aleatoriu, oricé patrat poate avea o scurtaturd ascunsa, funia fermecata. Atunci cand capul maimutei pica pe
un patrat cu o funie fermecata, scurtatura va aparea si capul maimutei va fi mutat intr-o pozitie aleatorie mai sus pe

T . «_grila decat acest patrat. . . < N Arei
Runda se termina cand nu mai sunt aruncariXe zarur sau uftﬁna pozitie cu numarul 144 este atinsa. La sfarsitul

rundei, valoarea colectata pana in acel moment este acordata.

Jocul BONUS are un céastig minim garantat de 20x pariul total. Daca la terminarea rotirilor, suma colectata in prezent
este mai mica de 20x pariul total, se va intra in MODUL FURIE si capul maimutei se va deplasa de la pozitia curenta
pana la capatul grilei, trecand prin toate pozitiile ramase in ordine si colectand toate valorile si multiplicatorii peste

care trece, aplicand totalul tuturor multiplicatorilor colectati la suma finala. in timp ce se afld in modul furie, capul de

. maimuta ignora toate scarile, serpii, bananele si funiile fermecate.
Daca in orice moment, capul de maimuta atinge pozitia 144, runda se termina imediat si o sansa pentru re-declansare

este prezentata. Jocul va arunca 2 zaruri iar daca rezultatul este 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5 sau 6-6 jocul BONUS este
redeclansat si incepe de la inceput.
Numarul de aruncari de zaruri in jocul re-declansat este la fel cu numarul de aruncari de la jocul BONUS initial.

. _ . . Defiecare data cand se obtine un rezultat 1-1, se adauga inca o aruncare. _ _
De fiecare data cand se obtine un rezultat 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5, 6-6, o sectiune a sarpelui prezenta in partea de sus a

rolelor se umple. Sarpele are 4 sectiuni. Atunci cand toate cele 4 sectiuni sunt umplute, se acorda o redeclansare a

bonusului. Bonusul redeclansat va fi jucat dupa ce se termina cel curent.
Castigul total al rundei este egal cu valoarea totala colectata din

toate jocurile BONUS care au fost jucate.



REGULILE JOCULUI

Jocurile cu volatilitate ridicata platesc in medie mai rar, insa au o sansa mai mare de a acorda

. castiguri mari intr-o perioada scurta de timp.
Toate simbolurile platesc de la stanga la dreapta pe liniile active. Toate castigurile sunt multiplicate

cu miza de pe linie. Castigurile din ""Bonus™" sunt multiplicate de miza totala.
Toate sumele sunt exprimate ca si castiguri reale in fise.

Numai cel mai mare céstig este platit pentru fiecare linie.
Atunci cand se castiga pe mai multe linii, toate castigurile se adauga la castigul total.
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CASTIG MAXIM

Valoarea maxima de castig este limitata la 5.300x miza in ambele jocuri de baza si bonus. Daca céastigul
total al unei runde atinge 5.300x miza runda se termina imediat, castigul este acordat si toate modurile
speciale ramase sunt pierdute.

Poti folosi butoanele SPACE si ENTER de pe tastatura pentru a incepe si a opri jocul.

RTP-ul teoretic al acestui joc este 96.08%

RTP alternativ: 94.08%, 95.08%
Defectiunile anuleaza toate platile si jocurile.
MIZA MINIMA: 0,10€
MIZA MAXIMA: 100,00€

CUM SE JOACA

Apasa butoanele sau pentru a schimba valoarea mizei si a deschide meniul de schimbat miza.
Alege miza pe care vrei sa o joci.

INTERFATA DE BAZA A JOCULUI

deschide meniul de SETARI care contine setéri ce afecteazi modul in care ruleaza jocul.

deschide pagina cu Informatii

Campurile CREDIT si MIZA arati soldul curent si miza totala.
Apasa pe aceste campuri pentru a schimba afisarea valorilor in fise sau cash.

si cresc sau scad miza curenta si deschid meniul de schimbat miza.

@porne§te jocul

JOC AUTOMAT deschide meniul de joc automat

MENIUL DE SETARI

JOC RAPID - activeaza modul joc rapid in care rolele pornesc toate in acelasi timp si se opresc céat mai repede posibil
ECRAN INTRODUCERE - porneste/opreste ecranul introductiv
AMBIENT - porneste/opreste sunetul ambiental si muzica jocului
EFECTE SONORE - porneste/opreste efectele sonore din joc

ISTORIC - deschide pagina cu istoricul jocurilor

ECRAN INFORMATII

<« si P permit schimbarea paginilor cu informatii

inchide ecranul cu informatii

MENIU MIZA

Meniul mizelor afiseaza numarul de linii disponibile in joc si miza totala curenta, atat in fise cat si cash.

Foloseste butoanele si din cdmpurile FISE PE LINIE si VALOAREA FISEI pentru a schimba valorile.

Suma maxima de céastig este limitata la 5300x miza. Daca castigul total
al rundei atinge 5300x miza runda se termina imediat, castigul este
acordat pana la limita iar toate modurile speciale sunt pierdute.

JOC AUTOMAT
Pentru a porni jocul automat apaséa pe butoanele care afiseazéd numerele posibile de jocuri automate
Optiunea SARI PESTE ECRANE omite ecranele de introducere si final ale rundelor speciale



OPRESTE JOCURILE AUTOMATE

LA ORICE CA$TIG — jocurile automate se opresc oricand castigi ceva

DACA SE CASTIGA RUNDA SPECIALA — jocurile automate se opresc atunci cand castigi o runda speciala,
cum ar fi un joc bonus sau jocuri gratuite

DACA UN SINGUR CASTIG ESTE MAI MARE DE - jocurile automate se opresc atunci cand castigul
unui joc este mai mare decat valoarea inscrisa in acest camp

DACA BALANTA CRESTE CU - jocurile automate se opresc atunci cand soldul curent depaseste
valoarea inscrisa in acest camp

DACA BALANTA SCADE CU - jocurile automate se opresc atunci cand soldul curent scade sub
valoarea inscrisa in acest camp

PORNESTE JOCURILE AUTOMATE - porneste functia de joc automat



