Space Donkey

Tabelul de plata

Abduction Wild

Abduction Wild poate aparea in jocul principal doar pe rolele 2-6.

Cand un simbol Wild contribuie la obtinerea unui castig, acesta va ramane si se va amplifica
pentru urmatoarea cadere. Simbolul Wild se va deplasa in jos si va elimina toate simbolurile
normale castigatoare, majorand cu un punct multiplicatorul pentru fiecare simbol eliminat.

Multiplicatorul este considerat ca numarul de simboluri de pe pozitia respectiva.

HELLFIRE

Tn jocul principal, simbolurile elicopter pot aparea pe rolele 2-5.

Cel putin trei simboluri elicopter declanseaza functia Hellfire. Primul simbol elicopter va trage
intr-o directie, al doilea in doua directii si asa mai departe. Multiplicatorul elicopterului va fi
adaugat la toate simbolurile Wild si normale castigatoare in directia respectiva.



Multiplicatorul fiecarui simbol elicopter va fi cuprins intre 2 si 10. Multiplicatorul este considerat
ca numarul de simboluri de pe pozitia respectiva.

HIDE N' SEEK

Aparitia a 3 simboluri Scatter va declansa Hide N' Seek. Simbolurile Scatter se vor transforma
in capcane intr-o zona cu grila de 6x6, in care marginile zonei sunt conectate cu cele opuse.
Fiecare schimbare de directie va afisa doua valori: ,Directie” si ,Pasi”, facand ca maimuta sa se
deplaseze colectand valori din cufar. Maimuta se va opri cand nu mai are vieti.

Maimuta va incepe cu trei vieti. Maimutele si extraterestrii isi vor pierde o viata cand se
intalnesc sau intra intr-o capcana. Capcana va fi eliminata cand intra in ea o maimuta, nu si un
extraterestru.

Cand maimuta trece peste o pozitie, va declansa/colecta orice abilitate oferitd de simbol.
Simbolurile eliminate vor declansa o cadere pe rola, permitand patrunderea altor simboluri.
Simbolurile capcana nu cad.

Tn acest mod, sunt disponibile simbolurile urmatoare:

- Capcane: iau viata unei maimute si dispar.

- Cufar gri: acorda o viata suplimentara, o valoare de multiplicator, un upgrade la Seek N'
Destroy sau nimic.

- Cufar auriu: acorda o valoare de multiplicator.

- Teleportare: este dezvaluit dintr-un cufar gri si declanseaza Seek N' Destroy imediat.

- Extraterestru: ia viata unei maimute.

- Magician: acorda numarul total de cufere aurii care se vad.

- Rege: inmulteste valorile cuferelor aurii cu un multiplicator aleatoriu (de la 2 la 10).

- Printesa: colecteaza valoarea de la cuferele gri si aurii alaturate din toate directiile si omoara



extraterestrii alaturati.

- Printesa va afecta pozitiile alaturate in ordinea de mai jos;

stanga>> stanga sus>> stanga jos>> dreapta>> dreapta sus>> dreapta jos>> sus>> jos

- Monstru de piatra: afecteaza urmatoarele trei simboluri pe pozitii aleatorii: multiplicatorul de
cufar auriu este dublat, cufarul gri se deschide, iar extraterestrii sunt ucisi.

Caracteristicile extraterestrului:

- Se deplaseaza un pas inspre maimuta dupa ce maimuta s-a miscat.

- Cand ajunge la maimuta: ia viata maimutei si dispare.

- Cand ajunge la cufar: adauga multiplicatorul cufarului la valoarea sa.

- Cand ajunge la magician, rege, printesa sau monstrul de piatra: adauga x1 la valoarea sa.
- Cand ajunge la capcana: moare si lasa cufarul auriu in locul sau initial. Apoi, Tsi distribuie
valoarea in mod egal intre cuferele aurii alaturate capcanei sau pastreaza intreaga valoare.
Extraterestrul nu lasa nimic daca nu are nicio valoare.

- Daca este ucis de printesa sau monstrul de piatra: acelasi comportament ca atunci cand
ajunge la capcana, insa mai degraba Tsi distribuie valoarea in mod egal intre cuferele aurii
alaturate pozitiei sale initiale.

- Dupa ce dispare, extraterestrul poate sa reapara in avalansele viitoare, preluand valoarea
simbolului pe care apare.

La descoperirea teleportarii, functia se va incheia imediat si se declanseaza Seek N' Destroy.

Viata suplimentara a unei maimute (peste 1) se va transforma in scut(uri) suplimentar(e) in
Seek N' Destroy.

SEEK N' DESTROY




4 simboluri Scatter vor declansa Seek N' Destroy. Fiecare simbol Scatter suplimentar va acorda
un scut suplimentar de maimuta.

Pe o grila cu 5 randuri si 6 coloane, cu multiplicator aleatoriu (1-10) deasupra coloanelor 2-6,
extraterestrii se vor deplasa inspre maimuta la fiecare schimbare de directie. Maimuta sare la
un rénd aleatoriu la fiecare schimbare de directie si trage cu o arma pentru a ucide extraterestri
si, in cele din urma, pentru a distruge Mothership.

Cu fiecare schimbare de directie, apare un extraterestru cu multiplicator din toate tuburile de
lansare orizontale. Cand este ucis, valoarea sa este inmultita cu multiplicatorul coloanei, dupa
care se acorda aceasta valoare.

Extraterestrii pot avea un numar diferit de vieti. In afara de extraterestri, in tubul de lansare mai
pot aparea si simboluri amplificatoare care acorda un upgrade de scut sau arma.

Functia se incheie cand maimuta nu mai are vieti sau cand se declanseaza Monkeypendence
Day.

Fiecare faza de schimbare de directie:

- Maimuta se deplaseaza pe un rand aleatoriu.

- Simbolurile amplificatoare/cu extraterestrii se misca un pas spre stanga.

- Tuburile de lansare dau viata unui nou val de extraterestri.

- Se alege o0 arma aleatorie, cu care maimuta trage drept inainte.

- Valoare(valorile) oricarui extraterestru ucis este(sunt) acordata(e) dupa inmultirea cu
multiplicatorul de coloana aferent.

Arme diferite:

- Arma conectoare: |a viata tuturor extraterestrilor de acelasi fel. Daca nu este prezent niciun
extraterestru, va trage spre 1/2 tuburi de lansare. Trage de doua ori daca primeste upgrade.

- Arma cu laser: la viata tuturor extraterestrilor din acelasi rand, incluzand si tubul de lansare.
In caz de upgrade, ucide si extraterestrii din randurile alturate.

- Arma nucleara: la viata tuturor extraterestrilor dintr-o coloana. Daca nu este prezent niciun
extraterestru, va trage si spre tuburi de lansare invecinate. Trage de doua ori daca primeste
upgrade.

- Tun electromagnetic: Ucide un extraterestru. Trage de doua ori daca primeste upgrade.

Tubul de lansare are 3, 4, 5, 4 si 3 vieti (incepand cu randul de sus). Fiecare folosire a armei
scade o viata din tubul de lansare si din Mothership. La distrugerea unui tub de lansare:

- Pentru fiecare tub de lansare, se acorda de 100 de ori valoarea mizei.

- Distruge toti extraterestrii din randurile invecinate si acorda valorile acestora.

- Odata distrus, tubul de lansare nu va mai da viata altor extraterestri.

La atingerea marginii din stanga a tubului de lansare pe acelasi rand ca maimuta, extraterestri
vor elimina un scut/o viata de la maimuta. In acest caz, simbolurile amplificatoare vor oferi un
upgrade de scut sau de arma.

Monkeypendence Day

Mothership are 25 de vieti, iar numarul acestora scade cu 1 de fiecare data cand este lovit un
tub de lansare. La distrugerea Mothership sau a tuturor tuburilor de lansare, runda bonus se
incheie si se acorda un multiplicator aleatoriu (5, 10, 15, 20) care este inmultit cu valoarea
castigului bonus acumulat.



SAFE WORD

Plata maxima a jocului este de 14649 pariul de baza.

Cand castigul total depaseste aceasta suma, runda de joc se va incheia si se acorda de 14649
pariul de baza.

Reguli joc

Space Donkey este un joc slot video cu urmatoarele functii:

- Abduction Wild

- Hellfire

- Hide N' Seek

- Seek N' Destroy

- Safe WordUn slot cu 6 role, 6 randuri cu 14 simboluri.

Randamentul teoretic pentru jucator la acest joc este de 96,07%.

Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Hide n' Seek este
96,10%.

Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Seek n' Destroy este
96,26%.

Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Lucky Draw este
96,40%.

46656 de modalitati de castig implicite (vezi tabelul de plata pentru mai multe informatii).
Un simbol Wild inlocuieste orice simbol cu potential de plata.

Combinatiile castigatoare si platile se fac in conformitate cu tabelul de plata.

Castigurile care coincid la mai multe combinatii sunt platite.

Un simbol Wild substituie pentru cea mai buna combinatie castigatoare posibila conform
tabelului de plata.

Se utilizeaza diferite configuratii de role, in functie de modul jocului (joc principal sau
oricare dintre modurile bonus).

Plata maxima simulata este de 14649 de ori pariul (1:13000000 runde).

Toate valorile de plata ale simbolurilor din tabelul de plati sunt afisate in aceeasi
moneda cu pariul plasat.

O defectiune anuleaza toate castigurile.

Defectiune la hardware-ul/software-ul de joc; toate pariurile afectate sunt rambursate.
Rundele de joc neterminate Tn 90 de zile vor fi inchise automat. Orice castiguri
acumulate in timpul rundei de joc respective vor fi platite. Aceste runde nu se pot rejuca.
Redare automata reda jocul un anumit numar de runde selectate sau atunci cand oricare
dintre criteriile de setare avansate sunt indeplinite.



e (Cand se schimba setarile de redare automata in timpul unei runde de joc, toate setarile
vor intra Tn vigoare la incheierea rundei de joc sau a caracteristicii.
e Unele caracteristici de redare automata pot fi obligatorii pentru anumite jurisdictii.



