Bine ai venit la regulile jocului Dungeon: Immortal Evil!
DESCRIEREA JOCULUI

Dungeon: Immortal Evil este un slot cu 5 role cu 1 rand de simboluri.

Jocul contine 7 simboluri obisnuite de monstri, un simbol special Sef care apare numai in timpul

modului temnita liber si 4 evenimente aleatorii. Obiectivul jocului este de a invinge monstrii pent
ru a obtine boggdtiile lor furate. Rasplata ta totala este determinatd de nivelul de prada, numarul d

e prazi si tipurile de monstri care au fost infranti. Cu cat nivelul prazii este mai mare, cu atat casti
gul este mai mare. Toate prazile disponibile de la monstri si coeficientul lor de castig sunt afisate
in Tabelul de plata al jocului.

CARACTERISTICILE JOCULUI

Evenimente aleatorii
In jocul principal, Evenimentul Aleatoriu poate fi activat dupa orice rotire.

Mimul

Mimul este un monstru care arata ca un cufar.

Lupta incepe dupa ce eroul se apropie.

Dupa infrangerea mimului, jucatorul primeste garantat 5 tipuri de prada aleatorii, care pot fi obti
nute in jocul principal.

Nu mai apar monstri in camera in timpul acestui eveniment.

Cufar
Jucétorul primeste garantat 5 tipuri de prazi aleatorii, care pot fi obtinute in jocul principal.
Nu apar monstri in camera 1n timpul acestui eveniment.

Jocul mare

Jucatorul primeste notificarea evenimentului inainte de a intra in camera.

Eveniment cu un grup de cinci monstri, inclusiv 1 monstru principal cu probabilitate ridicata de o
btinere a prazii.

Probabilitatea de obtinere a prazii de la monstrul principal creste de zece ori.

Tovarasie nefasta

Jucatorul primeste notificarea evenimentului inainte de a intra in camera.
Un grup de 5 monstri cu probabilitate ridicata de obtinere a prazii.
Probabilitatea de obtinere a prazii de la fiecare monstru creste de doua ori.

TEMNITA

Eroul va intra in Temnisp dupa gasirea unui portal.

Temnita consta din sapte camere: sase camere cu monstri si a saptea cu un sef.

Pentru fiecare camera prin care treci, primesti un cufér cu articole care iti pot face upgrade la ero
u si mari sansele de supravietuire si de infrangere a ultimului sef.

Tabelul urmator cuprinde informatiile despre upgrade.



Exista trei niveluri de upgrade pentru arma ta.

Jucatorul incepe jocul cu arma de nivelul unu.

Daca jucatorul gaseste o arma noua 1n temnitd, aceasta Inseamna cd nivelul armei face upgrade la
nivelul doi.

Daca jucatorul gaseste arma in temnitd de doud ori, aceasta Inseamna cd arma face upgrade la niv
elul trei.

Daunele produse de arma cresc cu fiecare nivel.

Fa upgrade la arma ta de la Niv 1 la Niv 3.

Niv 1: 30 de daune

Niv 2: 35 de daune

Niv 3: 40 de daune

Exista trei niveluri de upgrade pentru armura ta.

Jucatorul incepe jocul cu armura de nivelul unu.

Daca jucatorul gaseste o armura noud in temnitd, aceasta inseamna ca nivelul armurii face upgra
de la nivelul doi.

Daca jucatorul gaseste armura in temnita de doua ori, aceasta inseamna ca armura face upgrade 1
a nivelul trei.

Sanatate totala creste cu fiecare nivel al armurii.

Fa upgrade al armurii Niv 1 la Niv 3.

Niv 1: sanatate totald 800

Niv 2: 1.000 sanatate totala

Niv 3: 1.200 sénatate totald

In Temnita, eroul principal este muritor si poate fi infrant de monstri.
Daca eroul moare, jocul din temnita se termina si jucatorul revine la jocul principal.

POTIUNI VINDECATOARE

Potiunea Vindecatoare este un articol vindecator care restabileste sandtatea completa a unui pers
onaj dupa ce o gasesti.

Potiunile Vindecatoare pot fi gasite in cufar.

Lista de monstri/statistici de baza

Acest tabel cuprinde statisticile monstrilor:

Sanatate: cate daune poate suporta un personaj inainte sa moara.

Daune: daunele potentiale aduse sanatatii unui personaj se pot face cu o lovitura
Frecventa atacurilor: viteza atacului personajului

Cum se calculeaza frecventa atacurilor
De exemplu: frecventa atacurilor x3 inseamna ca pentru fiecare x3 atacuri ale unui erou, monstrii
vor riposta o data.

Spiridus

Sanatate: 60

Daune: 20

Frecventa atacurilor: 1



Schelet

Sanatate: 80

Daune: 40

Frecventa atacurilor: 2

Acolit

Sanatate: 130

Daune: 30

Frecventa atacurilor: 1

Gargui
Sanatate: 150

Daune: 35
Frecventa atacurilor: 1

Sucub

Sanatate: 150

Daune: 25

Frecventa atacurilor: 1

Paianjen

Sanatate: 180

Daune: 60

Frecventa atacurilor: 2

Inferno

Sanatate: 250

Daune: 60

Frecventa atacurilor: 3

Malefic

Sanatate: 900

Daune: 50

Frecventa atacurilor: 1

MODUL DE JOC

Portret - Afiseaza caracteristica si echipamentul eroului.

Bestiar - Afiseaza caracteristica monstrilor si prada pentru acestia. Da clic pe sageata dreapta sau
stanga pentru a vedea informatii despre alti monstri.

Sold - Afigeaza soldul contului tau. Da clic pe Sold pentru a face o depunere.

Pariu - Afiseaza valoarea pariului pentru o rotire. Da clic pe butoanele plus si minus sau pe valoa
rea pariului pentru a seta pariul.

Rotire - Cand esti gata sa trimiti pariul, da clic pe Rotire pentru a incepe jocul. Suma pariului est
e dedusa din soldul tau si runda jocului incepe.



Joc automat - Mentine apasat butonul Rotire pentru a alege numarul de rotiri automate. Numarul
selectat de rotiri incepe automat cu aceeasi valoare a pariului ca rotirea in timpul careia este activ
at modul rotiri automate. Poti da clic pe butonul Rotire din nou in orice moment pentru a opri rot
irile automate. Poti alege conditii suplimentare pentru a opri redarea automata din Setari joc.
Castig - Afiseaza castigul pentru rotirea curenta sau ultimul pas de plata a castigului.

Tabel de plata - Afiseaza toti coeficientii pentru fiecare combinatie de simboluri, descrierea carac
teristicilor jocului si toate informatiile despre liniile de platd. Da clic pe butonul Info pentru a des
chide tabelul de plata.

Dand clic pe butonul Setari (angrenaj), poti deschide interfata de setari a jocului si schimba setari
le de sunet, introducere, vizuale si rotire automata.

Mod glisare - Gliseaza in jos pentru a roti rolele. Apasa lung oriunde pe role pentru a deschide pa
noul de rotire automata.

Poti porni/opri oricdnd sunetul, porni/opri modul turbo si intra/iesi din ecranul complet din coltul
din dreapta jos.

CUM SE CALCULEAZA CASTIGUL LINIEI DE PLATA

* Calculeaza numarul prazi obtinute.

* Verifica coeficientul pentru numarul corespunzator de prazi afisate in Tabelul de plata.
« Castigul pentru prada este egal cu coeficientul Tnmultit cu pariul.

* Se plateste suma tuturor cotelor de joc inmultitd cu pariul.

RANDAMENT PENTRU JUCATOR

Randamentul teoretic total pentru jucétor este de [RTP_VALUE]%. — 96,07%

RANDOMIZARE

Se foloseste un generator de numere aleatorii pentru a stabili tipul de oponenti, numarul lor si pra
da totala pentru ei.

Pentru informatii suplimentare, vizitati http://evoplay.games/RNG.

INFORMATII SUPLIMENTARE

Defectiunea anuleaza toate platile si jocurile.
Regulile jocului din 01.02.2020.



