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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

1. INTRODUCCION

Las especificaciones se dan sobre la versidn de juego de escritorio, para informacion adicional sobre disposicion
de botones y funciones de la version mévil consultar el apartado 4.2 Interfaz Mobile.

Se trata de una maquina recreativa para un jugador en la cual, a través del importe de la partida se tiene un
tiempo de uso y disfrute, y también de forma ocasional, premios en metalico.

El coste de la partida es de 0.20€ por defecto. Las apuestas seran configurables por el operador (podra
desactivar apuestas si lo considera oportuno). Las posibles apuestas son 0.20€, 1€, 5€, 10€ y 15€.

El juego, consta de dos juegos, siendo el juego inferior el principal y el juego superior el secundario. Para poder
jugar a ambos juegos, es necesario disponer de saldo y adicionalmente, para el juego superior, hay que
disponer de Bonos, que se consiguen en el juego principal y también en el juego superior como ya veremos mas

adelante.
MENSAJE /.JUEGO DE RIESGO

PULSE JUGAR

N————

~ [iNEA
EXTTRA

‘ CAMBIO
L\l:l[ﬁl] )/

Escuela de Magia Wautoriescol VAUTOJUGARD

En la imagen superior puede verse la distribucién de la pantalla de juego, con los pulsadores en la parte inferior
de la pantalla, indicador de hora actual, botones de AUTO-JUGAR y AUTO-RIESGO, los rodillos del juego
principal con la linea de premio marcada en gris en la posicién central, plan de ganancias, indicador de avances,
indicador del valor de PREMIO, BONQOS, SALDO y la marquesina de MENSAJE/JUEGO DE RIESGO.
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2. JUEGO INFERIOR

Se trata del juego basico de la maquina, el cual se desarrolla en tres rodillos de 16 figuras cada uno, con premio
en la linea central, avances y retenciones. Se puede jugar siempre que el jugador lo desee y tenga saldo
suficiente, pulsando JUGAR.

Esta maquina permite seleccionar la apuesta mediante el pulsador de APUESTA situado en la parte inferior de la
pantalla o pulsando sobre los iconos de cada una de las apuestas. Las apuestas posibles (segun la configuracion
del operador) pueden ser: 0.20€, 1€, 5€, 10€ y 15€.

Para dar comienzo a la partida, es condicién indispensable disponer de saldo suficiente para cubrir la apuesta
seleccionada y pulsar el pulsador de JUGAR. Como ya se ha comentado, la partida al juego principal (inferior) de
la maquina se desarrolla en los rodillos inferiores de la maquina, dando giro a todos ellos y deteniéndose en
una combinacion de las multiples posibles. Al término de la misma, la maquina indicara al jugador si ha
obtenido algln premio.

Al seleccionar la apuesta, los posibles premios quedardn resaltados en pantalla iluminandose segun sea la
eleccién del jugador.

2.1. Auto Jugada

El jugador dispone de un mecanismo para dar comienzo a la partida de forma automatica denominado AUTO-
JUGAR la finalidad del cual no es mas que dar comienzo a una partida siempre que la anterior haya finalizado.
Al pulsar sobre AUTO-JUGAR se abrird un menu en el que se puede seleccionar la cantidad de partidas que se
quieren realizar de modo automatico (hasta un maximo de 100).

Con el piloto indicativo en color verde (ACTIVADO) una vez finalizada la partida, dard comienzo a una nueva con
la apuesta actual siempre que el jugador disponga de saldo suficiente para cubrir la misma.

El boton AUTO-JUGAR se puede combinar con el botén AUTO-RIESGO el cual se explica en el punto 2.7.1.

El jugador siempre tiene la opcidén de desactivar el modo auto-jugar pulsando el botén de AUTO-JUGAR o
pulsando JUGAR.

MSA= 3
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia

2.2. Disposicion de los rodillos

MGA GAMES

El juego inferior consta de tres rodillos con 16 figuras cada uno y con premio en la linea central. La disposicién
de los mismos es la siguiente:

Posicién Rodillo Izquierdo Rodillo Central Rodillo Derecho
0 Siete Corona Siete
1 Limon Naranja Campana
2 Corona Siete Diamante @
3 Campana Bono “ Bono li (
4 Bono Campana @ Ciruela ﬂ
5 Naranja Hechizo Naranja +
6 Linea vertical ke
6 Ciruela Uvas ‘ Limon
7 Campana Ciruela w Uvas ‘
8 Hechizo , Diamante Corona B,
9 Diamante @ Limon ‘ ) Bono
10 Limdn Hechizo @ Uvas
11 Naranja Ciruela + Linea i Ciruela
vertical ke
12 Diamante @ Siete Hechizo
13 Limén + Linea fg}m Bono Naranja
vertical a
14 Uvas Limon Campana + e

Linea vertical

e

15 Hechizo 6 Uvas + Linea % Hechizo

vertical

MSA= “
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.3. Plan de ganancias

Dependiendo de la combinacién resultante en la linea central, el jugador obtendra un premio segun el siguiente
plan de ganancias. Las apuestas seran configurables por el operador, las activas tendran este plan de ganancias:

N -« <

Premio 9 - Corona @ElES 100€ 1000€ 5000€ 10000€ 15000€
Premio 8 - Siete 20€ 200€ 1000€ 2000€ 3000€
Premio 7 - Diamante ‘$G5 8€ 40€ 200€ 400€ 600€
Premio 6 - Campanas &&ea 4€ 20€ 100€ 200€
Premio 5 - Limones &Z& 0 3.2¢€ 16€ 80€ 160€
Premio 4 - Naranjas (o> 2.4€ 12€ 60€ 120€
Premio 3 - Uvas <BE8H 1.6€ 8€ 40€ 80€
Premio 2 - Ciruelas GRRIM 0.8€ 4€ 20€ 40€
Premio 1 - Combinacion mixta 0.4€ 2€ 10€ 20€

de coronas, sietes o

diamantes G5

li ( 1-2-6 5-10-30 25-50-150 50-100-300
Bonos

Acceso a mini juego Acceso al mini juego Hechizo (premio maximo = premio maximo de cada

Q apuesta)

MSA= 5
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.4. Tipos de tirada

En el juego inferior, se pueden dar los siguientes tipos de tirada:

2.4.1. Premio Directo

Cuando en la linea de premio central se situan cualquier combinacion de las descritas en el plan de ganancia, el
jugador obtiene premio directo, ya sea metalico o en forma de Bonos. La maquina le indica al jugador la
cantidad del premio mediante el indicador (situado en la parte superior) destinado a tal efecto, ademas de un
destello de todas las luces acompafiado de una musica especial de premio.

2.4.2. Retencion

Si como resultado de la partida el jugador obtiene dos figuras iguales en 2 de los 3 rodillos en la linea central, el
programa de juego puede permitir de forma aleatoria, sin cambiar la apuesta, que la siguiente partida tenga
dos de los tres rodillos con la misma figura retenidos y que, por tanto, el Unico que gire sea el tercer rodillo (esta
siguiente partida no supone ningun coste adicional).

El programa de juego puede retener los dos rodillos con las figuras iguales de forma automatica. En caso que el
jugador no quiera disponer de esta opcion o prefiera retener solo un rodillo o ninguno, haciendo uso de los
pulsadores situados bajo los rodillos de AVANCE/RETENCION, el jugador podrd desbloquear o bloquear
cualquier rodillo (maximo dos), habilitando o deshabilitando asi su giro en la siguiente partida. De igual forma,
aun desbloqueando los tres rodillos, la apuesta para la siguiente partida no se puede modificar.

Después de una partida realizada con dos o un rodillo retenido, es posible que se active la opcidon de Avances,
explicada en el siguiente punto.

2.4.3. Avances

Si como resultado de la partida el jugador no obtiene premio alguno, pero la maquina detecta que con pocos
movimientos mas de giro de cualquier rodillo podria haber obtenido o bien premio o bien la posibilidad de
retener dos rodillos por tener figuras iguales, aleatoriamente se pueden activar los Avances. En el que caso de
que se obtenga un premio de bonos y la maquina detecte que con pocos movimientos se puede obtener un
premio en metalico, también puede activarse la funcidon de avances. La mdaquina dispone de un maximo de 4
avances que se indican tanto de forma sonora como visual, encendiendo unas luces en pantalla. Cada avance
corresponde a un giro posicional del rodillo seleccionado obteniendo en la linea de premio la figura
inmediatamente superior.

El jugador usara los pulsadores de AVANCE/RETENCION para mover el rodillo que mas crea conveniente.
También estd la opcidon de activar los AUTO-AVANCES, mediante el pulsador “AUTO”, que girara los rodillos de
forma automatica dando como resultado siempre la mejor opcion para el jugador. Si el pulsador esta encendido
de forma permanente, esto indica que AUTO-AVANCES estd activado, mientras que, si lo hace de forma
parpadeante, esto indica que los AUTO-AVANCES no estan activados.

El resultado de los Avances no siempre puede ser el de obtener premio en la linea central, también se puede
obtener la opcidn de retener dos de los rodillos con figuras iguales para una segunda partida con mds opciones.
El programa de juego, al detectar que después de los avances (sea de forma manual o activando el AUTO-
AVANCES) el jugador obtiene dos figuras iguales en dos de los tres rodillos, retendra éstos de forma automatica
en algunas ocasiones.

2.4.4. Nada

El jugador, después de su tirada no obtiene ninguna combinacién ganadora ni ninguna otra opcién de avances o
retencion. La partida se da por terminada.

MSA= 6
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.5. Lineas verticales

Ciertas figuras del rodillo tienen asociado un simbolo de lineas verticales (ver imagen abajo el simbolo). En caso
de obtener este simbolo en cualquier rodillo incrementara el contador de lineas verticales (hasta un maximo de

9)

Las lineas verticales se usaran en juego superior. En caso de que en juego superior se tengan lineas verticales las
lineas premiadas pasaran de 5 lineas a 8 lineas.

Cada tirada del juego superior decrementard el contador en uno.

Como se verd en el juego superior existe una figura que también puede incrementar este contador.

MSA= 7
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.6. Minijuego Hechizo

El juego inferior de la maquina consta con un premio especial con el simbolo “Hechizo”. Si el jugador obtiene esta
combinacion en la linea central, accederd al Mini Juego Hechizo.

Al obtener en la linea central el premio de las 3 figuras Hechizo, el cartel indicativo del minijuego parpadeara.
Seguidamente los rodillos haran una pequefia vibracidon y se lanzard automaticamente un giro de rodillos
resultando siempre en una combinacidn premiada (ya sea en efectivo o en bonos).
[ & .
L J

=DV () =

S
-
B
NI
S
E,
S

[
|

()

LINEA

EXITRA
s
y A .
El premio obtenido, puede ser arriesgado al juego de Sube-Bonos si es el correspondiente a cualquiera menor a
los diamantes azules. En caso de ser un premio igual o superior a las figuras de los diamantes azules, no se
someterad a ningun tipo de juego de riesgo.

p

MSA= 8
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.7. Sube-Bonos

Los premios resaltados en color azul en la tabla, entrardn a formar parte del juego Sube-Bonos:

N < - I

Premio 9 - Corona 100€ 1000€ 5000€ 10000€ 15000€

Premio 8 - Siete 20€ 200€ 1000€ 2000€ 3000€
Premio 7 - Diamante 8€ 40€ 200€ 400€ 600€

Bonos 1-2-6 5-10-30 25-50-150 50-100-300

1 Bono = 0,80€ (El remanente se redondea aleatoriamente).

En caso de obtener uno de estos premios, la maquina ofrecerd al jugador la posibilidad de arriesgarlo en un
juego del tipo Sube-bonos, representado mediante destellos luminosos del plan de ganancias inferior. En este
juego, el jugador puede decidir cobrar el premio obtenido (pulsando el botdn COBRAR), o arriesgarlo (pulsando
el boton JUGAR/ACUMULAR del panel), de forma que, si pulsa COBRAR, el premio obtenido pasara al contador
de saldo. En caso de pulsar JUGAR/ACUMULAR, la maquina puede otorgarle el premio inmediatamente superior
en el plan de ganancias, o bien una cantidad de Bonos que se mostrara en el display situado en la parte superior
izquierda de pantalla bajo el texto “Mensaje/Juego de Riesgo”.

M= 9
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

En caso de superar la franja marcada por el premio correspondiente a las figuras de las 3 Campanas, el juego
pasa a convertirse en un juego del tipo Sube-Baja, dando al jugador como opcién el premio inmediatamente
superior en el plan de ganancia o el inmediatamente inferior. Si se vuelve a obtener el premio inmediatamente
inferior, otra vez se volveria a la modalidad de juego del tipo Sube-Bonos. Si el premio directo es superior a las 3
Campanas se cobrard automaticamente.

En caso de obtener el premio remarcado en amarillo, la maquina ofrecerd al jugador la posibilidad de
arriesgarlo en un juego del tipo Sube-NADA, representado mediante destellos luminosos del plan de ganancias
inferior. En este juego, el jugador puede decidir cobrar el premio obtenido (pulsando el botén COBRAR del panel
inferior), o arriesgarlo (pulsando el botén JUGAR/ACUMULAR del panel), de forma que, si pulsa COBRAR, el
premio obtenido pasard al contador de saldo. En caso de pulsar JUGAR/ACUMULAR, la maquina puede
otorgarle el premio inmediatamente superior en el plan de ganancias, o bien por NADA que se mostrard en el
display situado en la parte superior izquierda de pantalla bajo el texto “Mensaje/Juego de Riesgo”.

El juego finalizard cuando el jugador obtenga una de las siguientes opciones:

e COBRAR: Si el jugador decide cobrar el premio, el juego se da por finalizado.

e BONOS: Si el jugador obtiene BONOS como premio al juego, el premio se convertird automaticamente en
una cantidad de BONOS equivalente y se da por finalizado el juego.

e PREMIO MAXIMO: Si el jugador obtiene el premio maximo después de conseguir subir en la escala del plan
de ganancia hasta alcanzar el maximo, automaticamente se le entregara el premio y se dara fin al juego.

e NADA: El jugador, después de su tirada no obtiene ninguna combinacidn ganadora ni ninguna otra opcion de
avances o retencion. La partida se da por terminada.

Los premios metdlicos obtenidos en el mini juego Hechizo, también daran acceso a este juego.

2.7.1. Auto-Riesgo

El jugador tiene la opcidn de activar el AUTO-RIESGO mediante el piloto situado en la parte inferior de la
pantalla. Con el pulsador activado (PILOTO EN VERDE), automaticamente todos los premios sometidos al juego
de Sube-Bonos o Sube-Baja serdn arriesgados en el juego sube-Bonos hasta llegar a finalizar el mismo.

2.8. Bonos

Los Bonos obtenidos en el juego inferior sélo se podran consumir en el juego superior. La forma de conseguir
Bonos es:

e Mediante premio en la linea central, ya sea obteniendo una figura de Bonos, dos o las tres en la linea
central.
¢ Arriesgando premios en el juego Sube-Bonos.

¢ Mediante premio directo en el minijuego Hechizo.

MSA= ’
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

2.9. Celebraciones

Las celebraciones del juego inferior estan regidas por los siguientes pardmetros:

0.20€ 1€ 5€ 10€ 15€

Premio 9 -
Corona ALTA

Premio 8 - Siete

Premio 7
Diamante

T

Premio 6 -
Campanas

&

Premio 5 -
Limones

&3

Premio 4 -
Naranjas

MEDIAS

Premio 3 - Uvas

Premio 2 - BAJAS

Ciruelas

Premio 1 -
Combinacién
mixta de
coronas, sietes o
diamantes

g

Bonos

MSA= ’
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

3. JUEGO SUPERIOR

El juego superior se desarrolla en el conjunto de 3 rodillos situados en la parte superior. Para acceder a este
juego, una vez pulsado el botén de CAMBIO JUEGO, se inicia una animacién donde se realizard el cambio de
pantalla a una pantalla nueva donde se desarrolla el juego superior. En este caso se juega con los tres rodillos,
cada uno de 16 figuras, pero con premio a 5 lineas, y 8 lineas de premio en caso de tener el contador de lineas
verticales con valor mayor que cero.

Este juego permite jugar a varias apuestas segun la eleccion del jugador y la configuracidon del operador,
siempre que tenga saldo y Bonos suficientes para mantener dicha apuesta. Las posibles apuestas son:

¢ 0.20 € + 1 Bonos, que implica un precio de partida de 0.20€ mas 1 Bono adicional.

1€+ 5 Bonos, que implica un precio de partida de 1€ mds 5 Bonos adicionales.

5 € + 25 Bonos, que implica un precio de partida de 5€ mas 25 Bonos adicionales.

10 € + 50 Bonos, que implica un precio de partida de 10€ mas 50 Bonos adicionales.

15 € + 75 Bonos, que implica un precio de partida de 15€ mas 75 Bonos adicionales.

15 € + 150 Bonos, que implica un precio de partida de 15€ mas 150 Bonos adicionales.

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO

PULSE JUGAR

N 020 1+ L5520 10-+ B
& LiNEA " =0
1 EX\T‘RA I < x3 B x3 éﬁgl

S\ Z

(camBIO

Escuela de Magia

MSA= ’
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia

3.1. Disposicion de los rodillos

El juego superior consta de tres rodillos con 16 figuras cada uno dispuestos de la siguiente forma:

Posicién

1

10

11

12

13

14

15

16

Rodillo Izquierdo

Rana

MGA Games

Unicornio

Bola Dorada

Bola Dorada

Bola Dorada

Mago

Unicornio

Rana

Rana

Rana

Castillo

Bola Dorada

Bola Dorada

Bono

Unicornio

Rodillo Central

Unicornio

Acumulativo

Unicornio

Mago

Castillo

Bono

Bola Dorada

Bola Dorada

Bola Dorada

MGA Games

Mago

Rana

Rana

Rana

Lineas
verticales

Bola Dorada

MSA=
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Rodillo Derecho

Rana

Bono

Unicornio

Unicornio

Unicornio

Unicornio

Mago

Bola Dorada

Bola Dorada

Bola Dorada

Castillo

Rana

Rana

Rana

MGA Games

Bola Dorada

&
®
&
&
&
K
o
o
o

ﬂ‘\

\I
<)
4

3
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

3.2. Auto Jugada

Al igual que en el juego inferior, el jugador dispone de un mecanismo para dar comienzo a la partida de forma
automatica denominado AUTO-JUGAR la finalidad del cual no es mas que dar comienzo a una partida siempre
que la anterior haya finalizado. Al pulsar sobre AUTO-JUGAR se abrira un menu en el que se puede seleccionar
la cantidad de partidas que se quieren realizar de modo automatico (hasta un maximo de 100).

Con el piloto indicativo en color verde (ACTIVADO) una vez finalizada la partida, dard comienzo a una nueva con
la apuesta actual siempre que el jugador disponga de saldo y bonos suficientes para cubrir la misma.

El boton AUTO-JUGAR se puede combinar con el botén AUTO-RIESGO el cual se explica en el punto 3.10.1.

El jugador siempre tiene la opcién de desactivar el modo auto-jugar pulsando el botén de AUTO-JUGAR o
pulsando JUGAR.

3.3. Plan de Ganancias

A continuacion, se detalla el plan de ganancias en juego superior:

MGA Games 100€ 1000€ 5000€ 10000€ 15000€

Castillo 40€ 200€ 1000€ 2000€ 3000€ 6000€
Mago 20€ 100€ 500€ 1000€ 1500€ 3000€
Bola Dorada 4€ 10€ 50€ 150€

Unicornio 4€ 10€ 50€ 150€

Rana 4€ 10€ 50€ 150€
Bonos 1-2-3 5-10-15 25-50-75 50-100-150 75-150-225 150-300-450

MSA= ’
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

3.4. Tipos de tirada

Las combinaciones posibles para el juego superior son:

3.4.1. Premio Directo

El jugador obtiene cualquier combinacién ganadora del plan de ganancia en cualquiera de las 5 lineas fijas u 8
lineas de premio (en caso de disponer de lineas verticales) que tiene la maquina. El premio obtenido o la suma
de ellos si se obtiene premio en mas de una linea pasa a incrementar el marcador de premio situado en la parte
superior de la pantalla. Una animacién y destello de luces indican al jugador la linea o lineas obtenidas
resultantes del premio y la cantidad del mismo.

3.4.2. Nada

El jugador no obtiene ninguna combinacién ganadora en ninguna de las 8 lineas que forman el juego superior.
La partida se da por finalizada.

MSA= ’
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REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

3.5. Minijuego de Multiplicacion

Para poder acceder a este mini juego, previamente se ha de obtener en cualquiera de las lineas de premio del
juego superior tres figuras de los simbolos Bola Dorada, Unicornio o Rana. El juego de forma aleatoria podra
dar acceso a este juego que sustituye al premio y que da opciones al jugador de obtener otro premio de igual o
mayor cuantia.

Aparecen varias ranas con multiplicadores que iran ilumindndose de forma aleatoria, solo habra una iluminada
a la vez. El jugador tiene la opcion mediante el pulsador de JUGAR/ACUMULAR de detener el juego parando
solo uno de los multiplicadores. En caso de no accionar el pulsador, el juego permanecera en este estado hasta
que el jugador realice una accién. Si el botén auto-jugar esta activo, el juego se detendra de forma automatica
transcurridos unos segundos seleccionando un multiplicador. El premio final sera el premio base de la figura con
el que ha entrado al minijuego por el multiplicador obtenido.

El premio que se puede obtener en este minijuego es el siguiente segun la apuesta:

e 0,20€ + 1 bono (>4€-100€)

1€ + 5 bono (>10€-1000€)

5€ + 25 bono (>50€-5000¢€)
10€ + 50 bono (>50€-10000€)
15€ + 75 bono (>150€-15000¢€)

15€ + 150 bono (>150€-15000€)
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3.6. Minijuego de Sumapremio

Para poder acceder a este mini juego, previamente se ha de obtener en cualquiera de las lineas de premio del
juego superior tres figuras de los simbolos Bola Dorada, Unicornio o Rana. El juego de forma aleatoria podra
dar acceso a este juego que sustituye al premio y que da opciones al jugador de obtener otro premio de igual o
mayor cuantia.

Veremos un bosque y una fila de fuegos pasando. La fila muestra siempre tres premios que se iran deslizando y
cambiando de valor. El jugador mediante el botén JUGAR podra parar los premios visibles en pantalla. El premio
final serd la suma de todos los premios que se vean en el momento de pararse. Pasado un tiempo, si no hay
accion del jugador el juego finalizara (tanto en modo manual como en AUTO). El premio obtenido por el jugador
serd la suma de las cantidades que haya en pantalla. En ocasiones, este mini juego también dara un premio de
bonos, que complementara una seleccién menos ventajosa. La suma del premio + bonos (el valor del bono sera
0.80€) sera como maximo el premio maximo de cada apuesta. Este se sumara al premio que haya conseguido el
jugador.

El premio que se puede obtener en este minijuego es el siguiente segun la apuesta:

e 0,20€ + 1 bono (>4€-100€)

1€ + 5 bono (>10€-1000€)

5€ + 25 bono (>50€-5000¢€)

10€ + 50 bono (>50€-10000€)
15€ + 75 bono (>150€-15000€)
15€ + 150 bono (>150€ 15000€)
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3.7. Acumulativo

El acumulativo consta de 10 piezas en juego superior que se iran completando cuando se obtenga la siguiente
figura en los rodillos del juego superior.

A continuacion, puede verse un ejemplo de acumulativo:

Cuando sale la figura del juego acumulativo tendremos un incremento de entre 1y 3.
El juego acumulativo es independiente de la apuesta. Cada apuesta tiene su acumulativo.

Cuando se completa el acumulativo se hard una transiciéon al “Juego de la Bruja” que se explicard a
continuacion.
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3.8. Juego de la Bruja

En el minijuego aparecen varios elementos con diferentes premios asociados cada uno de ellos.

Cada elemento ird iluminandose de forma aleatoria, solo habrd uno iluminada a la vez. El jugador tiene Ila
opcién mediante el pulsador de JUGAR/ACUMULAR de detener el juego parando solo uno de los elementos
para conseguir el premio correspondiente. En caso de no accionar el pulsador, el juego permanecera en este
estado hasta que el jugador realice una accion. Si el botdn auto-jugar estd activo, el juego se detendrd de forma
automatica transcurridos unos segundos seleccionando un elemento.

Escuela de Magia AUTO—RlESGO AII'O:JUGAR

Los diferentes premios posibles son:

3.8.1. Minijuego de Multiplicacion

Da acceso al Minijuego de Multiplicacién

3.8.2. Minijuego de Sumapremio

Da acceso al Minijuego de Sumapremio
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3.8.3. "? Euros"

Apareceran en pantalla diferentes premios. Cada premio ird iluminandose de forma aleatoria, solo habra uno
iluminado a la vez. El jugador tiene la opcidon mediante el pulsador de JUGAR/ACUMULAR de detener el juego
parando solo uno de los premios. En caso de no accionar el pulsador, el juego permanecera en este estado
hasta que el jugador realice una accién. Si el botén auto-jugar esta activo, el juego se detendrd de forma
automatica transcurridos unos segundos seleccionando un premio.

El premio que se puede obtener en este minijuego es el siguiente seguin la apuesta:

¢ 0,20€ + 1 bono (>4€-100€)

1€ + 5 bono (>10€-1000€)

5€ + 25 bono (>50€-5000¢€)
10€ + 50 bono (>50€-10000€)
15€ + 75 bono (>150€-15000€)

15€ + 150 bono (>150€-15000¢€)
/v 3 1
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3.8.4. "? Bonos"
Se mostrard un cartel con dos cantidades que irdn cambiando constantemente.

La primera cantidad indica el nUmero de bonos y la segunda cantidad el multiplicador. En este juego solo se
pueden obtener premios en forma de Bonos. El jugador tiene la opcién mediante el pulsador de
JUGAR/ACUMULAR de detener las dos cantidades en un nimero cada una. En caso de no accionar el pulsador,
el juego permanecerd en este estado hasta que el jugador realice una accion. Si el botdn auto-jugar estd activo,
el juego se detendra de forma automatica transcurridos unos segundos parando las cantidades en un nimero
cada una.

El premio final del juego serd el nimero de bonos que se ha detenido al pulsar por el multiplicador que se ha
detenido. Al detenerse las dos cifras aparecera un cartel mostrando los bonos finales obtenidos. La horquilla de
premios que se pueden obtener va de 2 bonos 600 bonos en todas las apuestas.

AI.I'IO RIESGO AI.I'IO JUGAR
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3.9. Lineas verticales superior

En juego superior tenemos un contador de lineas verticales

Este contador es compartido con el juego inferior.

En juego superior cada vez que aparezca el simbolo lineas verticales incrementard el contador entre 1y 5 (hasta
un maximo de 9).

Cuando se lanza una partida en juego superior (indistintamente de la apuesta) este contador decrementard una
unidad y el jugador optara a 8 lineas de premio (5 lineas de premio fijas + 3 lineas verticales).

MSA= ’

Games



REGLAS DEL JUEGO — Escuela de Magia MGA GAMES

3.10. Dobla o Bonos

Los premios obtenidos en el juego superior seran sometidos al juego de Dobla-Bonos. Indiferentemente que el
premio sea directo (cualquiera de las ocho lineas de premio) o como resultado de los juegos adicionales que
presenta el juego superior.

En este juego se toma el valor del premio obtenido y se fracciona en valores segln sea la apuesta y podra
obtener el doble de dicha fraccién o una cantidad de Bonos equivalente. En cualquier momento del juego el
jugador puede decidir plantarse y quedarse con la cantidad actual del premio.

Las fracciones que se tomaran como referencia son:

4€ - Apuesta de 0.20€ + 1 Bono
10€ - Apuesta de 1€ + 5 Bonos

50€ - Apuesta de 5€ + 25 Bonos
100€ - Apuesta de 10€ + 50 Bonos
150€ - Apuesta de 15€ + 75 Bonos
150€ - Apuesta de 15€ + 150 Bonos

Para cada fraccién del premio, el jugador puede decidir si arriesgar el premio pulsando JUGAR/ACUMULAR y
obtener el doble de la fraccién con la que se estd jugando o una cantidad equivalente de Bonos o si prefiere no
arriesgar y cobrar el premio, pulsando COBRAR, y acumulando el premio en el contador de saldo.

En el caso que el jugador no quiera arriesgar ninguna de las fracciones de su premio y quiera cobrar integro el
premio, dejando pulsado el pulsador de COBRAR cobrara integro su premio en vez de hacerlo de forma
fraccionada.

Si el jugador consigue el premio maximo de la apuesta seleccionada, el premio sera traspasado de forma directa
al contador de saldo, no teniendo opcién de arriesgar ninguna fraccién de dicho premio. De igual forma, si se
consiguen tantos DOBLA como para obtener el premio maximo de la apuesta seleccionada, el juego finalizard y
se cobrard lo que reste de premio.

Existe también un limite de Bonos que el jugador puede acumular, en este caso 4000 Bonos. Si el jugador
supera esta cantidad de Bonos acumulados no se permitira el Dobla o Bonos.

3.10.1. Auto-Riesgo

El jugador tiene la opcion de activar el AUTO-RIESGO mediante el piloto situado en la parte inferior de la
pantalla. Con el pulsador activado (PILOTO EN VERDE), automaticamente todas las fracciones de premio que
sean sometidas al juego de Doble-Bonos seran arriesgadas y nunca pasaran al contador de saldo directamente,
a excepcion que el jugador consiga tantos DOBLA consecutivos que obtenga el premio maximo de la apuesta, en
cuyo caso se dara el juego por finalizado y se cobrara lo que reste de premio.
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3.11. Celebraciones

Las celebraciones del juego superior estan regidas por los siguientes parametros:

0.20€+1 Bono 1€+5 Bonos 5€+25 Bonos 10€+50 Bonos 15€+75 Bonos ;iios 10
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4. INTERFAZY TECLADO

4.1. Interfaz PC

Para hacer mas sencillo y manejable el juego, se puede hacer uso del teclado para acceder rapidamente a
ciertas funciones del juego. La interfaz del juego es comun tanto para el juego inferior como para el superior,
aungue no en los dos juegos se usan todas y cada una de las funciones del panel de botones.

En el grafico adjunto se muestra el estilo del panel de botones con todos y cada uno de los elementos que se
pueden encontrar en el juego:

COBRAR

Escuela de Magia AUTO-RIESGO WautoNucArl

A continuacion, se detalla la funcién de cada uno de los botones o pulsadores:
Cobrar: Cobrar el premio y no arriesgarlo al juego de Bonos.

Auto: Si parpadea no realiza ninguna accidén; si estd iluminado el juego resolverd por el jugador las partidas con
avances.

Apuesta: Cambia la apuesta de la partida.

Cambio Juego: Con Bonos suficientes da acceso al juego superior.

Jugar: Empezar la partida, jugar avances, jugar a Doble o Bonos o acelerar los cobros.
Auto-Jugar: Habilita empezar una nueva partida de forma automatica.

Auto-Riesgo: Habilita arriesgar todos los premios sometidos a riesgo de forma automatica.

Menu: Acceso a la ayuda, informacién sobre la partida y/o partidas predecesoras, idioma, sonido y partidas
automaticas.

De igual forma, haciendo uso de ciertas teclas del teclado, se puede acceder o activar todos y cada uno de los
elementos del panel de botones.

Cobrar: Tecla Retroceso o simbolo “suma” (+) del teclado numérico.
Auto Avances: Tecla Supr (Del) o simbolo “dividir” (/) del teclado numérico.

Avance/Retencién: Teclas flechas de direccidn. Izquierda para el rodillo izquierdo, abajo para rodillo central y
derecha para rodillo derecho. También puede usarse el nimero “1” del teclado numérico para el rodillo
izquierdo, “2” para el central y “3” para el derecho.

Cambio Juego: Tecla Mayus (Shift) o numero “0” del teclado numérico.Apuesta: Tecla flecha arriba o simbolo
“punto” (.) del teclado numérico.

Jugar: Tecla Espacio o tecla ENTER (Principal o teclado numérico)

Auto-Riesgo: Simbolo “multiplicar” (*) del teclado numérico.

Auto-Jugar: Simbolo “resta” (-) del teclado numérico.

Historico: Tecla H (Para acceder o salir del menud)RePag y AvPag para moverse por el menu de Info de Partidas

Salir:Tecla Esc.
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En la imagen superior se puede ver el formato de la botonera en dispositivos méviles
en disposicién vertical.

En la imagen de la derecha se muestra el formato de la botonera en dispositivos
moviles en disposicién horizontal.

A continuacion, se detalla la funcién de cada uno de los botones o pulsadores:
Cobrar: Cobrar el premio y no arriesgarlo al juego de Bonos.

Cambio Juego: Con Bonos suficientes da acceso al juego superior.

Jugar: Empezar la partida, jugar avances, jugar a Doble o Bonos o acelerar los cobros.
Apuesta: Cambia la apuesta de la partida.

Menu: Acceso a la ayuda, informacién sobre la partida y/o partidas predecesoras,
idioma, sonido y partidas automaticas.

Auto: Si parpadea no realiza ninguna accién; si estd iluminado el juego resolvera por el
jugador las partidas con avances. Solo se mostrara al principio de la obtencién de
avances (ver imagen).
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5. RESTAURACIONES

Dependiendo del momento en el que el juego quede interrumpido tendremos los siguientes comportamientos.

e Durante el giro de rodillos tanto en el inferior como en el juego superior: Siempre que la partida esté
premiada o se den avances/retenciones volvera a lanzar la partida. Si se trata de una partida sin premio (y
sin avances/retenciones), el jugador vera el resultado de la partida al volverse a conectar.

e Durante el riesgo de un premio tanto en el inferior como en el superior: el juego se iniciard en el mismo
punto de riesgo donde estaba antes de la desconexién.

e Durante avances o retenciones: volverad a lanzar la partida.

e Durante avances+retencién: si se reinicia en el momento en que se han realizado los avances y se ha
mostrado la retencién, el juego volvera a iniciarse desde la retencidn directamente. Si se reinicia antes de
acabar los avances se volvera a lanzar la partida.

e Durante retencidn+avances: si se reinicia en el momento que se ha realizado la retencién y se estan
mostrando los avances, el juego volvera a iniciarse realizando los avances directamente. Si se reinicia en el
momento de la retencidn se volvera a lanzar la partida.

e Durante los mini juegos: el juego volverd a iniciarse en el giro de rodillos dando acceso al mini juego. Si el
minijuego es otorgado en el juego inferior, se volverd a lanzar la partida que da acceso al minijuego.

e Durante el juego de la Bruja: Si se reinicia en el minijuego Burbujas antes de acceder a alguno de los
posibles minijuegos, se reiniciard en el giro de rodillos que ha dado acceso al minijuego.

e Durante un minijuego al que se ha accedido mediante el juego de la Bruja: se volverd a iniciar el juego en la
transicion del minijuego Burbujas al minijuego correspondiente.
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