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REGLAS DEL JUEGO — ISMAEL MGA GAMES

1. INTRODUCCION

Las especificaciones se dan sobre la version de juego de escritorio, para informacién adicional sobre
disposicion de botones y funciones de la version movil consultar el apartado 4.2 interfaz mobile.

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

El coste de la partida es de 0,20 € por defecto. Las apuestas seran configurables por el fabricante a
peticion del operador (podra desactivar apuestas si lo considera oportuno). Las apuestas posibles son:
0.20¢€, 1€, 2€, 5€ y 10€.

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.
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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 rojo en la posicién central, plan de
ganancias, indicador de avances, indicador del valor de PREMIO, BONOS, SALDO y la marquesina de
MENSAJE/JUEGO DE RIESGO.
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2. JUEGO INFERIOR

Se trata del juego bdsico 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. Las apuestas posibles (segun la configuracidn del fabricante) pueden ser: 0.20€,
1€, 2€, 5€ y 10€.

Para dar comienzo a la partida, es condicidn 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 combinacidn de las multiples posibles. Al término de la misma, la
magquina indicara al jugador si ha obtenido algin premio.

Al seleccionar la apuesta, los posibles premios quedaran resaltados en pantalla iluminandose segln
sea la eleccion 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 boton AUTO-RIESGO el cual se explica en el punto
2.8.1.

El jugador siempre tiene la opcién de desactivar el modo auto-jugar pulsando el botén de AUTO-JUGAR
o pulsando JUGAR.
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2.2.Disposicion de los rodillos
El juego inferior consta de tres rodillos con 16 figuras cada uno y con premio en la linea central. La

disposicion de los mismos es la siguiente:

Posicidn Rodillo Izquierdo Rodillo Central Rodillo Derecho
0 Bar Naranja —— Bar Azul Bar Naranja
1 Cereza @ Ciruela Limén
2 Bar Azul B Bar Naranja —— Bar Verde
3 Limén @ BONO & BONO
4 BONO &= Limon @ Cereza
; SORTEO Ciruela + Linea
5 Ciruela @ . .
PREMIADO vertical
6 Cereza @ Naranja @ Uva
7 Limén @ Cereza @ Naranja
8 e Bar Verde e Bar Azul
9 Bar Verde i Uva £ COMODIN
v SORTEO
10 Uva Naranja
% PREMIADO . )
) Cereza + Linea ‘
11 Ciruela @ tical @ g Cereza
vertica ’
1 SORTEO
Bar Verde s Bar Naranja - saa PREMIADO
Uvas + Linea .
13 i BONO Ciruela
vertical %QJ @
o Limoén + Linea .
14 Naranja ‘ Uva { ¥
! @ % vertical xﬁb@
SORTEO Naranja + Linea SORTEO
15 -
PREMIADO . vertical @D@' PREMIADO .
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2.3.Comodin
Tanto rodillo izquierdo como derecho disponen de un elemento denominado COMODIN que combina
con cualquier figura que pueda obtener ganancia de cara al jugador. De esta forma, si en la linea de
premio se obtienen dos “limones” como figuras en dos de los tres rodillos y un comodin en el tercer
rodillo se obtendra el premio de “limones”. De igual forma, dos comodines pueden obtener premio
combinados con cualquier otra figura.

El comodin reemplaza a cualquier figura del rodillo siempre que haga una combinacién ganadora con
los otros dos. El comodin se puede usar combinado con otra figura para retener dos rodillos y realizar
una partida con estos dos rodillos bloqueados y haciendo girar el tercero para obtener un posible
premio.

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

0.20€ 1€ 2€ 10€
—— 200 € 1000 € 2000 € 5000 € 10000 €
Premio 9 — Bar Azul ==
BaAn 50€ 250 € 500 € 1250 € 2500 €
Premio 8 - Bar Naranja o
10€ 50 € 100 € 250 € 500 €
(AR |
Premio 7 - Bar Verde

4 € 15€ 70€
Premio 6- Limones

@
Premio 5- Naranjas @ 3.2¢ 12€ 50€

24€ 9¢€ 30€
Premio 4- Uvas
16€ 6€ 20€
Premio 3- Ciruelas
_ % 0.8 € 4€ 16€
Premio 2- Cerezas 4
Premio 1- Bares Cualquier 04¢€ 3€ 12€
1-2-6 5-10-30 25-50-150
Bonos @

Tabla 1. Plan de ganancias juego inferior
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2.5.Tipos de Tirada

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

2.5.1. Premio Directo
Cuando en la linea de premio central se sitla cualquier combinacién de las descritas en el plan de
ganancias, el jugador obtiene premio directo, ya sea metdlico 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.

2.5.2. 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 al jugador, 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 retiene los dos rodillos con las figuras iguales de forma automatica. En caso de
que el jugador no quiera disponer de esta opcidn o prefiera retener solo un rodillo o ninguno, haciendo
uso de los pulsadores situados bajo los rodillos de AVANCE/RETENCION, el jugador podra 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 opcién de
Avances, explicada en el siguiente punto.

2.5.3. 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. La maquina 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 usard los pulsadores de AVANCE/RETENCION para mover el rodillo que mas crea
conveniente. También esta la opcidon de activar los AUTO-AVANCES, mediante el pulsador “AUTO” que
girara los rodillos de forma automatica dando como resultado siempre la mejor opcidn para el jugador.
Si el pulsador estd 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 estdn activados.

El resultado de los Avances no siempre puede ser el de obtener premio en la linea central, también
se puede obtener la opcién 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.
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2.5.4. Nada
El jugador, después de su tirada no obtiene ninguna combinacién ganadora ni ninguna otra opcion de
avances o retencion. La partida se da por terminada.

2.6. Lineas verticales

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

verticales (hasta un maximo de 9)

451 I:qI sk

LINEAS VERTICALES

AUMENTA SU CONTADOR
DE LINEAS VERTICALES

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 vera en el juego superior existe una figura que también puede incrementar este contador.

MEA
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2.7. Mini Juego Confesionario

El juego inferior de la maquina consta de premio especial llamado “Sorteo Premiado” . Si el jugador
obtiene esta combinacién en la linea central, accedera a este mini juego.

El juego, que siempre da premio, ya sea premio directo o en forma de bonos, consta de un sorteo entre
seis posibles opciones.

Cada una de las opciones ird iluminandose de forma aleatoria, solo habra una iluminada a la vez. El
jugador tiene la opcién mediante el pulsador de JUGAR de detener el juego parando solo una de las
opciones. En caso de no accionar el pulsador, el juego permanecerd en este estado hasta que el jugador
realice una accidn. Si el botdn auto-jugar estd activo, el juego se detendrd de forma automatica
transcurridos unos segundos y mostrando una opcidn iluminada.

> El premio que se puede obtener esta en el siguiente rango segun la apuesta:
e 0,20€ (0,40€-200€) / 1€ (3€-1000€) / 2€ (3€-2000€) / 5€ (12€-5000€) / 10€ (12€-10000€)
» Los bonos (salchis) que se pueden obtener estd en el siguiente rango segln la apuesta:

e 0,20€ (1-6 bonos) / 1€ (2-30 bonos) / 2€ (2-30 bonos) / 5€ (25-150 bonos) / 10€ (25-150 bonos)

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO

ol A ucar,
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REGLAS DEL JUEGO — ISMAEL MGA GAMES

2.8.Sube-Bonos

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

0.20€ 1€ 2€ 10€
— 200 € 1000 € 2000 € 5000 € 10000 €
Premio 9 — Bar Azul RS
BAR 50€ 250 € 500 € 1250 € 2500 €
. . [BAR ]
Premio 8 - Bar Naranja
10€ 50€ 100 € 250 € 500 €
(BAR]
Premio 7 - Bar Verde

4 € 15€ 70€
Premio 6- Limones

@
Premio 5- Naranjas @ 3.2¢ 12€ 50€

24 € 9€ 30€
Premio 4- Uvas
1.6 € 6€ 20€
Premio 3- Ciruelas
) @ 0.8€ 4€ 16€
Premio 2- Cerezas .
Premio 1- Bares Cualquier 04¢€ 3€ 12€
1-2-6 5-10-30 25-50-150
Bonos @

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 botén 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”.

En caso de superar la franja marcada por el premio correspondiente a las figuras de los 3 limones, 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 ganancias 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 los 3 limones se cobrara automaticamente.

M

11




REGLAS DEL JUEGO — ISMAEL MGA GAMES

En caso de obtener el premio remarcado en amarillo, la maquina ofrecera 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 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 NADA, que se mostrara en el display situado en la parte superior izquierda de la
pantalla bajo el texto “Mensaje/Juego de Riesgo”.

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

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

- 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.

- PREMIO MAXIMO: Si el jugador obtiene el premio maximo después de conseguir subir en
la escala del plan de ganancia hasta alcanzar el maximo, automdticamente se le entregard
el premio y se dard fin al juego.

Los premios metalicos obtenidos en el minijuego confesionario, también daran acceso a este juego.

2.8.1. 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 seran arriesgados en el juego sube-Bonos hasta llegar
a finalizar el mismo.

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

- Mediante premio en la linea central, ya sea obteniendo una figura de bonos, dos o las tres
en la linea central.

- Mediante premio directo en el minijuego Confesionario en el Juego Inferior.

- Arriesgando premios en el juego Sube-Bonos.

M
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2.10. Celebraciones
Las celebraciones del juego inferior estan regidas por los siguientes parametros:

0.20€ 1€ 2€ 5€ 10€
— ALTA
Premio 9 — Bar Azul
MEDIAS
BAR
Premio 8 - Bar Naranja
(BAR]
Premio 7 - Bar Verde
BAJAS

Premio 6- Limones

Premio 5- Naranjas

Premio 4- Uvas

Premio 3- Ciruelas

Premio 2- Cerezas

Premio 1- Bares Cualquier

Bonos

M
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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 realizara
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 u 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 eleccién del jugador y la configuracion del
operador, siempre que tenga balance y Bonos suficientes para mantener dicha apuesta. Las posibles
apuestas son:

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

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

e 2€+10Bonos, que implica un precio de partida de 2€ mas 10 Bonos adicionales.

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

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

e 10€ + 100 Bonos, que implica un precio de partida de 10€ mas 100 Bonos adicionales.

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO PREMIO BONOS

J1g
c 1J

- APUESTA-O.ZOT'-‘I BONOS
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3.1.Disposicion de los rodillos

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

Posicion lzquierdo Central Derecho
1 Cocos @ Gorro cocinero W Cocos @
2 Siete Azul 7 Television @ Bono @
3 Gorro cocinero Gorro cocinero Gorro cocinero
4 Camello @ Siete Verde z Gorro cocinero @/"
5 Camello @ Siete Rojo ? Gorro cocinero W
6 Camello @ Bono @ Gorro cocinero W
7 Siete Verde z Camello @ Siete Verde z
8 Gorro cocinero @ Camello @ Camello @
9 Cocos @ Camello @ Camello @
10 Cocos @ Siete Azul 7 Camello @
11 Cocos @ Siete Verde z Siete Rojo ?
12 Siete Rojo ? Cocos @ Cocos @
13 Camello @ Cocos @ Cocos @
14 Camello @ Cocos @ Cocos @
15 Bono @ Cémara @ Siete azules 7
16 Gorro cocinero @ Camello @ Camello @

M
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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 automdtica 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 y bonos suficientes para cubrir
la misma.

El boton AUTO-JUGAR se puede combinar con el boton AUTO-RIESGO el cual se explica en el punto
3.7.1.

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

3.3.Plan de Ganancias
A continuacidn se detalla el plan de ganancias en juego superior:

0.20€ 1€ 2€ 10€ 10€
+1bono +5bonos +10bonos +50bonos +100bonos
Siete AZUL 7 200 € 1000 € 2000 € 5000€ 10000€ 10000€
Siete ROJO ? 100 € 500 € 1000 € 2500€ 5000€ 7500€
Siete VERDE ? 50€ 250 € 500 € 1250€ 2500€ 5000€
Gorro cocinero W7 4¢€ 10€ 20¢€ 30€ 50€
Cocos @ 4€ 10€ 20¢€ 30€ 50€
Camello @ 4€ 10€ 20€ 30€ 50€
Bonos @ 1-2-3 5-10-15 10-20-30 25-50-75 50-100-150 | 100-200-300

M
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3.4.Tipos de Tirada

Las combinaciones posibles para el juego superior son:

3.4.1. Premio Directo
El jugador obtiene cualquier combinacidn ganadora del plan de ganancias 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 combinacidn ganadora en ninguna de las 8 lineas que forman el juego

superior. La partida se da por finalizada.

M
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3.5. Minijuegos

En ocasiones tras un premio de Camello, Cocos o Gorro Cocinero se dara acceso a un selector de
minijuego.

MENSAJE /JUEGO DE RIESGO PREMIO
—

118 1 | W pm— ]
‘AVAN_CE A!MNCEE ‘AVANCE} R APUESTA
S | S | — )

8:32 Ismael Beiro WiiToriesco) WVAUTOJUGARN

El jugador podra seleccionar el minijuego que desee pulsando sobre cualquiera de los simbolos que
aparecen. Cada simbolo se ira iluminando, si se pulsa el boton JUGAR, se entrard al minijuego
correspondiente al simbolo iluminado en el momento de pulsar el botén JUGAR.

El juego superior cuenta con los siguientes minijuegos:

> Expedicidn desierto
Cena
Confesionario
Laisla

YV V V V

Mondlogo

Cada minijuego como minimo dard un premio superior al premio minimo de la apuesta en la que se
esta realizando la partida y un maximo del premio maximo de la apuesta en la que esta.

A continuacion se describira cada mini juego.

MEAS
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3.5.1. MiniJuego Expedicion Desierto

Tenemos tres personajes que inicialmente mostrardn un premio cada uno. Durante unos instantes, los
premios mostrados irdn cambiado de valor (entre los tres mostrados inicialmente), hasta que se
esconderan.

El jugador, pulsando directamente sobre uno de los personajes, podra escoger uno. También podra
hacerlo mediante los botones de AVANCE/RETENCION o pulsando el botén JUGAR.

En caso de no realizar ninguna accién, el juego permanecera en este estado hasta que el jugador realice
una accién. Si el botdn auto-jugar estd activo, el juego se detendra de forma automatica transcurridos
unos segundos seleccionando uno de los personajes.

El personaje escogido mostrara un premio que sera el que obtenga el jugador, los otros dos premios
seran descartados.

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

0,20€ + 1 bono (>4€-200€)

1€ + 5 bono (>10€-1000€)

2€ + 10 bono (>20€-2000€)

5€ + 25 bono (>30€-5000€)
10€ + 50 bono (>50€-10000€)
10€ + 100 bono (>50€-10000€)

MENSAJE/JUEGO|DEIRIESGO, PREMIO,

Ismael Beiro WaimotRiescol WAUTO IUGARN
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3.5.2. Minijuego Cena

El juego consiste en destapar platos (existen 5) en una cena con Ismael y varios comensales. El
jugador podrd ir seleccionando platos pulsando sobre ellos o pulsando el botén JUGAR.

Cada plato puede esconder un premio o una etiqueta de EXIT.
Cada premio que muestre un personaje se ird acumulando en el contador de PREMIO.

El juego termina cuando el jugador descubre todos los platos o cuando descubre un plato que
contiene el texto EXIT.

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

- 0,20€ + 1 bono (>4€-200€)

- 1€+ 5 bono (>10€-1000€)

- 2€+10bono (>20€-2000¢€)

- 5€+ 25 bono (>30€-5000¢€)

- 10€ + 50 bono (>50€-10000€)
- 10€ + 100 bono (>50€-10000€)
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3.5.3. Minijuego Confesionario

El mecanismo del juego es idéntico al descrito en el mini juego inferior, a excepcién de los premios,
gue ahora solo se otorgaran en euros.

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

- 0,20€ + 1 bono (>4€-200€)

- 1€+ 5 bono (>10€-1000€)

- 2€+10bono (>20€-2000¢€)

- 5€+ 25 bono (>30€-5000¢€)

- 10€ + 50 bono (>50€-10000€)
- 10€ + 100 bono (>50€-10000¢€)

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO

WauToriesco) IVATTO-0UGARD

MEAS
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3.5.4. Minijuego La Isla

Veremos unas hogueras en una isla de las que saldran una, dos o tres columnas de premios en
funcién de la apuesta del jugador (una columna apuesta 0.20€, dos columnas apuesta 1€, tres
columnas resto de apuestas). Cada columna muestra siempre tres premios que se iran deslizando y
cambiando de valor.

El jugador mediante el botén JUGAR podrd parar los premios visibles en pantalla. El premio final sera
la suma de todos los premios que se vean en el momento de pararse.

Pasado un tiempo, si no hay accién 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 0.8€) serd 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 segln la apuesta:

- 0,20€ + 1 bono (>4€-200¢€)

- 1€+ 5 bono (>10€-1000€)

- 2€+10 bono (>20€-2000€)

- 5€+ 25 bono (>30€-5000€)

- 10€ + 50 bono (>50€-10000€)
- 10€ + 100 bono (>50€-10000¢€)

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO
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3.5.5. Minijuego Mondlogo

El juego consta de un escenario con una ruleta en el centro. La ruleta se divide en varios fragmentos
con diferentes elementos. Cada elemento tiene un premio asociado que puede observarse en el plan
de premios al lado de la ruleta.

El jugador mediante el boton JUGAR activara el movimiento de la ruleta. Al parar el movimiento de la
ruleta uno de los fragmentos se iluminara. Al jugador se le otorgard el premio asociado a la figura
que aparece en el fragmento seleccionado, el resto de premios seran descartados.

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

- 0,20€ + 1 bono (>4€-200¢€)

- 1€+ 5 bono (>10€-1000€)

- 2€+10 bono (>20€-2000€)

- 5€+ 25 bono (>30€-5000€)

- 10€ + 50 bono (>50€-10000€)
- 10€ + 100 bono (>50€-10000¢€)

Ismael Beiro ﬂU‘leRIESED AI.ITD;JI.IMH
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3.6.Mixtos

En ciertas apuestas cuando el jugador en una linea ganadora obtiene tres figuras de sietes que no
sean del mismo color accederd a este mini juego.

Este mini juego dara un premio aleatorio que dependera de la apuesta.

e 0.20€ + 1 Bono, no se puede acceder a este mini juego.
e 1€+ 5 Bonos, no se puede acceder a este mini juego.

e 2€+ 10 Bonos, no se puede acceder a este mini juego.
e 5€+ 25 Bonos, premio aleatorio entre 30€ y 1000€.

e 10€ + 50 Bonos, premio aleatorio entre 50€ y 2500€.

e 10€ + 100 Bonos, premio aleatorio entre 50€ y 5000€.

El juego transcurrird en el ALPHA DISPLAY.

MENSAJE / JUEGO DE RIESGO

En el plan de ganancias segun la apuesta, el jugador tendra indicado a que premios puede optar.

Ejemplo caso de apuestas que no pueden acceder al mini juego

Ejemplo apuesta que si accede al mini juego

MOAS
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3.8 Acumulativo

El acumulativo consta de 8 piezas en juego superior que se iran completando cuando se obtenga la

siguiente figura en los rodillos del juego superior a

A continuacidn puede verse un ejemplo de acumulativo:

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

Cuando se completa el acumulativo, saldra una etiqueta de “GIRO GANADOR!”. Esto hara girar los
rodillos y dar un premio mediante linea premiada, minijuego o sietes mixtos. El premio
corresponderd a la apuesta en la que se obtenga el acumulativo.

MEAS
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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 “Cadmara” incrementara el contador entre 1y 5.

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).

MEAS
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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 cinco lineas de premio) o como
resultado de los juegos adicionales (minijuegos y sietes mixtos) que presenta el juego superior.

En este juego se toma el valor del premio obtenido y se fracciona en valores seguin sea la apuesta y
podrd 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:

e 4€ - Apuesta de 0.20€ + 1 Bono

e 10€ > Apuesta de 1€ + 5 Bonos

e 20€ - Apuesta de 2€ + 10 Bonos

e 30€ - Apuesta de 5€ + 25 Bonos

e 50€ - Apuesta de 10€ + 50 Bonos

e 100€ - Apuesta de 10€ + 100 Bonos

Para cada fraccién del premio, el jugador puede decidir si arriesgar el premio pulsando
JUGAR/ACUMULAR y obtener el doble de la fraccion con la que se esta jugando o una cantidad
equivalente de Bonos (1 Bono = 0,80€ (El remanente se redondea aleatoriamente)). Si prefiere no
arriesgar y cobrar el premio, pulsando COBRAR el premio se sumara 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 opcidn 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 finalizara y se cobrara lo que reste de premio.

Existe también un limite de bonos que el jugador puede acumular, en este caso 3000 Bonos. Si el
jugador supera esta cantidad de bonos acumulados no se permitira el Dobla o Bonos.

M
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3.10.1 Auto-Riesgo

El jugador tiene la opcién 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 excepcidén 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.

3.11 Celebraciones

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

0.20€ 1€ 2€ 5€ 10€ 10€
+ 1bono +5bonos +10bonos +25bonos +50bonos +100bonos
Siete AZUL T HIGH
SieteROIO O MEDIUM
Siete VERDE ?
Gorro cocinero LOW

Cocos @

Camello @

Bonos @

M
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4. INTERFAZY TECLADO

4.1Interfaz PC
Para hacer mas sencilloy 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, aunque 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
gue se pueden encontrar en el juego:

Ismael Beiro

A continuacidn 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 accidn; si esta iluminado el juego resolvera 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, informacion 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/Retencidn: Teclas flechas de direccion. 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 simbolo “punto” (.) del teclado numérico.
Apuesta: Tecla flecha arriba o nimero ”"0” 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 menu)
RePag y AvPag para moverse por el menu de Info de Partidas

M

Salir: Tecla Esc.
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4.2 Interfaz Mobile

JUGAR APUESTA

JauTO

Ismael Beira MGA Games

En la imagen de arriba se puede ver el formato de la botonera en dispositivos
moviles en disposicién vertical.

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

A continuacidn 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.

Info: Abre un cuadro donde se detallan las funciones de algunas figuras.

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

PREMIO BONOS

190
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5. RESTAURACIONES

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

- 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 volverd 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.

- Durante el riesgo de un premio tanto en el inferior como en el superior: el juego se
iniciara en el mismo punto de riesgo donde estaba antes de la desconexion.

- Durante avances o retenciones: volvera a lanzar la partida.

- Durante el selector de mini juegos: el juego volvera a iniciarse en el giro de rodillos que
ha dado acceso al minijuego.

- Durante los mini juegos: en los minijuegos del juego superior el juego volvera a iniciarse
en el selector de mini juegos dando acceso al mini juego elegido previamente. Si el
minijuego es otorgado en el juego inferior, se volverd a lanzar la partida que da acceso al
premio.

M
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6. MODO DEMO

Para realizacidn de test y ferias existe un modo Demo en el que se pueden elegir los premios.
Estas serdn las opciones disponibles:

e Juego Inferior

BARES CUALQUIER CEREZAS

CIRUELAS UVAS

NARANIJAS LIMONES

BARES VERDES BARES ROJOS

BARES AZUL 1 BONO

2 BONOS 3 BONOS

AVANCES RETENCIONES

MINIJUEGO 1 RETENCIONES+MININUEGO1
AVANCES+RETENCION RETENCIONES+AVANCES
LINEAS VERTICALES

M
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e Juego Superior

PREMIO TEMATICO 1 PREMIO TEMATICO 2
PREMIO TEMATICO 3 SIETE VERDES

SIETE ROJOS SIETE AZUL

1BONO 2BONOS

3BONOS MULTILINEA
SELECTOR DE MINIJUEGOS BARES MIXTOS
ACUMULATIVO LINEAS VERTICALES
PREMIO ACUMULATIVO

M
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