Apollo Games — verze pro WEB Kasino

HTML5 APOLLO GAMES - Herni ménou je ¢eska koruna (CZK) a nabizi 43 rliznych Technickych her pro
platformu HTMLS.

Vyherni Statisticka
podil Min. Max. sazka prim. hod.
Platforma | (RTP) sazka K€ KC Max. vyhra KC | prohra
1 | Blood HTML5 85-99% | 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;%)ggggch
2 | Bonus Joker I HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 400 000,00 K¢ ;3(388'0?86'(&
3 | Burning Dice HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 180 000,00 K¢ ;?(?ggé)(?g(;Ké
4 | Dice 81 HTML5 85-99% 5,00 K¢ iéOO0,00 180 000,00 K¢ ;g(;)gg’(gg(;KE
5 | El Dorado Treasure HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;;3(?8858(;@
6 | Four Fruits Il HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 484 000,00 K¢ ;?(?ggé)(?g(;Ké
7 | Hell Game HTML5 85-99% 5,00 K¢ iéOO0,00 500 000,00 K¢ ;3(?83'0?86“
8 | Horror Joker HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 162 000,00 K¢ ;3(?8858(;@:
9 [ Jewel Fruit HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 135 000,00 K¢ ;3(?88'0?86“
é Lucky 81 HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 162 000,00 K¢ ;3(?8858(;@:
1 g"‘jgx'\e/'ecmnic HTMLS 85-99% | 5,00 K& iEOOO,OO 405 000,00 K& ;%’ gg’o(fgt;KE
; Magic Lady HTMLS 75,00% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ | 450 000,00 K&
; Midnight Fruits 81 HTMLS 85-99% 5,00 K¢ EEOOO,OO 174 000,00 K¢ ;googgé?g(;“
le Mystery Apollo Il HTMLS 85-99% | 5,00 K¢ 1000,00 K¢ | 500 000,00 K¢ ;googglo(?g(;Ké
; Pandora HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;30038’0?8(;@:
(15 R.U.R. HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;?()Oggggc;Ké
; Slot Birds HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 299 000,00 K¢ ;3888'0?86“




Smiling Joker I HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 272 000,00 K¢ ;3888’0(?&;'(&
Turbo Slots HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iéOO0,00 500 000,00 K¢ ;?:ggggaKé
War of The Titans HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;3888’0(?&;'(&
Rich Fish HIML> 85-99% | 5,00 K& iéooo,oo 500 000,00 K& ;?;gggg&é
Gangster World HTML5 85 - 99% 5,00 K& iEOOO,OO 500 000,00 k& ;googg,o(?gc;m
Crystal Miners HTML5 85-999% 5,00 K& iEOOO,OO 500 000,00 K& ;é;(;)ggb(?go—m
Blood Revival HTML5 85-99% 5,00 K¢ iéOO0,00 250 000,00 K& ;3588580—“
Golden Treasure HTML5 85-999% 5,00 K& iEOOO,OO 500 000,00 K& ;é;(;)ggb(?go—m
Smiling Joker HTML5 85-99% 5,00 K& iéOO0,00 135 000,00 K& ;3583580—“
Apollo European HTMLS 9730% | s00ke | 29900 | 36000,00ke | 48 600,00 ke

Roulette Ke

TuboslotsgL || 859 | sooke | o ek
SotBirssl | |8 |sooke |00 ok
Sizle Fire R T e
Occutumal | |8 [sooke | 00 ok
Boofa HTML5 85-99% 10,00 K& iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;googgb(?go—“
Pinky Cat HTML5 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;g(;)ggb(?go—“
SunsetHotine || |89 [s0oke | OO ook
Woodenmatic e 85-99% | 5,00Ke iéOOO,OO 135 000,00 ke ;g(;)ggi)ogch
(I\;/Ioull(i?rzgfe HTMLS 85-99% 5,00 K¢ iEOOO,OO 500 000,00 K¢ ;30088’0(?8&&




Sladorius M Jssoeew ook | (% | soooonooke | 270000
Falcon God MR Jeseom sooke | SO | soooono0ke | o7 oot
Rich Kittens M ssosew ook | (1% | soooonooke | 270000
Smiling 1Linr e 85-99% | 5,00Ke iéOOO,OO 101 000,00 ke ;%)ggggch
Happy Nuts HTMLS 85-99% | 5,00 K& iéooo,oo 500 000,00 K& ;300 88’0(?8&&
Clownfish MR ms-eew [ sooke | PP sooooo0oke | 5o 00
Golden Basket 27 i 85-99% | 5,00Ke iEOOO,OO 135 000,00 ke ;é;(?ggggc;Ké




PRAVIDLA HRY BLOOD
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Upir
Socha
Zena
Rakev
KF¥iz
Cesnek
Srdce
A

K

W e NOU R WNR

=
o
jo)

11. )
12. Wild (kad lidi)

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BLOOD v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BLOOD je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo ktivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (kad' lidi), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pripadné dvanact anebo patnact, shodnych symboll J, nebo Q, nebo K anebo A na prvnich trech,
pfipadné Ctyfech anebo péti valcich, ziskdva hrac¢ automaticky trojndsobek, pripadné ctyrfnasobek anebo
pétinasobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbold, ¢tyfnasobek za dvanact shodnych symboli a
pétinasobek za patnact shodnych symbold.



SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje viechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

Statisticka

: : : > : 2 pramérna
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra dOb?\ :;dne hodinova

prohra

> > Minimalni
Vyherni

500,000.00
K¢

85 - 99% 1,000.00 K&

18 000 — 270
000 K&

Verze hry: 2.1.1




VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

000 000 Ke )& 206 000 Ke
128 000 Kc ® A Je 000 Ke
16 000 Ke ; 12 000 Ke
8 000 K& 6 000 K&

128 000 K P B4 000 K&
16 000 K& 12 000 K&
8000KE B 000 K
4000Ke 3 000 K

32 000 K g 16 000 K

8 000 Ke v, B 000 Ké
4 000 K& 3 000 K&

8000Ke () 4000 Ke
4000 Ke =7 2 000 Ke
2 000 Ke 1 000 Ke

WILD + EXPAND




PRAVIDLA HRY BONUS JOKER Il
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Bonus Joker (Wild)
Joker (Wild)
Zvonky

Pomeranc

Sedma
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ST
® o
UT(N
35 5
m <

e}

"

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BONUS JOKER Il v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BONUS JOKER Il je trivalcova hra, v niZz se sazi na tfi shodné symboly v péti vyhernich liniich na tfech valcich.
Vyherni linie je viditelnd pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech tfech elektronicky zobrazenych
valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce jsou od prvniho vélce zleva za sebou tfi shodné
symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho vélce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (Bonus Joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva. Tato
hra obsahuje hru zakladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL JOKER

Symbol Joker (Wild) se ndhodné roztdhne na vysku vélce a vzhledem k jeho funkci (Wild - nahrazuje jakykoli
symbol, kromé symbolu BONUS JOKER) pomaha vytvofit vyherni linii.



BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Padne-li v jedné z péti vyhernich linii 3 symboly BONUS JOKER, spusti se bonusova otoceni s ndhodnym rozsahem
5-15 bonusovych otoceni zdarma.

V bonusové fazi této hry dostava za kazdy samostatny symbol Bonus osminasobek sazky, ktera byla navolena do
hry, v rdmci které byla bonusova faze spusténa. Za 3 symboly Bonus v pribéhu bonusové hry hrac¢ obdrzi dalsi
bonusovd otoceni.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamend, Ze hra¢ obdrZi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE doba jedné

hry

400,000.00
K¢é

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1

10



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

Bonus mod

- 8 000 Ke

24 000 K¢ -
B - 18 bonusovych kol

r'\"

s 72000k ' A 24 000 K&

WILD

24000Ks 12 000 K&

1eo00k: @ 4 000 K

4000Ke % oLy 4 000 K&

11



PRAVIDLA HRY BURNING DICE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

12



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Joker (WILD)
Ledova kostka
Sedmicka
Meloun
Hrozny
Svestka
Pomeranc
Citron

LR NOUY R WNR

Tresné

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BURNING DICE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BURNING DICE je ¢tyrvalcova hra, v niz se sazi na ¢tyri shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyrech valcich.
Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vsech Ctyfech elektronicky
zobrazenych vilcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou Ctyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni linie
jsou zaloZeny na principu criss-cross. Tzv. divoky symbol je symbol WILD (Joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol.
Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL JOKER

Symbol JOKER nahrazuje jakykoli jiny symbol kromé symbolu KOSTKA.

13



SYMBOL LEDOVA KOSTKA

Symbol LEDOVA KOSTKA funguje jako scatter symbol. V pfipadé, ze padnou kdekoliv na valcich 3, nebo 4 symboly
LEDOVA KOSTKA, vstupuje hra¢ do reZimu bonusovych otoceni zdarma. V bonusovych otocenich zdarma se
vizualizovanym hodem kostkou (3 x symbol LEDOVA KOSTKA = jeden hod, 4 x symbol LEDOVA KOSTKA = 2 hody)
ziskava pocet otoceni zdarma s garantovanou vyhrou. Pocet otoceni v bonusovych otocenich zdarma je dan
souctem hodnot zobrazenych na kostce v okamZiku jejiho zastaveni hracem. K zastaveni hodu kostkou je
opravnén pouze hrac, tzn. Ze doba prehravani vizualizace neni limitovana Casové, ale je vazana na hracovu
interakci. Interakce Hrace nema vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symboll v jednom valci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
podet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka

Vyherni
podil (RTP)

Doba jedné pramérna
hry hodinova
prohra

Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE

18 000 — 270
000 K&

180 000,00

_ 0009,
85 - 99% K&

1 000,00 K&

14



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

150000Ks - 10 000 K¢

10000Ks  /oge 2 000 K
2000k W 1 000 Ke
1000Ks SV 1 000 K

c HODY
1 HOD

PRIDA VITEZNA
OTOCEN] ZDARMA

15



PRAVIDLA HRY DICE 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Tresné
Citrén
Pomeranc
Svestka
Kiwi
Zvonek
Meloun
Joker
Kostka

LR NOUY R WNR

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony DICE 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

DICE 81 je Ctyivalcova hra, v niZ se sazi na Ctyri shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyrech valcich. Vyherni
linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech ctyfech elektronicky
zobrazenych vilcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou Ctyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni linie
jsou zaloZeny na principu criss-cross. Tzv. divoky symbol je symbol WILD (Joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol.
Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL JOKER

Symbol JOKER nahrazuje jakykoli jiny symbol kromé symbolu KOSTKA.

17



SYMBOL KOSTKA

Symbol KOSTKA funguje jako scatter symbol. V pfipadé, Ze padnou kdekoliv na valcich 3, nebo 4 symboly KOSTKA,
vstupuje hrac do rezimu bonusovych otoceni zdarma. V bonusovych otocenich zdarma se vizualizovanym hodem
kostkou (3 x symbol KOSTKA = jeden hod, 4 x symbol KOSTKA = 2 hody) ziskdvd pocet otoceni zdarma
s garantovanou vyhrou. Pocet otoceni v bonusovych otocenich zdarma je dan souctem hodnot zobrazenych na
kostce v okamziku jejiho zastaveni hracem. K zastaveni hodu kostkou je opravnén pouze hrac, tzn. Ze doba
prehrdvani vizualizace neni limitovana Casové, ale je vazana na hracovu interakci. Interakce Hrace nema vliv na
vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcd. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
podet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni : 2 2 > : >
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE doba jedné

hry

18 000 — 270
000 K&

180,000.00

_ 0009,
85 - 99% K&

1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.2
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

150 000 K& e 10 000 Ke
10 000 Ke . 2 000 Ke

coooke (e 1000 K&

'_ 1000ks  %ge 1000 K&

c HODOY
1 HOD

PRIDA VITEZNA
OTOCENI ZDARMA
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PRAVIDLA HRY EL DORADO TREASURE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Jestérka (WILD)
Dyka

Slunce

Drak

Kalendar
Lebka

Soska

Vaza

A

W e NOU R WNR

R
= o
o =

12. )

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony EL DORADEO TREASURE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

EL DORADEO TREASURE je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich
na péti valcich. Vyherni linie je viditelnad ptfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho valce zleva za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (JeStérka), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitdva se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pripadné dvanact anebo patnact, shodnych symboll J, nebo Q, nebo K anebo A na prvnich trech,
pfipadné cCtyfech anebo péti valcich, ziskdva hrac¢ automaticky trojndsobek, pripadné ctyfndsobek anebo
pétinasobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbold, ¢tyfnasobek za dvanact shodnych symboli a
pétinasobek za patnact shodnych symbold.
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SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

500 000,00 > 18 000 — 270
SecC.

_ 009
85-99% Ke 000 K&

5,00 K& 1 000,00 K&

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

MULTIPLIER

206 000 K&
64 000 K&
12 000 Ke

B 000 K&

64 000 Ke

000 000 Ke
128 000 K&
16 000 Ke
8 000 K¢

128 000 Ke
16 000 K&
8 000 K&

4 000 Ke

32 000 Ke

12 000 K&
6 000 Ke
3 000 K&

16 000 K&

6 000 Ke
3 000 Ke

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000 K&

8 000 K&
4 000 Ke

8 000 Ke
4 000 Ke
c 000 Ke
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PRAVIDLA HRY FOUR FRUITS I
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bonus
2. Joker
3. Svestky
4. Zvonky
5. Hrozny

6. Tresné

7. Citron

8. Meloun

9. Pomeranc

NOQ@OeBLLORD

10. Sedma

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony FOUR FRUITS Il v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

FOUR FRUITS Il je ¢tytvalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v deseti vyhernich liniich na ¢tyrech valcich.
Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo primka, ktera propojuje symboly viditelné na Ctyfech elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce
zleva, nebo zprava za sebou tfi shodné symboly.
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CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zprava nebo zleva, nebo doplnénych tzv. , divokym symbolem” v jedné z deseti vyhernich linii a ziskat tak vyhru
definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol je symbol JOKER, ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé
symbolu BONUS. Vyherni linie 1,3,5,7 a 9 plati pouze pro tfi valce zleva. Vyherni linie 2,4,6,8 a 10 plati pouze pro
tfi valce zprava. Tato hra obsahuje hru zédkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL JOKER

Padne-li jeden, nebo vice symbol(i Joker, nahrazuje symbol Joker jakykoli jiny symbol kromé symbolu BONUS.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Symbol BONUS je Scatter. Padnou-li tfi symboly BONUS kdekoli na valcich, ziskava hra¢ 10 bonusovych otocéeni
zdarma. Za symboly BONUS neni Zadna vyhra a ziskana bonusova kola nelze losovat. BEhem bonusovych kol plati
54 vyhernich linii v rezZimu criss-cross. Pro Ucely vypoctu vyher se pouzije vySe sazky do hry, v rdmci které byla
bonusova otoceni spusténa a jeji vysi nelze ménit.

FUNKCE VOLNEHO OTOCENIi SE ETYRMI STEJNYMI SYMBOLY

V ptipadé, Ze padnou hraci Ctyri stejné symboly uskupené na valcich do Ctverce (Ctverec o velikosti 2x2 stejnych
symboll), dojde k zablokovani téchto symboll. Poté vSechny valce automaticky provedou jedno volné otoceni.
Béhem tohoto volného otoceni zlstavaji étyfi zablokované symboly na svém misté. Tyto symboly jsou viak stéle
aktivni pro moznost vytvoreni dalSich vyhernich linii. Volnych otoceni m(ze byt vice za sebou, dojde-li ke spInéni
podminek pro jejich aktivaci. Tedy padne-li vidy po skonceni posledniho otoceni uskupena Ctvefice stejnych
symbolu.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni : p p . : 2
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

484,000.00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim vdlci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher uddva vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedend
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

4 STEJNE OVOCNE
SYMBOLY VE CTVERCI SE
ZABLOKLJI A SPUSTI
JEONO VOLNE OTCCEN.

: VOLNYCH OTOGENI CRISS - . i 150 000 K&

CROSS.

60 000 K& 40 000 K&

12 000 Ke 12 000 K&

=
>

8 D00 KE j 8 000 K&

4000Ke 4 000 K&
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PRAVIDLA HRY HELL GAME
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Certice (WILD)
Truhla
Hrst minci
Karty
Pentagram
Cert

Pes

Kotel

. KFiz

10. Lebka

11. Pergamen
12. Vidle

W e NOU R WNR

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony HELL GAME v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

HELL GAME je pétivélcova hra, v nizZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo ktivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (Certice), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zaéinaji od prvniho vélce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se s¢itaji.

NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pfipadné dvanact anebo patnact, shodnych symbol( KRiZ, nebo LEBKA, nebo PERGAMEN anebo
VIDLE na prvnich trech, pripadné ¢tyrech anebo péti valcich, ziskava hrac¢ automaticky trojndsobek, pripadné
Ctyrnasobek anebo pétindsobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbold, ¢tyfndsobek za dvanact
shodnych symbol( a pétinasobek za patnact shodnych symbold.
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SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

500 000,00 > 18 000 — 270
SecC.

_ 009
85-99% Ke 000 K&

5,00 K& 1 000,00 K&

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

MULTIPLIER

296 000 K&
64 000 Ke
12 000 K&

6 000 Ke

64 000 K¢

000 000 K&
128 000 K&
16 000 Ke
8 000 K&

128 000 K&
16 000 K&
8 000 Ke

4 000 Ke

32 000 Ke

12 000 K&
6 000 Ke
3 000 Ke

16 000 K&

6 000 Ke
3 000 K&

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000 K&

8 000 Ke
4 000 Ke

8 000 Ke
4 000 Ke
2 000Ke
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PRAVIDLA HRY HORROR JOKER
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

30



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Monstrum (WILD)
Dyné

Duch

Meloun

Hrozny

Svestky
Pomeranc

Citron

TreSné

LR NOUY R WNR

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony HORROR JOKER v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

HORROR JOKER je cCtyfvalcova hra, v niz se sazi na ¢tyti shodné symboly v sedmi, nebo v jedenaosmdesati
vyhernich liniich na ¢tyfech valcich. Vyherni linie je viditelna ptfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vsech ¢tyrech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky
symbol je symbol WILD (Monstrum), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie za¢inaji od prvniho vélce zleva.
Vyherni linie jsou v pfipadé pfitomnosti symbolu MONSTRUM na valcich zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL MONSTRUM

Symbol MONSTRUM nahrazuje jakykoli jiny symbol a zaroven zvysuje v daném otoceni, ve kterém padl, pocet
aktivnich hernich linii ze 7 na 81. Pocet aktivnich hernich linii je zobrazen na obou bocich spodni obrazovky.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

85 -99% 5,00 K& 1 000,00 K&

162 000,00
K¢e

2sec.

18 000 — 270
000 K&

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

150 000 K&

Aktivuie 81 linii

10 000 K&

10 000 K&

1 000 K&

1 000 K&

00 000 Ke

2 000 Ke

2 000 Ke

1000 K&
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PRAVIDLA HRY JEWEL FRUIT
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Hvézda (WILD)
Meloun
Hrozny
Svestka
Pomeranc
Citron

NoukwNek

Tresné

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony JEWEL FRUIT v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

JEWEL FRUIT je ttivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech tfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné primce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho vilce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (Hvézda), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva. Vyherni
linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL HVEZDA

Symbol HVEZDA nahrazuje jakykoli jiny symbol.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom valci, ktery je umocnén poc¢tem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim vdlci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

135 000,00 18 000 — 270
2sec.

- 0, c c
85 -99% 5,00 K& 1 000,00 K& K& 000 K&

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazornuje vyhry pfti sazce 1000 CZK

</ 3¢ 10000Ke

8 000 K& @ 5 000 K&

5 000 K¢ (5@ 2 000 K&

P000Ks %) 7« 1000Ks

~
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PRAVIDLA HRY LUCKY 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

LUCKY81
Tresné
Citrén
Meloun
Pomeranc
Svestka
Kiwi
Zvonek

LR NOUY R WNR

Sedmicka

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony LUCKY 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

LUCKY 81 je ctyrvalcova hra, v niz se sazi na ¢tyfi shodné symboly v sedmi, nebo v jedenaosmdesati vyhernich
liniich na ¢tyfech valcich. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech
Ctyrech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou
od prvniho valce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky
symbol je symbol WILD (Lucky81), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho vilce zleva.
Vyherni linie jsou v pfipadé pfitomnosti symbolu LUCKY81 na valcich zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL LUCKY81

Symbol LUCKY81 nahrazuje jakykoli jiny symbol a zaroven zvySuje v daném otoceni, ve kterém padl, pocet
aktivnich hernich linii ze 7 na 81. Pocet aktivnich hernich linii je zobrazen na obou bocich spodni obrazovky.

PARAMETRY HRY

Minimalni Statisticka

Vyherni : : p . : . 5
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné pram. hod.

hry prohra

162,000.00
Ké

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.2
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POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom valci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

150 000 Ke

Aktivuie B1 linii

o0 000 Ke

10 000 Ke 2 000 Ke

10 000 Ke s 2 000 Ke

1000Ke  “5i¢ G

1 000Ke
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PRAVIDLA HRY MAD MECHANIC DELUXE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:
1. Mechanik (Wild)
2. Robot
3. Zena
4. Budik (Bonus)
5. Naradi
6. Elektronka

7. A

OB X HNEHVSDP

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony MAD MECHANIC DELUXE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

MAD MECHANIC DELUXE je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich
na péti valcich. Vyherni linie je viditelna ptimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti
elektronicky zobrazenych valcich v okamiZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vaélce zleva za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (Mechanik), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.
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SYMBOL WILD

Symbol WILD (Mechanik) nahrazuje jakykoli symbol kromé symbolu BONUS a mZe tak vytvofit vyherni linii kde
zdvojnasobuje vyhru za vyherni linii, ve které se vyskytuje. Nékdy se symbol WILD objevi nahodné a posouva se
po valcich zprava doleva, otoceni jsou po dobu pfitomnosti posunujiciho se symbolu WILD provadény zdarma.
S kazdym dal$im otocenim se posouva o jednu pozici doleva, neZ dojede na prvni valec vlevo.

SYMBOL BONUS

Symbol Bonus je scatter. Padnou-li 3, pfipadné 4 anebo 5 symboll BONUS kdekoli na valcich, ziskava hrac 10,
ptipadné 20 anebo 30 bonusovych otoceni zdarma.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do reZimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pristup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll Bonus. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se poufZije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, v ramci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa. Po kazdém otoceni v tomto reZzimu, jsou nahodné
na valcich mechanickou rukou umistovany symboly Mechanik (WILD). Tento prvek nema vliv na vysledek ani
vyherni podil.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

405 000,00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99%

1 000,00 K&

Verze hry: 2.2.1
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

100 000 Ke
20 000 Ke
0 000 Ke
2 000 Ke

200 000 Ke
40 000 K&
6 000 Ke

2 000 Ké

o0 000 K&
15 000 Ke
3 000 K&

20 000 Ke
0 000 K&
1 000 Ke

0 000 Ké
1 000 Ke
400 Ke

\'.I_ -
A

S 400 000 K&
£=,7 24x 100 000 Ke
V.o

B\ 14 000 K&

NAHRAZUJE VSECHNY SYMBOLY KROME
SYMBOLU BONUS

]
)

100 000 K&
20 000 Ke
4 000 Ke

1 000Ke

20 000 Ke
10 000 K&
2 000 Ke

6 000 Ke
2 000 Ke
1 000 K&




PRAVIDLA HRY MAGIC LADY
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Tresné
Citrén
Pomeranc
Hrozny
Svestka
Meloun
Bar
Sedmicka
Magic Lady

LR NOUY R WNR

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony MAGIC LADY v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s deviti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

MAGIC LADY je devitivalcova hra, v niz se sazi na nejméné Ctyti shodné symboly zobrazené v okamziku zastaveni
valca.

CiL
Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné ¢tyf shodnych symboll kdekoli na vélcich, nebo
nahrazenych tzv. ,,divokym symbolem® a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol je

symbol WILD (Magic lady), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat
bonusovou fazi této hry.

Za kazdy symbol z vyherni tabulky se v dané kombinaci zapocitdva pouze vyhra nejvyssi.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Padne-li vyherni kombinace tvofena alespon jednim symbolem Magic Lady, ziskava hrac¢ automaticky 7
bonusovych otoceni zdarma. V ptipadé, Ze padne takova kombinace, kdy symbol Magic Lady patfi do vice
vyhernich kombinaci, ziskava hra¢ 7 bonusovych otoceni zdarma za kazdou takovou vyherni kombinaci. Napfr.
3xBAR,1 MAGIC LADY, 3xVINO = 7 kol s BAR a 7 kol s VINO.



BONUSOVA FAZE HRY V PODOBE BONUSOVYCH OTOCENi ZDARMA

Do bonusové faze hry v podobé bonusovych otoceni zdarma ma hrac pfistup pouze pres zakladni fazi hry. V této
bonusové fazi hry se po dobu 7 otoceni zdarma postupné blokuji valce obsahujici stejny symbol, jehoz vyherni
kombinaci symbol Magic Lady utvofil. K vyhodnoceni celkové vyhry dojde aZ po provedeni vsech sedmi otoceni,
tedy vystupu z bonusové faze této hry. Otaceni vélci v reZimu bonusovych otoceni zdarma jsou zdarma.

PARAMETRY HRY

Statisticka
primérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni : . . . : 2
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka [ EVERUTE] doba jedné

hry

500,000.00
Ké

450 000,00
K¢

1,000.00 K&

VERZE HRY: 2.1.6
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

Symbol Magic
Lady
nahrazuje
jakykoli symbol
apridava?7
bonusovych
otoceni.

450 000 Ke
420 D00 Ke
300 D00 Ke
100 00O Ke
40 000 Ke
20 000 Ke

400 D00 Ke
200 000 Ke
80 000 Ke
40 000 Ke
20 000 Ke

8 000 Ke

500 000 Ke
450 000 Ke
350 000 Ke
200 D00 Ke
80 000 Ke
40 000 Ke

420 000 Ke
300 000 Ke
160 000 Ke
60 000 Ke
28 000 Ke
12 000 Ke

100 00O Ke
90 000 Ke
30 000 Ke
20 000Ke
10 000 K&
4 000 Ke
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PRAVIDLA HRY MIDNIGHT FRUITS 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

O

4, Pomeranc¢

5. §vestka®
6. Hrozen@
7. Meloun@

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony MIDNIGHT FRUITS 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wsi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

MIDNIGHT FRUITS 81 je ¢tyfvalcova hra, v niZ se sazi na ¢tyri shodné symboly v jedenaosmdesati vyhernich liniich
na Ctyrech valcich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na viech
Ctyrech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou
od prvniho valce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly. Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

CiL

Cilem zéakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky
symbol je symbol WILD (midnight fruits), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.
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SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli jiny symbol.

CASHBACK BONUS

V prabéhu hry se po odehrani 35-50 her aktivuje (v pravém hornim rohu) signalizace CASHBACK BONUS. Pokud
je signalizace CASHBACK BONUS aktivni, hracav kredit po vloZeni sazky do hry klesne na 0, a prvni faze hry
neskonci dilc¢i vyhrou, na vélcich se zobrazi malé okno, ve kterém probiha vizualizace moznych CASHBACK BONUS
vyher. Hrac v tuto chvili stiskne tlacitko START za Gcelem zastaveni vizualizace moZnych Castek a obdrzi jednu z
vizualizovanych vyher. K zastaveni vizualizace je opravnén pouze hrac, tzn. Zze doba prehravani vizualizace neni
limitovéna Casové, ale je vazdna na hracovu interakci. Interakce Hrace nema vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE doba jedné

hry

18 000 — 270
000 K&

174,000.00

85 -99% K&

1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.2
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

~c - 120 000 Ke - 10 000 Ke

10 000 Ke | 2 000 Ke

2 000 Ke - 1 000 Ke

1 000 Ke 1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY MYSTERY APOLLO Il
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Joker (Wild)

oR

2. Mixer
3.  Multiplier mma
4. Respin !
5. Mystery w
6. Svestky ‘
7. Zvonky %
8. Hrozny q
9. Tre$né @
10. Citron Qj
11. Meloun %
) %
12. Pomeranc
13. Sedma w

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony MYSTERY APOLLO Il v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s tfremi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti reZim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

MYSTERY APOLLO Il je tfivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditelné na vsSech trech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vdélce zleva za sebou tfi shodné symboly.
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CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho vélce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu RESPIN, MYSTERY, MIXER, 2x
MULTIPLIER, 3x MULTIPLIER a 4x MULTIPLIER. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL JOKER

Symbol Joker nahrazuje jakykoli symbol, kromé nasledujicich symbold: Mystery, Respin, Mixer, 2x Multiplier, 3x
Multiplier, 4x Multiplier.

SYMBOL MIXER

Symbol Mixer se po zastaveni valcli zméni na jeden z nasledujicich symbolQ: Joker, 2xMultiplier, 3xMultiplier,
4xMultiplier, Respin nebo Mystery.

SYMBOL MULTIPLIER

Symbol Multiplier vynasobi vyhru za celou obrazovku. Pokud je symbol( Multiplier na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi kazdym z nich.

SYMBOL RESPIN

V pfipadé, Ze padne symbol Respin, ziskava hrac jedno otoceni valcli zdarma. Maximalni pocet po sobé jdoucich
symboll Respin je elektronicky limitovan na Ctyfi.

SYMBOL MYSTERY

Za kazdy samostatny symbol Mystery obdrzi hrac vyhru v rozsahu 2 az 20-ti ndsobku sazky.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

85 -99%

5.00 K¢

1000.00 K¢

500,000.00
K¢e

2sec.

18 000 — 270
000 K&

Verze hry: 2.1.1

VYHERN{ TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

WSIERY

WISIERY

2 000,00 Ke-20 000,00 Ke

-
L/ 10 000,00 Ke

) D

o 4000,00 K¢

WILO

4 000,00 Ke 3 000,00 Ke

3 000,00 Ke c 000,00 K¢

1 000,00 K¢ 1 000,00 Ke

LTLNN
[z ]

a “*";;;32
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PRAVIDLA HRY PANDORA
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Box
2. Pandora
3. Hefaistos

4. Cerberus

5. Sphinx
6. Vase
7. Harp
8. A

9. K

10. Q

11. )

GLOR>ECLELOGER

12. wild (Hades)

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony PANDORA v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti reZim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

PANDORA je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alesporn dva shodné symboly.
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CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol{i od prvniho
vélce zleva, nebo nahrazenych tzv. , divokym symbolem“ a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (Hades), ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé symbolu BOX a KLIC. Vyherni linie
zacinaji od prvniho valce zleva. Tato hra obsahuje hru zédkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD (Hades) nahrazuje véechny symboly na valci, kde se vyskytuje, kromé symbolu BOX a KLI€. Symbol
WILD se ndhodné roztahuje na valcich jak vertikdlné tak horizontalné a nahrazuje tak ostatni symboly na symbol
WILD.

BOX PANDORA

Vyherni linie symbol( Box a Kli¢, spousti animaci, kde kli¢ odemyka box. Pfes box protéka proud éastek a ve chvili,
kdy hrac stiskne tlacitko Start anebo se dotkne Boxu, proud se zastavi a zobrazi se vyhrana castka v rozsahu
uvedeném ve vyherni tabulce. K odemknuti boxu je opravnén pouze hrdc, tzn. Zze doba prehravani vizualizace
neni limitovdna ¢asové, ale je vazana na hracovu interakci.

Interakce hrace nemaji vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

PARAMETRY HRY

Minimalni Statisticka

Vyherni : p p . : . 5
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné pram. hod.

hry prohra

500,000.00
K&

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1
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TABULKA VYHER

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sdzce 1000 CZK.

a00 000 Ke
128 000 K&
16 000 K&
8 000 K&

KOMBINACE SYMBOLU
VYHRAVA

mysTeRy 8 000 Ks-105 000 Ké

- 296 000 K&
RETEZICI SE WILD e

NAHRAZUJE 776\ \ 32 000 Ke
VSECHNY 1 |

SYMBOLY KROME ' /£ 7 12 000 Ke
SYMBOLU KLIC
6 000 K¢

B4 000 K& 128 000 K&
12000ke 45 16 000 K&
B000KE & # 8 000 K&
3 000 K& 4 000 K&

16000KE g~ 32 000 Ké
BO0OKS | rrepy 8 000 Ke
3000Ke 4000 K&

AQDDKE T2 8 000 K&
2000Ke Y\ 4000 K¢
1000 Ké N\ 2 000 Ké
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PRAVIDLA HRY R.U.R.
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Teleport (WILD)
Motor

Robert

Bomba

Hvézda

Zvonek

Baterie

Zarovka

A

W e NOU R WNR

R
= o
o =

12. )

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony R.U.R. v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

R.U.R je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelna primka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (Teleport), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pripadné dvanact anebo patnact, shodnych symboll J, nebo Q, nebo K anebo A na prvnich trech,
pfipadné ctyfech anebo péti valcich, ziskdva hrac¢ automaticky trojndsobek, pfipadné ctyfndsobek anebo
pétinasobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbold, ¢tyfnasobek za dvanact shodnych symboli a
pétinasobek za patnact shodnych symbold.
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SYMBOL WILD

Symbol WILD (Teleport) nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

500 000,00 > 18 000 — 270
SecC.

85 -99% 5,00 K& 1 000,00 K& K& 000 K&

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

MULTIPLIER

P5B 000 KE .. 500 000 K
BAD00KE 5. 128 000 K¢
12000Ks Vg 16 000 K&

B 000 K | 8 000 K¢

64 000 K& o 128 000 Ke

12000Ke &2 16 000 Ke
B000Ke +:©» 8 000 Ke
3 000 K& 4000 K

16 000KE Q& 32 000 Ke

6 000 K&
3 000 Ke

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000 Ke

8 000 K&
4 000 Ke

8 000 K&
4 000 Ke
2 000 Ke




PRAVIDLA HRY SLOT BIRDS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bonus (b)

Wild (w)
3. Mystery (m) )
4. Blue (e)
5. Pistachio (p) @

6. Kachna (d) &
7. Kohout (c) 5
8. Sup(v) &
9. Green(g) é

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SLOT BIRDS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

SLOT BIRDS je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné tfi shodné symboly ve 243 vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelnda primka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych vilcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné kfivce, nebo pfrimce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé symbolu MYSTERY a BONUS. Vyherni linie
zacCinaji od prvniho valce zleva. Tato hra obsahuje hru zédkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.



TETRIS

V pfipadé vyhry se symboly (s vyjimkou "Bonus" symbold), které jsou na vyherni linii, odstrani z valcl (prasknou)
a na jejich misto se posunou (propadnou) symboly z vyssich pozic na valcich. Hrac tak mGze obdrzet dalsi vyhry.
Pokud hraci "propadne" béhem jedné vyhry, vyhra podruhé, tak se tato nasobi 2x, pokud potreti pak se nasobi
3x atd.

SYMBOL SUP

Symbol Sup, mizZe ndhodné odletét mimo obrazovku. Vzniklé misto se zaplni symboly shora a mizZe byt pfi¢tena
vyhra za pfipadnou vyherni kombinaci. V tomto pfipadé propadnuti symboll nezvySuje multiplikator.

SYMBOL MYSTERY

Symbol Mystery je scatter, tvofi tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padne-li vyherni linie ze symbol0
Mystery, ziskava hrac vyhru v rozsahu uvedeném ve vyherni tabulce.

SYMBOL WILD

Symbol Wild nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a MYSTERY. Wild se mUze "rozletét" na nékolik
dalsich symboll wild a pfeménit tak na symboly wild dalsi symboly. Symbol WILD mizZe tedy v nékterych
pfipadech ndhodné nahradit nékolik dal$ich nahodnych symbol(, symbolem WILD. Tzn. Ze ze symbolu WILD
za¢nou vylétavat ptaci, ktefi ndsledné dosednou na ndhodné vybrané symboly kdekoli na valcich. Tyto nahodné
vybrané symboly jsou diky témto vylétavajicim ptak(im nahrazeny symbolem WILD.

SYMBOL BONUS

Symbol Bonus je Scatter, tvori tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padnou-li 3, pfipadné 4 anebo 5
symboltd BONUS kdekoli na valcich, ziskava hrac 10, pripadné 20 anebo 30 bonusovych otoceni zdarma.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do rezimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pfistup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll Bonus. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se pouZzije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, v ramci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcll. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim vdlci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni : > 2 > : 2
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

299,000.00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99%

1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocdet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hraé¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.



TABULKA VYHER

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

SCATTER

150 000 Ke _ 56 000 Ke-192 D00 Ke

29 000 Ke . i 24 000 Ke-96 000 Ke

10 D00 Ke SCATTER 8 000 K&-56 000 Ke

90 000 Ke 15 000 Ke

15 000 Ke ‘ _ 7 000 Ke

7 000 K& 4 000 Ke

8 000 Ke

4000 Ke

2 000 Ke
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PRAVIDLA HRY SMILING JOKER Il
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

soker (witd) I €5

Svestky

Pomeranc

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SMILING JOKER Il v hlavnim menu — nabidka her.

~ [e)] (2} H w N =
—
=<
(1]
%8
>
[Pl

Na obrazovce se objevi herni pole s tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SMILING JOKER Il je tfivalcova hra, v nizZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditelné na vsech trech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci tfech na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky
symbol je symbol WILD (Joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se s¢itaji. Vyherni
linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL JOKER

Symbol Joker nahrazuje jakykoli symbol. V nékterych pfipadech vsak pfijde jako nasobici, ktery navic vynasobi
vyhru z vyherni linie dvéma.
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POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde poCet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vdlci, ktery je umocnén pocétem valcli. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

272,000.00 18 000 — 270
2sec.

- 0, e e
85 -99% 5.00 K& 1,000.00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.1

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

80 000 K¢
10000Ke < 7 Zdvojndsobi

vyhru v linii

soooke ). 8000 K&

0 000 K& 0 000 Ke

2 000 Ke !6 2 000 Ke

PN
e 1 000 Ké
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PRAVIDLA HRY TURBO SLOTS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Robot (Wild)
2. Bar

3. Diamant

4. Kiwi

5. Svestka
6. Zvonek
7. Hrozen

8. Tredné
9. Citron
10. Meloun
11. Pomeranc¢

12. Sedma

JeOLE & L2000 L0

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony TURBO SLOTS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
poli¢ka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

TURBO SLOTS je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly
viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,, divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher spolecné
se zdvojnasobenim vyhry. Tzv. divoky symbol je symbol WILD (ROBOT), ktery nahrazuje jakykoli symbol .

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se s¢itaji.



NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pfipadné dvanact anebo patnact, shodnych symboll T fesen,, nebo Citron, nebo Pomeranc
anebo Kiwi na prvnich tfech, pripadné ¢tyrech anebo péti valcich, ziskava hrac automaticky trojnasobek, ptipadné
Ctyfnasobek anebo pétindsobek vyhry. Resp. trojnasobek za devét shodnych symbold, ¢tyfnasobek za dvanact
shodnych symbolU a pétinasobek za patndact shodnych symbold.

SYMBOL WILD

Symbol Robot (Wild) - nahrazuje jakykoli symbol.
Ve vyjimecnych pfipadech mizZe nastat situace, kdy:

e symbol Robot na valci se za€ne rotovat a zamicha ostatnimi symboly.
e symbol Robot miZe ndhodné priletét na obrazovku v libovolném poctu a nahradit nékteré symboly.
e symbol Robot se na valci roztadhne na vysku.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni : > > > : >
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

500 000,00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99%

1 000,00 K&

Verze hry: 2.1.1
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené

celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

296 000 K&
64 000 K&
12 000 K&

6 000 Ke

64 000 Ke

12 000 K&
6 000 Ke
3 000 K&

16 000 K&
B 000 K&
3 000 K&

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000Ke

MULTIPLIER

000 000 Ke
128 000 Ke
16 000 K&
8 000 Ke

128 000 K&
16 000 Ke
8 000 Ke

4 000 K&

32 000 Ke
8 000 K&
4 000 Ke

8 000 Ke
4 000 K&
2 000 Ke
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PRAVIDLA HRY WAR OF THE TITANS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Kerberos (WILD)
Trojzubec

Blesk

Meduza

Helma

Sandaly

Sova

Harfa

. Omega

W e NOU R WNR

10. Sigma
11. Delta
12. Fi

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony WAR OF THE TITANS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

WAR OF THE TITANS je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na
péti valcich. Vyherni linie je viditelna ptimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho valce zleva za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (Kerberos), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, pfipadné dvanact anebo patnact, shodnych symbol OMEGA, nebo SIGMA, nebo DELTA anebo Fi
na prvnich trech, pfipadné ctyfech anebo péti valcich, ziskavda hrac¢ automaticky trojnasobek, pfipadné
Ctyrnasobek anebo pétindsobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbold, ¢tyfndsobek za dvanact
shodnych symbol( a pétinasobek za patnact shodnych symbold.
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SYMBOL KERBEROS

Symbol WILD (Kerberos) nahrazuje viechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

85 -99%

5,00 K& 1 000,00 K&

500 000,00
K&

2sec.

18 000 — 270
000 K&

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

A0 B

R4
R}

206 000 Ke
64 000 Ke
12 000 K&

6 000 K&

64 000 K¢

12 000 K&
6 000 Ke
3 000 Ke

16 000 Ke
6 000 Ke
3 000 Ke

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000 Ke

000 000 K&
128 000 K&
16 000 Ke
8 000 K&

128 000 K&
16 000 K&
8 000 K&
4 000 Ke

32 000 Ke
8 000 Ke
4 000 Ke

8 000 K&
4 000 Ke
2 000 Ke
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PRAVIDLA HRY RICH FISH
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

2
1. Perutyn #
2. Zobec a
3. Krab f%
4. Medlza

5. Morsky konik
6. Hvézdice
7. Zelva

8. A

12. wild

e s

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony RICH FISH v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

RICH FISH je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelna primka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho vélce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (kad' lidi), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zaéinaji od prvniho valce
zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



NASOBENi VYHRY

Padne-li devét, ptipadné dvanact anebo patnact, shodnych symboli J, nebo Q, nebo K anebo A na prvnich tfech,
pfipadné cCtyfech anebo péti valcich, ziskdva hrac¢ automaticky trojndsobek, pripadné ctyfnasobek anebo
pétindsobek vyhry. Resp. trojndsobek za devét shodnych symbol(, ¢tyfnasobek za dvanact shodnych symbolud a
pétinasobek za patnact shodnych symbold.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Vvherni Minimalni
y Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné
podil (RTP) hry

500,000.00
Ké

1,000.00 K& 18 000 — 270

_0Qo
85 - 99% 000 K¢

Verze hry: 2.1.1i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

206 000 K&
32 000 K&
12 000 Keé

B 000 Ke

64 000 K&
12 000 K&
6 000 Ke
3 000 Ke

16 000 K&
6 000 Ke
3 000 K&

4 000 Ke
2 000 Ke
1 000Ke

MULTIPLIER

500 000 K¢
128 000 K&
16 000 K&
8 000 Ke

128 000 Ke

16 000 K&
8 000 K&
4 000 Ke

32 000 Ke
8 000 K&
4 000 Ke

8 000 K¢
4 000 Ke
2 000 Ke




PRAVIDLA HRY GANGSTER WORLD
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bonus

2. wild 0
o

3. Molotov ﬂ:‘

i

4. Nevéstka 0
5. A ﬂ
6. | @
7. Q qﬁ)
8. K K
9. Penize @
10. Serif #
11. Brokovnice *
12. Whiskey m

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony GANGSTER WORLD v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GANGSTER WORLD je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na
péti valcich. Vyherni linie je viditelna ptfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti
elektronicky zobrazenych valcich v okamiZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vaélce zleva za sebou alespon dva shodné symboly.

82



CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol(i od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS. Vyherni linie zacinaji od
prvniho valce zleva. Tato hra obsahuje hru zdkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice symboll WILD, nasobi se vyhra za kaZdy jednotlivy symbol dvéma.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a pomaha tak vytvofit vyherni linii.

SPECIALNi BONUS

Pokud je hra nevyherni, mliZze nastat jedna z niZze uvedenych situaci:

VYRAZENI SYMBOLEM WILD

Symbol Wild miZe vyradit nékteré symboly svym nahrazenim a vytvofit tak vyherni linii.

EXPLOZE SYMBOLEM MOLOTOV

Symbol Molotov exploduje a symboly umisténé v jeho blizkosti zmizi. V pfipadé, Ze je symboll Molotov vice,
nastane fetézova reakce. Prazdna mista jsou pak shora doplnéna novymi symboly, které v kombinaci se
stdvajicimi vytvori vyherni linii.

SRAZENI SYMBOLU GANGSTEREM - BATSMASH

Po zastaveni valcl prijde na obrazovku gangster a palkou srazi nékolik symbol( z herniho pole. Prazdna mista
jsou pak doplnéna shora novymi symboly, které spolu se stavajicimi vytvofi vyherni linii.

BROKOVNICE

Po zastaveni valcll pfijde na obrazovku gangster a sestreli nékolik symbolll z herniho pole. Prazdna mista jsou
pak doplnéna shora novymi symboly, které spolu se stavajicimi vytvori vyherni linii.

SYMBOL WANTED

Pokud se na obrazovce objevi nékolik symboll Q, nebo K, nebo A anebo J, minimalné vsak v poctu péti symbol(,
tak se symboly uzamknou a valce se nékolikrat zdarma otoci. Dojde ke shirani pfislusnych pismen tak dlouho,
dokud nevznikne alesporn jedna vyherni linie. Po jejich posbirani se symboly odemknou a vyhodnoti se vyherni
linie.



BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Symbol BONUS je scatter. Padne-li linie symbol( BONUS kdekoli na valcich, spusti se bonusova hra s deseti
volnymi otocenimi.

Pti vstupu do bonusové hry si mizZe hrac zvolit jednu ze tfi map (trasa jizdy). V zavislosti na volbé mapy muze
hrac ziskat bonusova kola navic, nebo penézni obnos anebo nemusi ziskat nic.

Nahodné muiZe nastat situace, kdy se na obrazovce objevi nékolik symbold Q, nebo K, nebo A anebo J. V této
situaci se pfislusné symboly uzamknou a vélce se automaticky nékolikrat zdarma otoci (nema vliv na pocet
volnych bonusovych otoéeni). Dojde ke shirani a uzamykani dalSich, stejnych symbold, pro vytvofeni ndhodného
poctu dalsich linii. Interakce hrace nemaiji vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

500,000.00
K¢é

18 000 — 270
000 K&

85 - 99% 1,000.00 K¢&

Verze hry: 2.1.1i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

i '\,.' TRI SYMBOLY BONUS

e SPOUSTI BONUSOVOU HRU
BoNNS SEXTRA VYHROU.

80 000 Ke
3de2 000 Ke
16 000 K&

8 000 Ke

16 000 K&
6 000 Ke
2 000 Ke

4 000 Ke
2 000Ke
1 000 Ke

wef
o

Wihit?

WILD

KAZOY SYMBOL WILD V
LINII NASOBI VYHRU 2X.

200 000 Ke
60 000 Ke
40 000 Ke
20 000 Ke

32 000 Ke
8 000 Ke
4 000Ke

8 000 K&
4 000 Ke
1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY CRYSTAL MINERS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. wild

2. Bonus Wild

68

3. Bonus

4. Topaz a
5. Akvamarin ﬁ
6. Kristal Kz
7. Smaragd &
8. Galenit é
9. Fluorit ﬁ
10. Granat .
11. Zlato %

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony CRYSTAL MINERS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

CRYSTAL MINERS je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné tfi shodné symboly ve 40 vyhernich liniich na péti
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespori tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné tfech na sebe navazujicich shodnych symboll od
prvniho valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.
Tzv. divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se s¢itaji.

SYMBOL BONUS

Symbol bonus ma funkci SCATTER. TFi az pét symbold BONUS rozmisténych na rlznych valcich na libovolnych
pozicich vyhrava urcity pocet bonusovych otoceni zdarma dle tabulky vyher. Symbol BONUS nedavd zadnou jinou
vyhru.



SYMBOL BONUS WILD

Symbol BONUS WILD je pfitomen pouze v bonusové hie a samostatné nevytvafi Zzadnou vyherni linii. Ve
vyhernich liniich béhem bonusové hry nahrazuje jakykoliv symbol kromé symbolu BONUS.

BONUSOVA HRA

Bonusova hra je spousténa po vyhfe BONUS symbolu s uréitym poctem bonusovych otoceni zdarma dle tabulky
vyher umisténé na horni obrazovce. V pribéhu kazdého otocéeni je umistén nahodny pocet BONUS WILD symbol(i
na ndhodném poctu valcl. Pfi zastaveni valcl ndhodny pocet BONUS WILD symbolG zmizi (spadne), a z téch,
které zlistanou, se mlze utvofit vyherni kombinace. Umisténi BONUS WILD symbol(i nelze nijak ovlivnit interakci
hrace.

SYMBOL WILD

Symbol WILD je pfitomen pouze v zdkladni (nebonusové) hie a samostatné nevytvafi Zadnou vyherni linii. Ve
vyhernich liniich béhem zakladni hry nahrazuje jakykoliv symbol kromé symbolu BONUS.

BONUSOVA FUNKCE RESPIN

Ctyfi stejné symboly SMARAGD nebo AKVAMARIN anebo KRISTAL umisténé nad sebou na jednom valci vytvori
jeden kolosalni symbol pres cely valec a spusti zdarma funkci RESPIN. Pfi funkci RESPIN dojde k jednomu volnému
otocéeni vsemi valci, kromé valc(, na kterych vznikl kolosalni symbol. Funkce RESPIN je spusténa pouze jednou, a
to i v pfipadé, Ze je vytvoreno vice kolosalnich symbold.

BONUSOVA FUNKCE SWAP

Na nevyherni obrazovce mizZe dojit k ndhodné zdméné dvou sousedicich symboll mezi sebou, pro moznost
utvoreni vyherni kombinace. Rovnéz muze dojit k zaméné vice pard najednou na jedné nevyherni obrazovce.

BONUSOVA FUNKCE MINING

V prabéhu toceni valcli miZe ndhodné dojit ke spusténi proudu lavy na druhém, tfetim nebo ¢tvrtém valci. Z néj
je postavami MinerG vytaZzen nahodny pocet kust ndhodného jednoho typu symbol, kromé symbolu BONUS a
symbolu WILD. Nasledné jsou vytazené symboly umistény na nahodna mista na valcich a dojde k utvoreni
vyhernich kombinace. Tuto bonusovou funkci nelze nijak ovlivnit interakci hrace.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hra¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.
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PARAMETRY HRY

Vyherni podil
(RTP)

85.00 - 99.00 %

Min. sazka

Minimalni
Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

1000 K& 500 000 K&

Statisticka
pramérna hodinova
prohra

18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

y . ;j
o

Symbol WILD maze
2> nahradit kazdy
fp/* “Ziw  symbol kromé
WA symbolu BONUS.

WILD

o 000Ke
1 000 Ke
400 K&

3 600 K&
800 K&
400 K&

3 200 K&
600 K&
200 Ke

3 000 K&
400 Ke
200 Ke

Handom appear wild »=9®"-
kazdé bonusove “ W LD
otocce. e

200 000 Ke
16 000 K&
1600 K¢

10 000 Ke
1200Ke
400 K&

3 600 K&
800 K¢
400 Ke

3 000 K&
400 K¢
200 K&




PRAVIDLA HRY BLOOD REVIVAL
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Upir e
2. Socha (Bonus) “
3. Zena &
4. Rakev ’
5. Kfiz
6. Cesnek @
7. Srdce ﬁ
A a
o K &
10. Q @
11. ) g

12. Wild (kad lidi)

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BLOOD REVIVAL v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BLOOD REVIVAL je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly ve dvaceti vyhernich liniich na
péti valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna ptrimka, nebo krivka, kterd propojuje
symboly viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych vélcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné
pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS. Vyherni linie zacinaji od
prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a pomaha tak vytvorfit vyherni kombinaci.
Symbol WILD néasobi danou vyherni kombinaci 2x. V pfipadé, Ze v jedné vyherni kombinaci padne vice symbold
WILD, nasobi se vyhra za tuto vyherni kombinaci za kazdy jednotlivy symbol 2x. (V pfipadé 2 WildG 4x, v pfipadé
3 Wildl 8x).

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Symbol BONUS je scatter. Padne-li kombinace 3 symbold BONUS kdekoli na valcich, spusti se bonusova hra s
deseti volnymi otocenimi. Pro Ucely vypoctu vyhry v ramci bonusové hry se pouzije vySe sazky do hry, v ramci
které byla bonusova hra spusténa.

Nahodné muZe nastat situace, kdy se na obrazovce objevi nékolik symboll stejného typu. Pocet téchto symbold
neni nikterak limitovan. V této situaci se pfislusné symboly uzamknou (fetézem) a valce se v tomto jednom
uzamceni automaticky nékolikrat zdarma oto¢i (nema vliv na pocet volnych bonusovych otoceni). Dojde ke
sbirani a uzamykani dalsich, stejnych symbold, pro vytvoreni ndhodného poctu dalsich linii. Interakce hrace
nemaji vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, zZe hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uzZ se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Vyhemi podil Minimalni Statisticka

(RTP) Min. sazka  Max. sazka Max. vyhra doba jedné | primérna hodinova

hry prohra

85.00 — 99.00 % 250 000 K& 18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

< p— KAZDY
; F SYMBOL WILD
aaesl VLINI NASOBI
v VYHRU 2X.

WILD

200 000 Ke TRI SYMBOLY

_ BONUS SPOUSTI
60 000 Ke / \ BONUSOVOU HRU

40 000 Ke ' S EXTRA

BONUS

o0 000 K VYHROU.

o90nbke 5. seoO0KS
000K 77, 1co0oke

16 000 K& 8 000 K&
8 000 K&

P4000KE o 16 000 K¢
8000KE ot 6 000 Ke
4 000 Kg 2 000 K¢

8000Ke =7 4 000 K&
4 000 K¢ 2 000 K&
1000 K& 1000 K&




PRAVIDLA HRY GOLDEN TREASURE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Truhla

Tresné

Citrén

Meloun
Pomeranc
Svestka
Cervena sedma

PN AEWDNRE

Vino

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony GOLDEN TREASURE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GOLDEN TREASURE je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na
péti valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna ptrimka, nebo kfivka, kterd propojuje
symboly viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamZziku jejich zastaveni. Na této viditelné
pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.

ciL
Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbolt od prvniho
valce zleva a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni linie za¢inaji od prvniho valce zleva. Tato hra

obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

SYMBOL BONUS

Symbol Bonus je Scatter, tvofi tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padnou-li nejméné 3 symboly TRUHLA
kdekoli na valcich, ziskava hrac az 58 bonusovych otoceni zdarma. Hrac vybere vidy dvé nebo vice truhel a tak
odkryje svij ziskany pocet volnych otoceni zdarma. Vybér se uskutecnuje dotykem na pfislusné truhly na
dotykové obrazovce.

Interakce Hrace nema vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do rezimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pristup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll Bonus. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se pouZije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, vramci které byla bonusova otodeni zdarma spusténa, avsak veskeré vyhry jsou nasobeny tremi (V
tabulce vyher je zobrazen trojnasobek).
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POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, ze hrac obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Lol L] itraﬂtggf::
Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné : :
(RTP) h hodinova
y prohra
6500-99.00% | 500KE | 100000k | °00 9000 2sec. | 18000 -270

000 K&

Verze hry: 2.2.3i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad

tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 500 CZK.

00 000 Ke
10 000 Ke
c 000 Ke

100 000 Ke
40 000 Ke
10 000 K&

40 000 Ke
10 000 Ke
4 000 Ke

1 000 000 K&
200 000 Ke
20 000 Ke

40 000 Ke
10 000 Ke
4 000 Kc

40 000 Ke
10 000 Ke
4 000 Ke

100 000 Ke
40 000 Ke
10 000 K&

40 000 K&
10 000 Ke
4 000 Ke
1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY SMILING JOKER
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Joker (WILD)
Tresné
Citréony
Melouny
Pomerance
Svestky

Vina

NoukwNek

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SMILING JOKER v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SMILING JOKER je tfivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na trech
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech trech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD (kad' lidi), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho vélce
zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL JOKER

Hraje-li hrac za sazku 10 CZK a vyssi a padne-li jeden, nebo vice symbol Joker, plati symbol Joker za jakykoli
jiny symbol.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vdlci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém vdlci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

Minimalni Statisticka

Vyherni podil : 2 : : : : et
y P Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné primérna

(RTP)

hry hodinova prohra

1 000.00 K& 18 000 - 270 000

85.00 - 99.00% 135 000 K¢& KE

Verze hry: 2.1.3i
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

;;, ' 10 000 Ke

R Sazka 10 K& méni
symbol Joker na

BOODKS .77 5000 Ke

©

-
7 7

so00ks (D 2 000 K&

o000KE - 1 000 K&
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PRAVIDLA HRY APOLLO EUROPEAN
ROULETTE

APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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CiL

Apollo European Roulette je Internetova technicka hra, ve které U&astnik hazardni hry vsazi pomoci minci na
hraci pole rulety s Cisly od 0 do 36 nebo jejich kombinace.

OVLADANI HRY

‘
N
\

Hra je aktivovana vybérem ikony APOLLO EUROPEAN ROULETTE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s pldtnem a racetrackem. Ve spodni ¢3asti obrazovky se nalézaji policka Kredit,
Vyhra a Sazka, tlacitka Zpét, START a sada minci pro pokladani sazky. Sazejici si vybere mince odpovidajici
hodnoty a klikem na konkrétni pozici vloZi tuto ¢astku do hry, dle tabulky sazek. Kolo rulety se roztodi stisknutim
tlacitka START. Kuli¢ka po dotoceni kola rulety zlistane v jedné z 37 pozic. Dle nastavené sazky hrac vyhrava, nebo
prohrava. V pripadé vyhry zlstavaji mince na vyhernich pozicich v sazce pro dalsi hru.

Pole KREDIT zobrazuje celkové mnoZstvi penéz, které ma U&astnik hazardni hry k dispozici.
Pole VYHRA zobrazuje ¢astku, kterou U&astnik hazardni hry vyhral v posledni odehrané hie.
Pole SAZKA zobrazuje ¢astku, kterou U&astnik hazardni hry vklada do aktudlni hry.

Tlacitka ORPHANS, ZERO GAME, SERIE 0/2/3 a SERIE 5/8 — vsadi danou sérii sazek

Tlac¢itko NEIGHBOURS — zobrazi RACETRACK pro mozZnost nastaveni sazky ,,sousedi”.
Tlacitka +/- v sekci RACETRACK - nastavi pocet vsazenych poli na kazdé strané od aktualné

vybraného cisla.

5 6 9 12 15!18 21 24 |27 30 33 36 2:1
0 2 5 8

J
|
\

|
B il

4 7 | 10 13 16|19 22 25 28‘31 34 2:1

B 2nd o L b
1-18 | EVEN ODD 19 -36

11114 17 20 23;26\29‘32 35 211

KREDIT
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VYHERNi POMERY A VYHERNIi TABULKA

Ugastnik hazardni hry miZe minci poloZit na jedno nebo vice konkrétnich &isel.

1 ¢islo - 35:1
2 ¢isla-17:1
3 ¢isla-11:1
4 Cisla - 8:1

6 Cisel - 5:1

12 Cisel - 2:1
18 Cisel - 1:1

V piipadé, ze Uastnik hazardni hry vyhraje, ziska vyhru podle vyherniho poméru plus hodnotu své sazky. Pokud
je tedy napfiklad vyherni pomér 35:1, pak Ucastnik hazardni hry dostane 36 minci. Vklady se do vyherniho

poméru nepocditaji.
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TYPY SAZEK

Standardni typy sazek:

PFima sazka — 1 cCislo — Minci Ize polozit na kterékoliv Cislo véetné nuly.
Délena sazka — 2 cisla - Minci Ize poloZit na kterékoliv dvé sousedici Cisla tak, Ze se poloZi na Caru,
ktera tato dvé Cisla oddéluje. Také Ize umistit minci na ¢aru oddélujici0a 1,2 a 3.

e Sazka na ulicku - 3 ¢isla — Mince se poklada na tfi Cisla na vnéjsi okrajovou ¢aru hraciho pole, vedle
odpovidajici rady tfi Cisel. Také je mozno polozit mincina 0, 1 a 2 stejné jakona 0,2 a 3.

e Rohova sazka - 4 Cisla - Mince se poklada na k¥iz rozdélujici dand Ctyfi Cisla. Lze tak vsadit i na ¢isla 0,
1,2a3.

e Sazka na fadu - 6 Cisel - Sazka na fadu pokryva dvé sazky na ulicku, tedy Sest rGznych cisel ve dvou
fadach po tfech. Mince se umistuje na nejblizsi okrajovou ¢aru hraciho pole rulety, a to na misto, kde
se kfizi s ¢arou oddélujici dané dvé rady.

e Sazka na tucet — 12 cisel — Mince se poklada do jednoho ze tfi poli oznacenych , 1st 12“, ,2nd 12“
nebo ,3rd 12“.

e Sazka na sloupec — 12 Cisel — Na pravé strané hraciho pole rulety jsou tfi pole oznacena ,2:1“. Mince
se umisti do jednoho z téchto poli, ¢imz se vsadi na vSech 12 ¢isel v daném fadku, mimo cisla 0.
hracich poli ,1-18“, ,EVEN“, ,CERVENA*, ,CERNA“, ,0DD“, nebo ,19-36“ se vsadi na polovinu hraciho
pole mimo cisla 0. Kazdé pole zahrnuje 18 Cisel.

PODANI SAZKY

Uéastnik hazardni hry si vybere minci odpovidajici hodnoty a poloZi na konkrétni pozici. V rdmci jedné hry
(jednoho zatoceni ruletového kola) Ize ve fazi sazeni uskutecnit vice dil¢ich sazek (poloZit vice minci na vice mist),
avsak soucet hodnot vsazenych minci neprekroci limit maximalni sazky do jedné hry.

e Tlacitko REBET rozloZi mince tak, jak byli rozloZeny pfi posledni sdzce. Takto
opakovanou sazku Ize jesté zrusit, nebo upravit pfed zahajenim hry.

o Tlacitko SMAZ VSE vymaze celou aktualné polozenou sazku.

o Tlacitko ZDVOIJNASOBIT zdvojnasobi aktudlné polozenou sazku.

e Tlagitko KROK ZPET vymaze posledni krok poloZené sazky.
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Specidlni série sazek:

Velka série (SERIE 0/2/3) 9 0/2/3 (2 mince) 4/7, 12/15, 18/21, 19/22, 25/26/28/29 (2 mince),
32/35

Mala série (SERIE 5/8) 6 5/8,10/11, 13/16, 23/24, 27/30, 33/36

Orphans (ORPHANS) 5 1, 6/9,14/17,17/20, 31/34
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Zero spiel (ZERO SPIEL) 4 0/3, 12/15, 26, 32/35

RACETRACK

Racetrack se spusti tla¢itkem SOUSEDE a slouzi ke specidlnimu typu sazeni. Tlagitkem plus a minus, se nastavi
pfislusny pocet vsazenych poli od 1 do 8 od hracem vybraného pole s Cislem. Na sazky typu SOUSEDI se
nevztahuje tlac¢itko REBET.

5241633 1|20 |14/ 31|19 | 22|18/ 29| 7| 28 | 12
| b ‘ ‘ - 35

ORPHELINS / VOISINS
/ /

'ﬁgfjrﬂ‘f‘ﬁi’ T 26

H361327’634177522141915320

PARAMETRY HRY

5,00 K& 1 000 K¢ 36 000K¢E > 2sec.

97.30 % 48 600 K¢
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Verze hry: 2.1.1i

PRAVIDLA HRY TURBO SLOTS 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Robot (Wild) a
2.  Multiplier
3. Bar @
4. Diamant @
5. Zvonek ﬁ
6. Hrozen .
7. Tresné @
8. Meloun @
9. Pomerant a
10. Sedma q

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony TURBO SLOTS 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyrmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
poli¢ka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

TURBO SLOTS 81 je ¢tyrvalcova hra, v niZ se sazi nejméné na tfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyrech
valcich. Vyherni linie je viditelnad kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech ctyfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné primce, nebo ktivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné tfech na sebe navazujicich shodnych symboll od
prvniho valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.
Tzv. divoky symbol je symbol WILD (robot), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho
vélce zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.
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SYMBOL MULTIPLIER WILD

Symbol MULTIPLIER WILD ma funkci WILD. Kazdy tento symbol obsaZeny ve vyherni kombinaci nasobi vyhru
dvéma. Tento symbol se vyskytuje na valcich 2 az 4.

SYMBOL WILD

Symbol Robot (Wild) nahrazuje jakykoli symbol. Tento symbol se vyskytuje na valcich 2 az 4.
Ve vyjimecnych pfipadech miZe nastat situace, kdy:

® symbol Robot na valci za¢ne rotovat a zamichd ostatnimi symboly.
e symbol Robot miZe ndhodné priletét na obrazovku v libovolném poctu a nahradit nékteré symboly.
e symbol Robot se na valci roztadhne na vysku.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZzné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE doba jedné
hry

Vyherni

podil (RTP)

320 000,00 18 000 — 270

- 0 o
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.11
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

(¢ ) <. WILD SYMBOL CAN
(@ f\\ EVERY MULTIPLIER WILD ] '
‘ﬂ > SYMBOL IN A PAYLINE s T REPLACE ANY

MULTIPLER 10081 €5 Up THE winnINGS AS OTHER SYMBOL

16000000Ke /Sy /% B000DO0KE
1600000KE Y - 6 000,00 K&

40 000,00 K& . 4 000,00 K&
4 000,00 K& 1 000,00 K&

400000Ks 775 4 000,00 K&
1 000,00 K¢ 1 000,00 K¢

400000ks &£/ 2 000,00 K&
100000 Ke 1 000,00 K¢
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PRAVIDLA HRY SLOT BIRDS 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Bonus (b)
Wild (w)

Mystery (m)
Modry (e)
Pistaciovy (p)
Kachna (d)
Kohout (c)

Sup (v)

W o N o v kW NR

Zeleny (g)

)
&
8
S
=
©
&

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SLOT BIRDS 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyrmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SLOT BIRDS 81 je ¢tyrvalcova hra, v niZ se sazi nejméné na tfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyrech
valcich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech ctyfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo ktivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé symbolu MYSTERY a BONUS. Vyherni linie
zacCinaji od prvniho valce zleva. Tato hra obsahuje hru zédkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.
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TETRIS

V pfipadé vyhry se symboly (s vyjimkou "Bonus" symbold), které jsou na vyherni linii, odstrani z valcl (prasknou)
a na jejich misto se posunou (propadnou) symboly z vyssich pozic na valcich. Hrac tak mGze obdrzet dalsi vyhry.

SYMBOL SUP

Symbol Sup, mizZe ndhodné odletét mimo obrazovku. Vzniklé misto se zaplni symboly shora a mizZe byt pfi¢tena
vyhra za pfipadnou vyherni kombinaci.

SYMBOL MYSTERY

Symbol Mystery je scatter, tvofi tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padne-li vyherni linie ze symbolu
Mystery, ziskava hrac vyhru v rozsahu uvedeném ve vyherni tabulce.

SYMBOL WILD

Symbol Wild nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a MYSTERY. Wild se mlze "rozletét" na nékolik
dalsich symboll wild a pfeménit tak na symboly wild dalsi symboly. Symbol WILD miZe tedy v nékterych
pfipadech ndhodné nahradit nékolik dalSich ndhodnych symbold, symbolem WILD. Tzn. Ze ze symbolu WILD
za¢nou vylétavat ptaci, ktefi ndsledné dosednou na ndhodné vybrané symboly kdekoli na valcich. Tyto nahodné
vybrané symboly jsou diky témto vylétavajicim ptakim nahrazeny symbolem WILD. Kazdy symbol WILD nasobi
vyherni linii 2X. (Jeden WILD symbol 2X, Dva WILD symboly 4X, tfi WILD symboly 8X).

SYMBOL BONUS

Symbol Bonus je Scatter, tvofi tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padnou-li 3 anebo 4 symboly BONUS
kdekoli na valcich, ziskava hrac 10, pfipadné 20 bonusovych otoceni zdarma.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do rezimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pfistup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll Bonus. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se pouZzije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, v ramci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symboll v jednom vdlci, ktery je umocnén poc¢tem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojena neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka [ EVERUTE] doba jedné
hry

Vyherni

podil (RTP)

320 000,00 18 000 — 270

- 0 o
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.11
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

EVERY WILD
SYMBOL IN A
PAYLINE O O 20 000,00 K&-80 000,00 K&
DOUBLES UP ! :
THE WINNINGS (17511 5 000,00 K&-15 000,00 K&

SCATTER

160 000,00 K& 40 000,00 K&

16 000,00 K& - 4 000,00 K&

2 000,00 K& . 4 000,00 K&

1 000,00 K& 1 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY SIZZLE FIRE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

X

1. Hvézda (Scatter)

2. Sedma
3. Hrozny
4. Svestka
5. Meloun

6. Pomeranc

SO0 CeOBN

OVLADANI HRY

Hra je aktivovdna vybérem ikony SIZZLE FIRE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wsi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

SIZZLE FIRE je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v 5 vyhernich liniich na péti valcich
elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditelné
na vSech Ctyrech elektronicky zobrazenych valcich v okamzZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo
kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespon tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symbold od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. , divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni
linie zacinaji od prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Vyhry
jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

119



POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojena neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka [ EVERUTE] doba jedné
hry

Vyherni

podil (RTP)

500 000,00 18 000 — 270

- 0 o
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.11
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené

celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

100 000,00 Ke
40 000,00Ke
10 000,00 K&

40 000,00Ke
10 000,00 Ke
4 000,00Ke

40 000,00Ke
10 000,00 K&
4 000,00 K&

90 000,00 Ke
10 000,00 Ke
2 000,00 Ke

Tri az pat symboli SCATTER kdekaoliv
na obrazovce utvori vyherni
kombinaci

000 000,00 K&
200 000,00 K&
20 000,00 Ke

100 000,00 Ke
40 000,00 K&
10 000,00 K&

40 000,00Ke
10 000,00 K&
4 000,00 Ke

40 000,00 K¢
10 000,00 K&
4 000,00 Ke
1 000,00 Ke




PRAVIDLA HRY OCCULTUM 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY
Hra obsahuje nasledujici symboly:
1. Modry Wild é

2. Cerveny Wild @
3. Kristalova koule @
4. Lebka @
5. Kniha 5

ks

6. Kotlik

7. Elixir Aﬁf
8. Kémen e
9. Podkova O

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony OCCULTUM 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tlacitka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wsi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

OCCULTUM 81 je ¢tyivalcova hra, v niZ se sazi na ¢tyfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyfech valcich.
Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vsech ¢tyrech elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo ktivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou Ctyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni linie
jsou zaloZeny na principu criss-cross. Tzv. divoky symbol je symbol WILD (modry nebo Cerveny), ktery nahrazuje
jakykoli symbol, kromé jiného symbolu WILD. Vyherni linie zacinaji od prvniho vélce zleva.

Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.
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SYMBOL MODRY WILD

Modry symbol WILD samostatné nevytvari zadnou vyherni kombinaci. Ve vyhernich liniich nahrazuje jakykoliv
jiny symbol kromé cerveného symbolu WILD. Vyhra za linii obsahujici alespon jeden modry symbol WILD je
nasobena x2.

SYMBOL CERVENY WILD

Cerveny symbol WILD samostatné nevytvafi 74dnou vyherni kombinaci. Ve vyhernich liniich nahrazuje jakykoliv
jiny symbol kromé modrého symbolu WILD.

BONUSOVA FUNKCE KOUZLO

Béhem hry se ndhodné objevi svitek s ur¢itym piktogramem, ktery spusti jedno z nize uvedenych kouzel. Tato
bonusova funkce neni nikterak zavisla na interakci hrace

KOUZLO VYVOLANJ

Svitek s prislusnym piktogramem spousti kouzlo, které pfivola éervené, modré nebo obé KOLA STESTI.

~ s

KOUZLO TRIDENI

Svitek s prislusnym piktogramem spousti v nevyherni kombinaci kouzlo, které preskupi nahodné symboly do
kombinace vyherni o jedné nebo vice vyhernich linii.

KOUZLO NAHODNYCH WILDU
Svitek s prislusnym piktogramem spousti v nevyherni kombinaci kouzlo, které vyvola nahodny pocet leticich
cervenych a modrych symbold WILD. Nékteré z leticich symbol{ WILD se ndhodné zachyti na nahodnych

pozicich a mohou tak umoznit vytvoreni jedné nebo vice vyhernich kombinaci.

MODRE KOLO STESTI

MODRE KOLO STESTI se spousti pomoci bonusové funkce KOUZLO VYVOLANI a umoZiuje ziskat dodateénou
vyhru.

Modré kolo Stésti se zdarma roztadi stlacenim tlacitka START a vyska vyhry je ur¢ena hodnotou ve zvyraznéném
vyhernim poli po zastaveni kola. Jakadkoliv interakce hrace, pocinaje spusténim kola tlac¢itkem START, nema vliv
na vysi vyhry.

CERVENE KOLO STESTI

CERVENE KOLO STESTI se spousti pomoci bonusové funkce KOUZLO VYVOLANI a umoZiiuje ziskat dodate¢nou
vyhru.

Cervené kolo $tésti ma 3 Grovné a roztadi se zdarma stlacenim tlaéitka START. V kaZdé Grovni je vyska vyhry
urcena hodnotou ve zvyraznéném vyhernim poli po zastaveni kola. Kazda Groven ma jiny rozsah mozné vyhry,

vy

»>>>", ktery umozni postup do dalsi Urovné, a tim umozni vyhrat vyhru ve vyssi Urovni. Stejné tak mizZe nastat

situace, kdy se kolo nezastavi na symbolu ,>>>“ a hrdac tak ziska vyhru pouze v dané urovni a do dalsi jiz
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nepostupuje. Kazdé otoceni kola je zdarma. Jakakoliv interakce hrace, pocinaje spusténim kola tlacitkem
START, nema vliv na vysi vyhry ani postup do jiné Urovné.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskdame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka

prameérna

hry hodinova
prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

Vyherni
podil (RTP)

340 000,00 18 000 — 270

- 0 o
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.21
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

WILD symbols:

- AN
Red and Blue WILD symbols can replace
any other symbol.
Amount for winning line containing
Blue WILD symbol is multiplied by 2.

ags . 10 000,00 K&

A =

200000Ks %= 10 000,00 K¢

100000KE ~o 2 000,00 Ke

1 000,00 K& 1 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY BOOFA
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Kniha

2. Jones °
3. Ramses ﬁ

4. Scarab o e
5. Sphinx ee

7. K 5
5. Q Q

9. J ;]F
10. 10 ﬂg}

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BOOFA v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

BOOFA je pétivalcova hra, v nizZ se sazi na dva shodné symboly v deseti vyhernich liniich na péti valcich. Vyherni
linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych
valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné primce, nebo kfivce, jsou od prvniho vélce zleva za sebou
dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL SPHINX
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Symbol SPHINX mUzZe na herni obrazovce padnout ve dvou variantach:

Zakladni symbol — plati jako normalni vyhra dle vyherni tabulky a neplni Zadnou jinou funkci.
Zvyraznény symbol — plati jako normalni vyhra dle vyherni tabulky, tvofi-li vyherni linii, ale
zaroven ma funkci SCATTER pro vstup do bonusové funkce ASET BONUS. Pokud tedy hrac
obdrii linii symboll SPHINX, ziska vyhru a vstup do funkce ASET BONUS. Pokud hraci symbol
SPHINX nepfijde ve vyherni linii, ale na obrazovce jsou alespon tfi tyto symboly kdekoliv na
valcich, hrac vstupuje do funkce ASET BONUS. lJe-li na obrazovce vice vyhernich linii
se zvyraznénym SPHINX symbolem, nejprve dojde k vyhodnoceni vSech vyhernich linii, a aZz po
jejich vyhodnoceni hrac vstoupi do bonusové funkce ASET BONUS.

ASET BONUS

Bonusova funkce ASET BONUS se sklada ze dvou urovni.

1. Uroven - Hré¢i se zobrazi kolo $tésti, které se zdarma rozto¢i tla¢itkem START. Kolo obsahuje

15 vyher, z nichZ jednu hrac po zastaveni kola ziska a postupuje do dalsi Urovné.

Uroveri — Hraci se zobrazi druhé kolo $tésti, které se opét zdarma roztoéi tla¢itkem START.
Kolo obsahuje 10 pozic s ndsobky od 2x do 5x. Po jeho dotoceni se vyndsobi celkova vyhra
z predeslé Urovné nasobkem, ktery hrac¢ obdrzel.

Za ASET BONUS tedy hrac obdrzi vidy vyhru z prvniho kola Stésti vynasobenou nasobkem ve druhém kole Stésti.
Ani jedno z kol Stésti nelze prerusit, hra¢ tedy musi obé kola spole¢né odehrat. Za ASET BONUS hrac obdrzi 20 -
250ndsobek sazky, kterd byla nastavena v okamziku vstupu do ASET BONUSU.

SYMBOL SCARAB

Symbol SCARAB miZe na herni obrazovce padnout ve dvou variantach:

1.
2.

Nezvyraznény — plati jako normalni vyhra dle vyherni tabulky a neplni Zadnou jinou funkci.
Zvyraznény svétlem — plati jako normalni vyhra dle vyherni tabulky, tvofi-li vyherni linii, ale
zaroven funguje jako scatter pro vstup do bonusové funkce SCARAB BONUS. Pokud tedy hrac
obdrZi linii symboll SCARAB, ziskd vyhru a vstup do funkce SCARAB BONUS. Pokud hraci
symbol SCARAB nepfijde ve vyherni linii, ale na obrazovce jsou alespon tfi tyto symboly
kdekoliv na valcich, hrac vstupuje do funkce SCARAB BONUS. Je-li na obrazovce vice vyhernich
linii s rozsvicenym SCARAB symbolem, nejprve dojde k vyhodnoceni vsech vyhernich linii, a aZ
po jejich vyhodnoceni hrac vstoupi do bonusové funkce SCARAB BONUS.
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SCARAB BONUS

Hraci se zobrazi sedm velikych scarabd, z nichZ pod kazdym se skryva vyhra. Hrac klikem na obrazovku vybere
jednoho ze scarabt a obdrZi vyhru, kterou ukryva. Hra¢ mdze vybirat pouze jednou. Poté co hrad scaraba vybere
a obdrzi vyhru, jsou hraci odkryty i dalsi scaraby. Volba hrace nema zadny vliv na vysledek hry ani vyherni podil a
odhaleni je pouze vizualizace pro zatraktivnéni hrani. Za SCARAB BONUS hrac obdrzi 15 — 50nasobek sazky, ktera
byla nastavena v okamziku vstupu do SCARAB BONUSU.

SYMBOL KNIHA

Symbol KNIHA ma tfi funkce, které plati zaroven:

1. Funkce WILD — Nahrazuje jakykoliv symbol ve hfe pro utvofeni vyherni linie, a to v celé hre.
Funkce SCATTER — Symbol KNIHA nemusi byt soucasti vyherni linie.

3. Funkce BONUS — Za tfi a vice symbold KNIHA hrac obdrzi 10 volnych otoceni v bonusovém
rezimu.

Pokud hrac obdrzi 3, 4 nebo 5 symbol KNIHA kdekoliv na vélcich, hraé obdrzi vyhru za dany pocet symbold KNIHA
dle vyherni tabulky a automaticky vstupuje do reZimu BONUS.

REZIM BONUS

PFi vstupu do reZzimu BONUS hra automaticky vybere jeden z hernich symboll, kromé symbolu KNIHA, ktery
umisti na spodni panel. Tento vybrany symbol ma v rezimu BONUS funkci roztahujiciho se SCATTERU a na valcich
se zobrazuje na hnédém svitku. Pokud hra¢i padne vreiimu BONUS néjaky polet téchto SCATTERU, dojde
nejprve k vyhodnoceni zakladnich vyhernich linii, SCATTERY se poté vertikalné roztahnou na cely vélec a dojde
k vyhodnocent linii, které takovyto SCATTER obsahuji. Takto roztazené SCATTERY nemusi tvofit linii za sebou, ale
musi byt splnén jejich pocet v dané linii, dle tabulky vyher. V rezimu BONUS hra¢ obdrzi vyhru v rozmezi 40 —
250ndsobek sazky, ve které byl rezim BONUS spustén.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

500,000.00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 10.00 K& 1000.00 K&

Verze hry: 2.1.1
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VYHERN{ TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

900 000,00 Ke
100 000,00 K&
10 000,00 K&
1000,00Ke

200 000,00 K&
20 000,00 Ke
2 000,00 Ke

20000000Ks 5 75 000,00 K¢
4000000Ke  \' ./ 10 000,00 K¢
400000ke | & | 3 000,00 K¢
B0000KE o 500,00 K¢

1500000ke  ([(")_Ox 1000000Ke
A00000KE = ) 2 500,00 K¢
50000KE N\ 500,00 K&
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PRAVIDLA HRY PINKY CAT
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

o

1. WILD

2. BONUS &
3. Detektiv @
4. Mys @
5. Trezor @
6. Odznak @
7. Modry @
8. OranZovy @
9. Zeleny Q
10. Cerveny '

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony PINKY CAT v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
poli¢ka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

PINKY CAT je pétivalcova hra, v niz se sazi na dva shodné symboly v 11 vyhernich liniich na péti valcich. Vyherni
linie je viditelna krivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych
valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou
dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,, divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni
linie zacinaji od prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Vyhry
jednotlivych vyhernich linii se scitaji.
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SYMBOL BONUS

Symbol Bonus je Scatter, tvofi tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padnou-li 3, pfipadné 4 anebo 5
symbold BONUS kdekoli na valcich, ziskava hrac 10, pfipadné 20 anebo 30 bonusovych otoceni zdarma.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do reZzimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pristup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll Bonus. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se pouZije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, v ramci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice symboll WILD, nasobi se vyhra za kazdy jednotlivy symbol dvéma.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a pomaha tak vytvofit vyherni linii.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne symbol WILD, nasobi se vyhra za kazdy jednotlivy symbol WILD dvémi.

SPECIALNi BONUS

Pokud je hra nevyherni, mliZe nastat jedna z niZze uvedenych situaci:

NINJA MOUSE

Dojde k nahodnému odstranéni nékterych symbol(, na jejichz mista propadnou symboly dalsi a mize tak dojit
k utvoreni vyherni linie.

CAT THIEF

Nahodné zméni nékteré symboly za symbol WILD.

TNT CAT

Dojde k ndhodnému odstranéni nékterych symbold, na jejichz mista propadnou symboly dalsi a mize tak dojit
k utvoreni vyherni linie.

WANTED

Nahodné zméni nékteré symboly za symbol WILD.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hra¢ obdrZi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.
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PARAMETRY HRY

P Statisticka
Vyherni Min. sazka Max. sazka Max. vyhra dlggmeacllg:é S
podil (RTP) ' ' VY hj hodinova
y prohra
« N 500 000,00 18 000 — 270
- 0 ’
85 -99% 5,00 K& 1 000,00 K& K& 2sec. 000 K&

Verze hry: 2.1.11
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

Symbol WILD
nahrazuje jakykoli
symbol kroma
symbolu BONUS.
ﬂ:,e’a. :4x VYHRA Kazdy symbol WILD
N obsazeny ve vyherni
®:=2x VYHRA linii nésobi vyhru 2x.

VOLNA OTOCENI

BONUS

256 000,00 K& 500 000,00 K&
3200000Ks £ ZLC 128 000,00 K&
1200000Ke 4o 16 000,00 K&

3 000,00 K& 4 000,00 K&

32 000,00 K& o 16 000,00 K&
800000Ke  (Npe - B 000,00 K&
400000K8 3 000,00 K&

400000Ke »~ ~ 8 000,00 K&
2 000,00 Ke 4 000,00Ke
1 000,00 K& g 2 000,00 Ke

Nahodné odstrani
nékteré symboly a
dojde k propadu
novych symbolli

Néhodné zaméni
nékteré symboly za
symbol WILD

136



PRAVIDLA HRY SUNSET HOTLINE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Piky ;

2. Kary :

3. Srdce :
3

4. Citron -

5. Meloun

6. Diamant

7. Sedma

@100C

8. Wild

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SUNSET HOTLINE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
poli¢ka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Séazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SUNSET HOTLINE je Ctyrvalcova hra, v nizZ se sazi na ¢tyti shodné symboly v jedenaosmdesati vyhernich liniich na
Ctyrech valcich. Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech ¢tyfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho viélce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly. Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

CiL

Cilem zéakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci ¢tyf na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce
zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky
symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se séitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli jiny symbol.
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CASHBACK BONUS

V prabéhu hry se po odehrani 20-50 her aktivuje (v pravém hornim rohu) signalizace CASHBACK BONUS. Pokud
je signalizace CASHBACK BONUS aktivni, hraélv kredit po vloZeni sazky do hry klesne na 0, a prvni faze hry
neskondi dil¢i vyhrou, na valcich se zobrazi malé okno, ve kterém probiha vizualizace moznych CASHBACK BONUS
vyher. Hrac v tuto chvili stiskne tlacitko START za Ucelem zastaveni vizualizace moznych ¢astek a obdrzi jednu z
vizualizovanych vyher. K zastaveni vizualizace je opravnén pouze hrac, tzn. Ze doba prehravani vizualizace neni
limitovana ¢asové, ale je vazana na hracovu interakci. Interakce Hrace nema vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako podet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

174,000.00
K¢

18 000 — 270

_ 0009
85 -99% 000 K¢

1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.2

139



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

LnBD 150 000,00 K& 10 000,00 Ke

> WILD

AT S
AZULLLD

10 000,00 Ke 2 000,00 Ke

1 , 2 000,00Ke 1 000,00Ke

VAN
/o N\

1o0000ke (. ) 1 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY WOODENMATIC
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Drevorubec (WILD)
Meloun

Hrozny

Svestka

Pomeranc

Citron

NoukwNek

Tresné

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony WOODENMATIC v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

WOODENMATIC je ttivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech trech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné primce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho vilce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (Dfevorubec), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zainaji od prvniho valce zleva.
Vyherni linie jsou zalozeny na principu criss-cross.

SYMBOL DREVORUBEC

Symbol DREVORUBEC nahrazuje jakykoli jiny symbol.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vdlci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim vdlci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

135 000,00 18 000 — 270
2sec.

- 0, c c
85 -99% 5,00 K& 1 000,00 K& K& 000 K&

VYHERN{ TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

BTaTY 5. 10 000Ke

WILD

-:

B000Ke = . 0 000 Ke

—

= 5000Ke AW 2 000 K&

2 000 Ke 1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY GOLDEN AGE MULTIREELS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

144



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Tre$né @

2. Pomerant

3. Citron ¢

4. Svestka =
5. Kiwi

6. Hrozny

7. Meloun @
8. WILD @

OVLADANI HRY
Hra je aktivovana vybérem ikony GOLDEN AGE MULTIREELS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GOLDEN AGE MULTIREELS je tfi aZ pétivalcova hra, v niZ se sazi nejméné na tfi az pét shodnych symboll ve 27, 81
nebo 243 vyhernich liniich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditelné na
vsech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni.

CiL

Cilem zakladni hry je otacenim tfi az péti valcl ziskat tfi az pét stejnych symboli v alespon jedné vyherni linii. Ve
hie je 27, 81, nebo 243 vyhernich linii podle zvolené varianty hry. Identické symboly se vyhodnocuji pouze zleva
doprava. Vyse vyhry je prictena do kreditu dle symbold, které padly ve vyherni linii, a tabulky vyher platné pro
danou variantu. V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné
vyherni linie. Tyto situace nastdvaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii
se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.
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PREPINANi REZIMU HRY

Hra ma tfi volitelné varianty, které je mozno ménit pomoci prepinaciho tlacitka v pravém hornim rohu herni
obrazovky. Kazda varianta ma rlzny pocet valcu: t¥i, Ctyfi a pét a tim padem i rizné pocty vyhernich linii: 27, 81,
nebo 243. Varianty je mozno prepinat kdykoliv mezi sdzkami. Zménou varianty hry se méni i hodnoty symbold
na tabulce vyher. Pfepinani nema vliv na ovéreny vyherni podil.

SYMBOL WILD A FUNKCE RESPIN

Symbol WILD nahrazuje jakykoliv symbol. Kazdy symbol WILD obsazeny ve vyherni linii se zamkne, a po pfricteni
vyhry, dojde k funkci RESPIN — volnému otoceni zdarma se zamcenymi WILD symboly. Po volném otoceni se
symboly WILD opét odemknou a dojde k vyhodnoceni dalsich pfipadnych vyhernich linii. Funkce RESPIN se
provede vzdy, kdyzZ existuje alespon jeden uzamceny symbol WILD.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZzné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka
pramérna
hodinova

prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné
hry

Vyherni

podil (RTP)

500 000,00 18 000 — 270

- 0 d
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.11
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

Symbol WILD nahrazuje
jakykoli symbol. Pokud
je Wild souéasti vyherni
linie, kromé vyhry
dostavas dalsi spin
zadarmo.

20 000 K&
ACTIVE

10 000 K&
ACTIVE

5000 Ke
ACTIVE

4 000Ke
ACTIVE

2 000 Ke
ACTIVE

3 000 Ke
ACTIVE

1000 Ke
ACTIVE
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PRAVIDLA HRY GLADORIUS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Truhla :
2. Helma @
3. Brnéni @
4. Vavfin Q
S
5. Lev @
6. Stit @
7. Zbran %
- A
- K
10. Q Q
11. ) J
12. wild
13. Kli¢

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony GLADORIUS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na viechny herni linie) a tlagitka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Séazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GLADORIUS je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.
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CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol(i od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé& symbolu TRUHLA a KLIC. Vyhernf linie
zacinaji od prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje véechny symboly na valci, kde se vyskytuje, kromé symbolu TRUHLA a KLi€C. Symbol WILD
se nahodné roztahuje na valcich jak vertikalné, tak horizontalné a nahrazuje tak ostatni symboly na symbol WILD.

SYMBOL TRUHLA

Vyherni linie symbol& TRUHLA a KLIC, spousti animaci, kde kli¢ odemyka box. Pfes box protéka proud ¢astek a ve
chvili, kdy hrac stiskne tlacitko Start anebo se dotkne TRUHLY, proud se zastavi a zobrazi se vyhrana ¢astka v
rozsahu uvedeném ve vyherni tabulce. K odemknuti boxu je opravnén pouze hrdc, tzn. Ze doba prehravani
vizualizace neni limitovana ¢asové, ale je vdzdna na hracovu interakci.

Interakce hrace nemaji vliv na vysledek hry ani vyherni podil.

PARAMETRY HRY

Minimalni Statisticka

Vyherni : 2 2 > : 2 :
podil (RTP) Min. sazka Max. sazka [ EVERUYTE doba jedné pram. hod.

hry prohra

500,000.00
K¢

18 000 — 270
000 Ke

85 - 99% 1,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1
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TABULKA VYHER

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

500 000,00 K&
128 000,00 K&
16 000,00 Ké
8 000,00 K¢

. KOMBINACE $YMBOLU
& VYHRAVA

MYSTERY -8 000,00 K&-105 000,00 Ké

RETEZiCi SE 256 000,00 K¢

WILD .
NAHRAZUJE \ 32 000,00 K&

VSECHNY “fHie :
SYMBOLY KROME N, 12 000,00 K¢
SYMBOLU KLi¢ T

64 000,00 K¢ 128 000,00 K¢
12 000,00 KE 48 16 000,00 K¢
6 000,00 K& i 8 000,00 K¢
3 000,00 K¢ 4 000,00 K¢

16 000,00 Ké& _ 32 000,00 K&
6 000,00 KE 8 000,00 K¢
3 000,00 K¢ N 4000,00 K¢

4 000,00 K¢ 4 8 000,00 K¢
2000,00KE / " 4 000,00 Ké
1 000,00 K& ' 2 000,00 K¢
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PRAVIDLA HRY FALCON GOD
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

we @
Randomizer %"
Multiplier ﬂ ﬂ ﬂ

Respin
Mystery
Scarabeus
Mumie

Jestrab

W o N o v kW NR

Sarkofag

=
o

. Ankh

[y
[N

. Tutanchamon

[uny
N

. Sfinga

e8Ess0CChe

[EEY
w

. Stéla

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony FALCON GOD v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s tfremi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wsi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

FALCON GOD je tfivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich. Vyherni linie je viditelnd primka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vsech trech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou tfi shodné symboly.
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CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho vélce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (joker), ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu RESPIN, MYSTERY, MIXER, 2x
MULTIPLIER, 3x MULTIPLIER a 4x MULTIPLIER. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé nasledujicich symbold: Mystery, Respin, Randomizer, 2x
Multiplier, 3x Multiplier, 4x Multiplier.

SYMBOL RANDOMIZER

Symbol Randomizer se po zastaveni valcl zméni na jeden z nasledujicich symbold: Wild, 2x Multiplier, 3x
Multiplier, 4x Multiplier, Respin nebo Mystery.

SYMBOL MULTIPLIER

Symbol Multiplier vynasobi vyhru za celou obrazovku. Pokud je symboll Multiplier na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi kazdym z nich.

SYMBOL RESPIN

V pfipadé, Ze padne symbol Respin, ziskava hrac jedno otoceni valcli zdarma. Maximalni pocet po sobé jdoucich
symbolU Respin je elektronicky limitovan na Ctyfi.

SYMBOL MYSTERY

Za kazdy samostatny symbol Mystery obdrzi hra¢ vyhru v rozsahu 2 az 20nasobku sazky.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim vdlci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolnd jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

500,000.00 18 000 — 270
2sec.

- 0, c o
85 -99% 5.00 K¢ 1000.00 K¢ K& 000 K&

Verze hry: 2.1.1i

VYHERN{ TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

2 000 Ke-20 000 K&

10 00O K&

4000Ke | = 4 4000 K&

3000Ks - 3 000 K¢
1000 Ke - 2 000 Ke

1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY RICH KITTENS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

156



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

WILD

@

,
N

Diamant

Pes

Mys
Cervena
Modra
Zelend

OranZova

W o N o v kW NR

EOobdOS R

Tlapka

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony RICH KITTENS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyrmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

RICH KITTENS je Ctyfvalcova hra, v niZ se sazi nejméné na tfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyfech
valcich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech ctyfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné primce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou ¢tyfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol kromé symbolu WILD. Vyherni linie zacinaji od
prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.
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TETRIS

V pfipadé vyhry se symboly ,které jsou na vyherni linii, odstrani z valcli (prasknou) a na jejich misto se posunou
(propadnou) symboly z vyssich pozic na valcich. Hrac tak mdze obdrzet dalsi vyhry. Funkce Tetris je zdarma.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje. Kazdy symbol WILD nasobi vyherni linii 2X.
(Jeden WILD symbol 2X, Dva WILD symboly 4X, tfi WILD symboly 8X).

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni
Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné
hry

Vyherni

podil (RTP)

500 000,00 18 000 — 270

- 0, e
85 -99% 1 000,00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.11

158



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

Multiplier
) SIi=8x VYHRA Symbol WILD

nahrazuje jakykoli
symbol. Kazdy
W3 =ux VYHRA symbol WILD
A _ obsazeny ve vyherni
# =2x VYHRA j

linii nésobi vyhru 2x.

160 000,00 K& % ) #54 40 000,00 K&
16 000,00 K& m;;‘@‘\x; 4 000,00 K¢

B0 00000KE 7N 4 000,00 K&

B00000Ke % o 1 000,00 K

2 000,00 K¢
1 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY SMILING 1LINR
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Pomeranc

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SMILING 1LINR v hlavnim menu — nabidka her.

~ [e)] (2} H w N =
—
=<
(1]
%8
>
[Pl

Na obrazovce se objevi herni pole s tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SMILING 1LINR je tfivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v jedné vyherni linii na tfech valcich. Vyherni
linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech tfech elektronicky zobrazenych
valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho vélce zleva za sebou tfi
shodné symboly.

CiL

Cilem hry je otacenim valcl ziskat tfi stejné symboly umisténé na trech valcich v jedné vyherni linii. Symbol WILD
nahrazuje jakykoliv symbol. Linie symbolu WILD navysi stupnici pro bonusovou vyhru o jeden stuper.
Pro dosazeni bonusové vyhry musi hra¢ naplnit celou stupnici pro bonusovou vyhru. Po naplnéni celé stupnice
pro bonusovou vyhru se hracovi automaticky zdarma nahodné vylosuje jeden z vyobrazenych multiplikatord.
Ndasledné se stupnice pro bonusovou vyhru restartuje. Multiplikator nasobi primérnou sazku vypocitanou ze
sazek potrebnych pro naplnéni progress baru. Prlimérna sazka se pocitd od momentu dosazeni prvniho stupné
stupnice pro bonusovou vyhru az po dosazeni stupné posledniho.

SYMBOL JOKER A BONUSOVA VYHRA

Symbol Joker nahrazuje jakykoli symbol. Pokud hra¢ obdrZi linii symbold WILD, dojde k navySeni stupnice
progress baru pro dosazeni bonusové vyhry.

BONUSOVA VYHRA A PROGRESS BAR

Po naplnéni stupnice (progress bas) pro bonusovou vyhru (obdrzenim vice samostatnych linii se symbolem WILD)
dojde k ndhodnému vylosovani nasobice 50x, 75x, nebo 100x. Multiplikator (50x, 75x a 100x) vynasobi
pramérnou sazku vypocitanou ze sazek potfebnych pro naplnéni progress baru a tuto ¢astku hrac obdrizi jako
bonusovou vyhru. Primérna sazka se pocitd od momentu dosazeni prvniho stupné stupnice pro bonusovou
vyhru aZ po dosazZeni stupné posledniho. Po obdrzeni vyhry dojde k vynulovani stupnice progress baru.
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PARAMETRY HRY

101,000.00 18 000 — 270
2sec.

- 0, c c
85 -99% 5.00 K¢ 1,000.00 K& K& 000 K&

Verze hry: 2.1.1

VYHERN{ TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. NiZe uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

Symbol WILD
2 , nahrazuje %
&/ jakykoli symbol. 20000,00 Ke

— 1000,00 K&

10000,00Ke % 5000,00 K&

3000,00 K¢ !6 2000,00 Ke

1000,00 K&
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PRAVIDLA HRY HAPPY NUTS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:
1. Tresné
2. Citron

3. Pomeranc

4, Svestka
5. Hrozny
6. Meloun
7. WILD
8. Bonus

8200002

9. Mystery (Bonus)

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony HAPPY NUTS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

HAPPY NUTS je tfivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech valcich
elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné
na vsech trech elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo
kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pf¥i kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho vilce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (Dfevorubec), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho vilce zleva.
Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoliv symbol, kromé symbolu WILD, BONUS a MYSTERY.
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REZIM BONUS

Padne-li hraci linie symboll BONUS, hrac vybere na obrazovce jeden ze tii ofisk(, ¢im se nahodné vybere pocet
volnych otoceni zdarma v rozsahu 2 - 1250. V rezimu bonus plati sazka se kterou byl rezim bonus iniciovan.
Interakce hra¢e nema na konecny pocet volnych otoceni vliv. V reZzimu bonus je aktivni symbol MYSTERY, ktery
je SCATTER. Za kazdy symbol MYSTERY hrac obdrzi 5 — 25 nasobek sazky.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symbold v jednom valci, ktery je umocnén poétem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.
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PARAMETRY HRY

- 0 )

VYHERNI TABULKA

‘
N

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

THI SYMBOLY BONUS SPOUSTI
Bo " lIS BONUSOVOU HRU S EXTRA

A% VYHROU.
BDNUS

BONUSOVA HRA MV 'U-L_L,_fv

h e
5 000,00 K&¢-25 000,00 Ké ’w‘f AR |

‘ @ “ NAHRAZUJE VSECHNY
wﬂ B@ SYMBOLY KROME
MYSTERY A BONUS

WILD

1000000KE  — - 15 000,00 K&

:‘ﬁt“ 3 000,00 Ke 0 000,00 K&

/’ )
1 000,00 Ke \JJ 2 000,00Ke
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PRAVIDLA HRY CLOWNFISH
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Perla
Klaun
Krab
Jezik
Zelva
Mofrska hvézdice
Chobotnice
A
K

. Q

.

. 10

.9

W e NOU R WNR

[ Y
w N P O

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony CLOWNFISH v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

CLOWNFISH je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo ktivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespor dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher spolecné
se zdvojnasobenim vyhry. Tzv. divoky symbol je symbol WILD (KLAUN), ktery nahrazuje jakykoli symbol mimo
symbolu PERLA. Tato hra obsahuje hru zékladni s mozZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL BONUS

Padne-li 3 nebo vice symbold PERLA ziskava hrac¢ automaticky 15 bonusovych otoceni zdarma.
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SYMBOL KLAUN

Symbol KLAUN ma funkci WILD (nahrazuje jakykoli symbol mimo symbolu PERLA). Pokud je symbol KLAUN
soucasti vyherni linie, je hodnota vyhry za tuto linii vynasobena dvéma.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do reZzimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pristup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symboll PERLA. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Ucely vypoctu vyher se poufZije tabulka vyher a vyse sazky
do hry, v ramci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa, avsak veskeré vyhry jsou nasobeny tremi. (V
tabulce vyher je zobrazen trojnasobek).

PARAMETRY HRY

Statisticka
prameérna
hodinova

prohra

Minimalni

Vyherni

podil (RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra doba jedné

hry

500 000,00
K¢

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1 000.00 K&

Verze hry: 2.1.3
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené

celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 CZK.

% 290 000 Ke
= 20 000 Ke
0 000 Ke
2 000 Ke

BONUS

. A7 O+ 500 000Ke
4" /. 300000Ke
50 000 K¢

NAHRAZUJE VSECHNY SYMBOLY KROME
PEREL

WILD

80 000 Ke
20 000 Ke
4 000 Ke

20 000 Ke

10 000 K&

2 000 Ke ]‘3&«:/

20 000 Ke
0 000Ke
1 000 Ke

400 Ke

150 000 Ke
20 000 Ke
0 000 K&
400 K&

o0 000 K¢
15000 Ke
3 000 K¢

20 000 Ke
0 000 K&
1 000 Ke
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PRAVIDLA HRY GOLDEN BASKET 27
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

Kosik
Tresné
Citrény
Melouny
Pomerance
Svestky
Kiwi

NoubkwneR

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony GOLDEN BASKET 27 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GOLDEN BASKET 27 je tfivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na tfech
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech tfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho valce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol
je symbol WILD (kosik), ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva. Vyherni linie
jsou zaloZeny na principu criss-cross.

V pfipadé, ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry z jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Symbol KOSiK nahrazuje jakykoli jiny symbol.

PoPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poctem symboll v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vdlci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém vdlci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Min. Max. Minimalni doba Statisticka primérna

Max. vyhra

(RTP) sazka sazka jedné hry hodinova prohra

1,000.00 | 135,000.00

85 - 99% M < 18 000 — 270 000 K&
K¢& K¢
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Verze hry: 2.1.1

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

0 000 Ke

so00ke (@&« 2000kKe

2000k @@ 1000k
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Apollo Games — verze pro WEB Kasino

Vyherni Mvin. sazka Mvax. sazka ) Statisticka prim.
Platforma podil (RTP) KC Max. vyhra KC |hod. prohra
Aztec Mystery HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;gc?gg’o?gom
Scary Night HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;gc?gg’o?gom
Frutiki Tribe HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;gc?gg’o?gom
Red Evil HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;gc?gg’o?gom
Lucky Chessmate HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |320 000,00 K¢ ;;3(?880?80“
Roboland HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;;3(?880?80“
Golden Age 27 HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |500 000,00 K¢ ;3;880080“
QuickSticks HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |250 000,00 K¢ ;3;880080“
Oldskool Spin 81 HTMLS 85-99%  |5,00 K¢ 1 000,00 K¢ |200 000,00 K¢ ;3;880080“




PRAVIDLA HRY AZTEC MYSTERY
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. wild
2. Jestér
3. Lebka
4. Socha
5. Vaza
6. Dyka
7. A

8. K

9. Q

10. J

11. Scatter

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony AZTEC MYSTERY v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Séazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

AZTEC MYSTERY je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v tficeti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo ktivka, kterd propojuje symboly viditeIné na vSech péti elektronicky
zobrazenych vilcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo ktivce, jsou od prvniho vélce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.



CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol(i od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje.

SYMBOL SCATTER

Symbol SCATTER se vyskytuje pouze na 2., 3. a 4. valci. Za 7, 8 anebo 9 symboll SCATTER hrac ziskava vyhru a 8
— 30 bonusovych otoceni zdarma dle tabulky vyher.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Do reZimu bonusovych otoceni zdarma ma hrac pristup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet
symbold SCATTER. Otoceni se poté provadi zdarma a pro Uéely vypoctu vyher se pouZije tabulka vyher a vyse
sazky do hry, v rdmci které byla bonusova otoceni zdarma spusténa.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Statisticka

Minimalni
doba jedné hry

Vyherni podil

(RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra

pram. hod.
prohra

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K¢ | 500,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1



TABULKA VYHER

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

30 000,00 Ke
Symbol WILD

10 000,00 Ke nahrazuje jakykoli

- symbol kromé
200000KE  gympoiu SCATTER.
600,00 K&

2000,00ke 30 7 az 9 symboli

) SCATTER spousti
200000Ke 19 ponusovouhrus

S,_;;\;;ER 000,00 K 8 otocenimi zdarma.

1 600,00 Ke
800,00 K&
400,00 Ke
200,00 K&

1 400,00 K& 1 400,00 K&
800,00 K& 800,00 K&
400,00 K& ) 400,00 K&
200,00 K&

1200,00 Ke 1 000,00 Ke
800,00 K& 600,00 K&
400,00 K& 200,00 K¢

B0000KE |7 600,00 Ke
40000Ke 400,00 Kg&
200,00 K& ‘_ 200,00 K&




PRAVIDLA HRY SCARY NIGHT
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Tre$né &
2. Duch Pt
3. Pomerant @
4. Citron
5. Svestka 85
6. Hrozny ‘
7. Meloun ‘
8. Dyné &
9. Wild o

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony SCARY NIGHT v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

SCARY NIGHT je c¢tyrvalcova hra, v niz se sazi na Ctyfi shodné symboly v jedenaosmdesati vyhernich liniich na
Ctyrech valcich. Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech ¢tyrech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné primce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou Ctyfi shodné symboly. Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje. Kazdy symbol WILD ndsobi vyherni linii 2X.
(Jeden WILD symbol 2X, Dva WILD symboly 4X, tfi WILD symboly 8X).

TETRIS

V pfipadé vyhry se symboly, které jsou na vyherni linii, odstrani z valc( (prasknou) a na jejich misto se posunou
(propadnou) symboly z vyssich pozic na valcich. Hrac tak mize obdrzZet dalsi vyhry.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka

Minimalni prameérna
doba jedné hry  hodinova
prohra

18 000 — 270
000 K&

Vyherni podil

(RTP) Max. sazka Max. vyhra

85-99% 1,000.00 K& | 500,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

i O/\ VY'HHA
& ”‘ ‘:}7?3 St = X VY'HHA
7y s = 2x VYHRA

MULTIPLIER WILD

Sad
-
rd

160 000,00 K&
16 000,00 K&

40 000,00 Ke
4 000,00 Ke

]
A b~

Symbol WILD
nahrazuje jak ykoli
symbol. Kazdy
symbol WILD
obsazeny ve vyherni
linii nésobi vyhru 2x.

60 000,00 K¢
6 000,00 Ke

- @&
et

4 000,00 Ke
1 000,00 K&

2 000,00 Ke
1 000,00 Ke




PRAVIDLA HRY FRUTIKI TRIBE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

10



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Tresné

3. Pomeranc

4. Citron
5. Pitaya
6. Svestka
7. Hrozny
8. Meloun
9. Wwild

OVLADANI{ HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony FRUTIKY TRIBE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

FRUTIKI TRIBE je Ctyfvalcova hra, v niz se sazi na Ctyri shodné symboly v jedenaosmdesati vyhernich liniich na
Ctyrech valcich. Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech ¢tyfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou Ctyfi shodné symboly. Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pti kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje. Kazdy symbol WILD ndsobi vyherni linii 2X.
(Jeden WILD symbol 2X, Dva WILD symboly 4X, tfi WILD symboly 8X).

TETRIS

V ptipadé vyhry se symboly, které jsou na vyherni linii, odstrani z valc( (prasknou) a na jejich misto se posunou
(propadnou) symboly z vyssich pozic na valcich. Hrac tak mize obdrzZet dalsi vyhry.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcll. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespor jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém vdlci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Statisticka

Vyherni podil
(RTP)

Minimalni prameérna
doba jedné hry  hodinova
prohra

18 000 — 270
000 K&

Max. sazka Max. vyhra

85-99% 1,000.00 K& | 500,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1
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VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad

tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

2 #)=8x VYHRA
’d)

J‘?p‘ %®)=Lx VYHRA
%)=2x VYHRA

MULTIPLIER WILD

60 000,00 K&
6 000,00 K&

4 000,00 Ke
1 000,00 Ke

2 000,00 Ke
1 000,00 Ke

-7 e ':
L

—-_:___:’»“l

S ¥
'f' J"“\“\"\\‘

Symbol WILD
nahrazuje jak ykoli
symbol. Kazdy
symbol WILD
obsazeny ve vyherni
linii nasobi vyhru 2x.

160 000,00 Ke
16 000,00 Ke

40 000,00 K&
4 000,00 Ke

4 000,00Ke
1 000,00 Ke
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PRAVIDLA HRY RED EVIL
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.

14



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Truhla
2. Wild
3. Mince
4. Karty
5. Cert

6. Pentagram

XITndKuHhE ol

7. Pes
8. Kotel
9. Lebka
10. Vidle

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony RED EVIL v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti reZim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

RED EVIL je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelna primka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych vilcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.

CiL



Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol(i od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje, kromé symbolu TRUHLA.

SYMBOL TRUHLA

Symbol TRUHLA se vyskytuje pouze na 2., 3. a 4. valci. Pokud hrac obdrzi tfi symboly TRUHLA, vstupuje hrac do
rezimu BONUS.

REZIM BONUS

Do rezimu bonus ma hrac¢ pfistup pouze pres zakladni fazi hry, v které padne urcity pocet symbolt TRUHLA.
V rezimu bonus hrac vybira klikem truhly, které obsahuji vyhry. Kliknutim na vybranou truhlu se hraci zobrazi
vyhra, kterou hrac ziskava. Rezim bonus obsahuje tfi faze.

1. Vybér vyhry — hrac vybérem truhly ziska vyhru v rozsahu 5 — 20 nasobku sazky.
Vybér nasobku vyhry — hrac¢ vybérem truhly znasobi vyhru v prvni fazi 1X, 2X, 3X, 4X nebo 5X

3. Vybér finalni vyhry — hra¢ ma vybérem truhly moznost vyhrat dalsi ¢astku v rozsahu 50 - 150 nasobku
sazky, anebo nevyhrat, tedy obdrzet za tieti fazi Castku 0. Pfipadna vyhra za treti fazi se pricte k vyhram
za predchozi faze. Prohrou ve tieti bonusové fazi se nerusi vyhra za pfedchozi faze, ale hrac pouze svou
vyhru nezvysi.

Za rezim BONUS muze hrac celkové obdrzet 5 — 250 nasobek sazky, ve které byl rezZim BONUS spustén. Interakce
hrace béhem bonusové faze nema vliv na vyslednou vyhru.

PARAMETRY HRY

Statisticka

Vyherni podil

: 2 : > Minimalni
(RTP) Min. sazka Max. sazka Max. vyhra

doba jedné hry Prum. hod.

prohra

18 000 — 270
000 K&

85 -99% 1,000.00 K& | 500,000.00 K&

Verze hry: 2.1.1
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TABULKA VYHER

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sdzce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

T bonusové symboly spouéti bonusovou hru.
Bonusovy symbol j@ SCATTER. nemusi byt tedy
. ” Z = soucasti vyherni linie
Symbul WILD nﬂhl"BZU]B Bonusové hra se sklada ze ti arovnk

. ’ . Al dal, Prvni ( A - - Styr i
jakykoli symbol kromeé : T e,

Druhé Groven - hrac si vybira jednu ze ti truhlic
SyTTltlDlU BUNUS O, ukryvajicich nésobek jenz znasobi dosavadni vyhru
At Teti Groven - hraé si vybird jednu ze dvou truhlic,

kde mize navic ziskat mimorédnou vyhru,

25 000,00 K& £ 100 000,00 K&
1000000Ke < 40 000,00 K&

5 000,00 K& 20 000,00 K&
' 10 000,00 K&

5 000,00 K& salib” 10 000,00 K&
2 000,00 K& : 4 000,00 K&
1 000,00 K& i 2 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY LUCKY CHESSMATE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:
1. Dama Cernd (WILD)

2. Dé&ma Bild (WILD) g

P

3. Kral Cerny ﬁ

if
4. Kral Bily 55

5. Vvé&iCernd i
6. V&iBils i‘i
7. Stielec Cerny g
8. Strelec Bily g

9. Jezdec Cerny §

"o 0
10. Jezdec Bily %
11. Pésak Cerny g

12. Pésak Bily f.g

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony LUCKY CHESSMATE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
poli¢ka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

LUCKY CHESSMATE je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v deseti vyhernich liniich na
péti valcich. Vyherni linie je viditelna primka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vaélce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.
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ciL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symboli od
prvniho valce zleva, nebo nahrazenych tzv. , divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce
vyher. Tzv. divoké symboly jsou symboly WILD (Dama Cerna a Dama Bila), ktery nahrazuji jakykoli symbol své
barvy. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se s¢itaji.

SYMBOL WILD

Hra ma dva Wild symboly. Symbol WILD Dadma Cerna nahrazuje véechny ¢erné symboly. Symbol WILD Dama
Bild nahrazuje vSechny symboly bilé barvy.

SYMBOL RANDOM APPEAR

Herni symboly se miZou pro moznost vytvoreni vyherni linie mezi sebou nahrazovat. Podobné jako je tomu
v realné Sachové hre. Tato funkce se spousti pouze na vybranych symbolech, Kral, Kradlovna, Véz, Strelec a
Jezdec, pficemz nezéleZi na barevné varianté symbolu.

KNIGHT RANDOM APPEAR

Jezdec se pohne v libovolném sméru a natoceni ve tvaru ,L“ o tfi pozice. Na vychozi pozici se vytvofi duplicitni
symbol jezdce a plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici a hahradi tam umistény symbol.

BISHOP RANDOM APPEAR

Strelec se pohne v libovolném sméru v diagonale. Na vychozi pozici se vytvofi duplicitni symbol strelce a
plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici. Tim nahradi vSéechny symboly, pfes které prosel.

ROOK RANDOM APPEAR

Véz se pohne v libovolném sméru horizontdalné, ¢i vertikalné. Na vychozi pozici se vytvofi duplicitni symbol véze
a pGvodni symbol se pfesune na cilovou pozici. Tim nahradi vSechny symboly, pres které prosel.

QUEEN RANDOM APPEAR

Dama se pohne v libovolném sméru horizontdalnég, i vertikalné nebo diagonalné. Na vychozi pozici se vytvori
duplicitni symbol damy a plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici. Tim nahradi vSechny symboly, pres
které prosel.

KING RANDOM APPEAR

Kral se pohne v libovolném sméru horizontdlné o 1 pole, ¢i vertikalné nebo diagondlné o 1 pole. Na vychozi
pozici se vytvori duplicitni symbol krale a plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici a nahradi tam umistény
symbol.



PARAMETRY HRY

Statisticka

Vyherni podil Minimalni SR
y ‘(:':_:_L';Od' Min. sazka Max. sazka Max. vyhra "j‘:::én;::ba prumerna

hodinova prohra

18 000 - 270000
K¢

1,000.00 K¢ 320,000.00 K¢

85-99%

Verze hry: 2.1.1i
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VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

40 000,00 Ke
20 000,00 Ke

10 000,00 K¢
° eBkE

Symbol WILO nahrazuje
jak ykoli symbol stejné barvy.

40 000,00 Kc
20 000,00 Ke
10 000,00 Ke

Symbol WILD nahrazuje
jakykoli symbol stejne barvy.

100 000,00 KE
40 000,00Ke
20 000,00Ke
10 000,00 Ké

2000000Ks  Zs 20 000,00 K&
1000000Ke © ) 10 000,00 Ké
5 000,00 Ké 5 000,00 ke

10 000,00 KE 0 000,00 Ke
2 000,00 Ke — ; 2 000,00Ke
2 000,00 K& 1 000,00 K&
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PRAVIDLA HRY ROBOLAND
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. )
2. Q
3. K
4. A
5. Zvonek

6. Zarovka

» B © © o 08E&HEL

7. Baterie
8. Robot
9. WILD
10. Bonus

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony ROBOLAND v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Séazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

ROBOLAND je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné dva shodné symboly v patnacti vyhernich liniich na péti
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna ptfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dva na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje vSechny symboly na valci, kde se vyskytuje, kromé symbolu BONUS.



SYMBOL BONUS

Symbol BONUS se vyskytuje pouze na 1., 3. a 5. valci. Za 3 symboly BONUS hrac ziskava 10 volnych otoceni
zdarma. V rezimu bonus plati stejna sazka, se kterou byl reZim bonus iniciovan. Symbol BONUS je SCATTER.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytl "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamena, Zze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

85-99% | 5.00 K& 19%P° wa&am 2560, 18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.

Symbol WILD
nahrazuje jakykoli
symbol kromé
symbolu BONUS.

10 VOLNA OTOCENI

BONUS

250 000,00 K& 500 000,00 K&
100 000,00 Ké o ) 200 000,00 K&
40 000,00 Ké 50 000,00 Ke
20 000,00 Ke 30 000,00Ke

150 000,00 Ke 100 000,00 Ke

B0 000,00 K& P 40 000,00 K&
3ooooooke 20 000,00 K&
10 000,00 K& 10 000,00 K&

10 000,00 Ke : 40 000,00 Ke
2 000,00 Ke 10 000,00 K&
1000,00Ke . 5000,00Ke
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PRAVIDLA HRY GOLDEN AGE 27
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Ctyrlistek

2. Meloun
3. Hrozny
4. Svestka
5. Ananas

6. Pomeranc

$ 5B O H

7. Tresen

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony GOLDEN AGE 27 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s tfemi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sézka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

GOLDEN AGE 27 je tfivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v sedmadvaceti vyhernich liniich na trech
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vsSech tfech
elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou tfi shodné symboly.

ciL
Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symbold, nebo nahrazenych
tzv. ,,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol je symbol WILD,

ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL CTYRLISTEK

Symbol CtyFlistek maze mit na vyssich hladindch sazky, tj. vy$sich nei 5 k&, jednu z nasledujicich funkei:

e WILD - symbol Ctytlistek nahrazuje jakykoliv symbol
e  WILD 2X - symbol CtyFlistek nahrazuje jakykoliv symbol a kazdy symbol Ctyflistek ve vyherni linii s jinym
symbolem nésobi vyhru za linii dvémi.

Aktivni funkci WILD, respektive WILD 2X, si hra¢ miZze ovéfit vizualné zdarma indikatorem na obrazovce v oblasti
pole se sazkou.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Min. Max. > Minimalni doba Statisticka prGmérna
Max. vyhra : > : A
jedné hry hodinova prohra

(RTP) sazka sazka

1,000.00 | 500,000.00

85 - 99% Y N 18 000 — 270 000 K¢
K¢ K¢

27



Verze hry: 2.1.1

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedenad
tabulka znazoriuje vyhry pfi sazce 1000 CZK.

Symbol WILD nahrazuje
jakykoli symbol.

200 000,00 K&

100 000,00 Ke

00 000,00 K¢

20 000,00 K&

0 000,00 K&

2 000,00 Ke

400,00 K&
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PRAVIDLA HRY QUICKSTICKS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. WILD
2. BONUS e
3. Losos
4. Kreveta
5. Vejce
=
6. Talif
7. Sojovka
8. Hulky
9. A
10. K
11. Q
12. Q

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony QuickSticks v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Séazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli vysi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

QuicksSticks je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly ve dvaceti vyhernich liniich na péti
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
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viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych vélcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespori dva shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol{i od prvniho
vélce zleva, nebo nahrazenych tzv. , divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS. Vyherni linie zacinaji od
prvniho valce zleva. Tato hra obsahuje hru zdkladni s moznosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SymsoL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a pomaha tak vytvofit vyherni kombinaci.
Symbol WILD ndasobi danou vyherni kombinaci 2x. V pfipadé, Ze v jedné vyherni kombinaci padne vice symbolU
WILD, nasobi se vyhra za tuto vyherni kombinaci za kazdy jednotlivy symbol 2x. (V pfipadé 2 Wild( 4x, v pfipadé
3 Wildl 8x).

BoONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Symbol BONUS je scatter. Padne-li kombinace 3 symboli BONUS kdekoli na valcich, spusti se bonusova hra s
deseti volnymi otocenimi. Pro ucely vypoctu vyhry v rémci bonusové hry se pouzije vysSe sazky do hry, v ramci
které byla bonusova hra spusténa.

Nahodné muZe nastat situace, kdy se na obrazovce objevi nékolik symbolU stejného typu. Pocet téchto symbolu
neni nikterak limitovan. V této situaci se pfislusné symboly uzamknou a valce se v tomto jednom uzamceni
automaticky nékolikrat zdarma otoci (nema vliv na pocet volnych bonusovych otoceni). Dojde ke shirani a
uzamykani dalsich, stejnych symbol(, pro vytvoreni ndhodného poctu dalsich linii. Interakce hrace nemaji vliv na
vysledek hry ani vyherni podil.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytd "SCATTER" symbold na herni obrazovce, tak to znamend, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se

"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Max. vyhra

podil (RTP) CEVAE] sazka

jedné hry hodinova prohra

Vyherni Min. EV Minimalni doba Statisticka primérna

1,000.00 | 250,000.00
85 -99% Ké Ké 18 000 — 270 000 Ké&

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.
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KAZDY SYMBOL WILD V LINII
NASODBI VYHRU 2X.

TRI SYMBOLY BONUS SPOUSTI
BONUSOVOU HRU S EXTRA
VYHROU.

200 000,00 K&
60 000,00 K&
40 000,00 Ke
20 000,00 K&

200 000,00 K&
60 000,00 K&
40 000,00 K&
20 000,00 K&

B0 000,00 K&
32 000,00 K&
16 000,00 K&

8 000,00 K&

32 000,00 K& £x 4x
16 000,00 K& 2x 4x Bx
8 000,00 Ke 2x 4x

24 000,00 K& 2x 4x Bx
8 000,00 Ke 2x 4x Bx
4 000,00 K& 2x 4x

16 000,00 K& 2x 4x Bx
6 000,00 K& 2x 4x Bx
2 000,00 K& 2x 4x

8000,00Ke 2x4x8x 1B6x
4 000,00 Ke 2x 4x Bx
1 000,00 K& 2x 4x

400000Ke Px4x8x 1Bx
2 000,00 K& 2x 4x Bx
1 000,00 K& 2x 4x




PRAVIDLA HRY OLDSKOOL SPIN 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.
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SymBoLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. WILD @

2. Sedmicka w

3. Zvonek é
[BAR]

4. Bar

5. Meloun

6. Hrozen

7. Svestka

8. Pomeranc

9. Tresné

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony Oldskool Spin 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sizka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Dlouhym stiskem
tla¢itka START se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, navoli wsi celkové
sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

Oldskool Spin 81 je Ctyfvalcova hra, v niZ se sazi na alespon tfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyrech
valcich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech c¢tyrech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho viélce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespon tfi na sebe navazujicich shodnych symbold od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. , divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni
linie jsou zaloZeny na principu criss-cross. Tzv. divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol.
Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SymsoL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoli jiny symbol. Je-li symbol WILD soucasti vyherni linie, nasobi kazdy symbol WILD
vyhru za tuto linii dvakrat.



PoPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné preloZzit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symboll v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat jako pocet
symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskdme jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolnd jedna pozice na kazdém vélci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Min. : Max. Doba jedné Statisticka prGmérna
(RTP) sazka vyhra hry hodinova prohra

1 000,00 | 200 000,00
K& K¢

85 - 99% 18 000 — 270 000 K&

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 CZK.
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P oy :ﬁﬁg,‘.‘:; VYHH A Symbol WILD

.g(‘t/—\' : nahrazuje jakykoli
E e b e - symbol. Kazdy
K WY VYHRA symbol WILD
obsaZzeny ve vyherni

MULTIPLIER WILD i‘!‘;—‘?;;:. VYHRA linii nésobi vyhru 2x.

| A 160 000,00 K&
16 000,00 Ke

B0 000,00 Ke
6 000,00 Ke

40 000,00Ke
4 000,00 Ke

4 000,00 Ke
1000,00Ke

4 000,00 Ke
1 000,00 Ke

4 000,00 Ke
1 000,00 Ke

4 000,00 Ke
1 000,00 Ke

2 000,00 Ke
1 000,00 Ke

2x 4x Bx
2x 4x

2x 4x 8x
2x 4x

ex 4x 8x
X 4x

2x 4x 8x
2x 4x
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POPIS BONUSOVE HRY TYPU JACKPOT
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



uvoD
ROZSAH A UCEL DOKUMENTU

Tento dokument popisuje pravidla bonusové hry typu Jackpot.

2 Popis bonusové hry typu Jackpot dle zakona ¢. 186/2016 Sb.
Apollo Soft s.r.o.




Bonusova hra jackpot je implementovana do herniho systému za Gcelem zatraktivnéni zakladnich her. Koncové
zafizeni s jakymkoli zapnutym typem jackpotu se jackpotové hry ucastni automaticky, s kazdou provedenou
béZnou hrou. Vyhry z bonusové hry jackpot Ize ziskat pouze na zafizenich, které se jackpotové bonusové hry
Ucastni. Jackpot nema vliv na vyherni podil jednotlivych technickych her.

FYZICKA REALIZACE

Jackpot hra se sklada ze tfi zafizeni:

1. Server —obsahuje aktualni stavy jackpotl a urcuje vyherce pomoci generatoru nahodnych cisel.
Jackpot provozovany dalkovym zplsobem je zobrazovan v okné, kde je zobrazena technicka hra
pfipadné na display mobilniho zafizeni kde je technicka hra spusténa. Neprekryva se s povinné
zobrazovanymi informacemi.

VYBER PROSTREDKU DO JACKPOTU

Pro kazdého provozovatele Ize na serveru nakonfigurovat (na stalo zapnout) bonusovou hru Jackpot. Zapnutim
této hry dojde k zavedeni zapocitavani pfispévku hrace do jackpotového mésce po kazdé bézné hie hrace. Hrac
nemUze sam volit, zda se jackpotové hry na dané ztcastni ¢i nikoli - je ucastnikem automaticky pokud hraje
zakladni technickou hru.

Vyse tohoto pfispévku je pevné nastavena celkovymi pravidly daného serveru v rozsahu 1 - 40% z vynosl(
provozovatele, tedy ze sumy vSech sazek poniZzené o vsechny vyhry hracl. Aktivace jackpotové hry tedy
nezasahuje do bézné hry hrace a nezpUsobi snizeni plivodniho RTP (vyherniho podilu) kazdé hry o jiz zminény
prispévek. Prispévek do jackpotové hry lze vyjadfit vzorcem:

(sum(bet) - sum(win)) * contribution

kde contribution je Ciselny zapis jiz zminéného rozsahu, tj. 0.01 — 0.4 v zavislosti na nastaveni serveru. Z vyse
zminéného vzorce vyplyva, Ze vyse naspofeného jackpotového mésce muze rast i klesat.

V pripadé internetového prostredi Ize na serveru na stalo zapnout nebo vypnout bonusovou hru Jackpot.
Jackpot pro internetové prostredi je konstrukéné identicky s prostfedim pro hernu a kasino a lisi se pouze
pouzité prostredi.

DELENi JACKPOTOVEHO PRISPEVKU MEZI ViCE JACKPOTOVYCH HER

Hrac prispiva vidy do tfech jackpotovych méscl, do kazdého jinym (konfigurovatelnym) dilem:

Nazev Barva Typicky Vyse vyher vici ostatnim Pokryti v ramci sité VLT
podil z méscim terminalt*
prispévku

Gold Zlata / Zluta 10% Nejvyssi min. i max. vyhra Celoplosné

Silver Stfibrna / Seda 20% Stfedni min. i max. vyhra Celoplosné

Bronze Bronzovd/hnédd 70% Nejnizsi min. i max. vyhra Provozovna

RozloZeni pfispévku z probihajicich her hracd mezi jednotlivé jackpotové hry je konfigurovatelné, stejné jako
platnost jednotlivych typU jackpot(.
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Procento podilu do kaZzdého jackpotového mésce je rozuméno jako podil z celkové vyse prispévku do jackpotu,
nikoli jako procento z ceny vynosi z jedné hry hrace.

PRAVIDLA JEDNOHO JACKPOTOVEHO MESCE

Kazda jackpotova hra disponuje zakladnim nastavenim, kterym se fidi Gvodni i vSechny nasledujici pfidélované

jackpotové vyhry:
Nazev _ Polozka _Vlastnost _ Popis |
RESET_VALUE Startovni hodnota Uvodni hodnota, na které
<= WINRANGE_FROM  startuje jackpot po p¥idéleni
vyhry predchoziho jackpotu
WINRANGE_FROM Vyherni pasmo - Zacatek pasma, ve kterém lze
minimum <= WINRANGE_TO jackpot pridélit
WINRANGE_TO Vyherni pasmo - Konec pasma, ve kterém lze
maximum jackpot pridélit
WIN_AT Vyherni vyse jackpotu >= WINRANGE_FROM  Zasifrovana vyse predpokladané
<= WINRANGE_TO vyhry (v budoucnu) vypoctend
vZdy pfi startu nového jackpotu
AMOUNT Aktuadlni vyse jackpotu >=0 Aktudlni hodnota jackpotu —
<=WINRANGE_TO tak, jak je sporena
FUTURE_AMOUNT Budouci hodnota >=0 Budouci hodnota jackpotu —
jackpotu <~=RESET_VALUE pouZito pouze u zdznamu o
budoucim jackpotu

Korektni realizace mechanisma a internich pravidel jackpotové hry ve skutecnosti vyZaduje praci ne s jednim,

ale se dvéma rznymi jackpotovymi mésci:

Prispivano do pole Maximalni (cilova)
nasporena vyse
Aktualni AMOUNT <= WINRANGE_TO  Aktudlni jackpot pro pridélovani vyher
z jackpotové hry
Budouci FUTURE_AMOUNT ~= RESET_VALUE Budouci jackpot pro pfijem sporeni do budouci
hry a prebytkl z existujiciho jackpotu

V ptipadé budouciho mésce je FUTURE_AMOUNT povazovan za celkovou nasporenou ¢astku, ktera se limitné
blizi hodnoté RESET_AMOUNT, muZze ji vSak ve vybranych situacich vyrazné nedosahnout ¢i naopak znatelné
presahnout — viz kapitola pfidéleni jackpotu.

Uvod jackpotového systému predpoklddd AMOUNT a FUTURE_AMOUNT nastaven na 0. Pfispévek na
jackpotovou hru je délen mezi Aktudlni a Budouci jackpotovy mésec pomoci exponencidlni kfivky tak, aby:

e FUTURE_AMOUNT = 0: pfispévek je délen v poméru 1:1 (50%) do Aktudlniho i Budouciho mésce
e FUTURE_AMOUNT >= RESET_VALUE: pfispévek je cely pfidélovan ve prospéch Aktualniho mésce

Po dosaZzeni FUTURE_AMOUNT tedy jiz za béZznych podminek nedochazi k pfispivani do Budouciho jackpotu.

Po pridéleni jackpotové vyhry z Aktualniho mésce (AMOUNT) ptechazi FUTURE_AMOUNT Budouciho mésce do

vvvvvv

RESET_AMOUNT, viz ddle). V tuto chvili také dochazi k vyprazdnéni Budouciho mésce (FUTURE_AMOUNT=0).
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V pfipadé poklesu vySe jackpotu je tento nejprve odecitan z FUTURE_AMOUNT, aby bylo zamezeno pro hrace
neprijemné vnimanému poklesu vizualizované vyse jackpotu na obrazovce. Az po vycerpani FUTURE_AMOUNT
na nulovou hodnotu je pfistoupeno k odpoctu vyse aktudlniho jackpotového mésce (AMOUNT).

REALIZACE JACKPOTOVE VYHRY

V okamziku, kdy hrac svym prispévkem do jackpotové hry dosdhne na pole WIN_AT, obdrzi pfislusnou ¢astku a
nasporend vySe Budouciho mésce prejde na Aktudlni mésec.

Vzhledem k zakonnym omezenim nemlze hrac obdrzZet vyssi jackpotovou vyhru nez 500.000,- K¢ na internetu,
a to ani v souctu s vyhrou ze hry, v rdmci které byla jackpotova vyhra aktivovana. V tomto smyslu je i omezeno
nastaveni rozsah( jackpotovych méscu. Pfidélena ¢astka tak nepfesahne celkovy zakonem definovany limit
vyhry hracské hry v daném typu provozu.

SOUBEH VYHER VICE JACKPOTU

Vzhledem k tomu, Ze hrac ze své hry prispiva do vice jackpotovych her, je mozné realizovat vyhru v kazdé

z nich. Jackpotové vyhry jsou hraci pfiznavany postupné, po dohrdni praveé realizované bézné hry hrace,

v poradi od nejméné hodnotné (Bronze) po typicky nejhodnotnéjsi (Gold) bez ohledu na aktualni vysi vyhry

v daném jackpotu. V pfipadé presahnuti zakonného limitu agregovanou jackpotovou vyhrou dojde k ponechani
presahujici ¢astky v daném jackpotu (Ci vice jackpotech) pro jackpot nasledujici tak, aby hrac obdrzel
maximalné zakonem povolenou vyhru pro jednu hru v daném typu provozu.

PREZENTACE AKTUALNIHO STAVU JACKPOTU

Aktualni stav jackpotu ¢i nasledna vyhra v bonusové hie jackpot je na koncovém zatizeni prezentovana
nasledné:

V prosttedi internetu je stav jackpotu prezentovan v horni nebo dolni ¢asti aktudlni technické hry a neprekryva
zadné povinné zobrazované informace.

VYHRA A JEJi PREZENTACE

Vyhra v jackpotové hte je na valcich hraci znazornéna po ukonceni bézné hry hrace ve stylu pravé hrané hry —
jako padnuti jednoho a vice symbol( jackpot dané barvy kovu (dle typu jackpotu) na valcich.

MAXIMALNIi VYHRA

Maximalni vyhra v jackpotu je omezena na maximalni povolenou vyhru na internetu ¢astkou 500.000,- K¢.

Jackpot neovliviiuje RTP technickych her. Hrac si nemize urcit pomérnou ¢ast sazky danou pro jackpot. Jackpot
neni konstrukéné spjaty s jednotlivou technickou hrou. O vyhte jackpotu rozhoduje generdtor nahodnych cisel
a nadrazena logika. Vyhra je nezavisla na technické hre. Technicka hra je pouze inicidtorem ke spousténi
vhitfnich procesa systémového jackpotu.
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APOLLO ONLINE seznam her

APOLLO X

BLISSFUL JACK 40
BONUS JOKER 81
CYBER BEAST
HEAVENLY WARRIORS
JOKER DOUBLE 27
MIDNIGHT FRUITS 27
MYSTERY APOLLO 243
NEON FUNK

RESPIN FIRE
TurboKick

VEGAS 81 MULTIPLIER
WILD DARLINGS



Vyherni Statisticka
podil Min. Max. vyhra prim. hod.
Platforma | (RTP) sazka KC KC prohra
BLISSFUL JACK HTMLS . | 1000,00 | 200000,00 | 18000,00-

1 85-99% | 5,00 K& ) . 5
40 K& K& 270 000,00K&
JOKER DOUBLE | HTMLS . | 1000,00 | 20000000 | 18000,00 -

2 85-99% | 5,00 K& ) . 5
27 K& K& 270 000,00K&

5 HTMLS gs_99% | sooke | 100000 | 200000,00 [ 18000,00-

. - ) C v v v
TurboKick 0 K& K& 270 000,00K¢&
VEGAS 81 HTMLS } . | 500000,00 | 6000,00 -

4 85-99% | 500K¢ | 500,00Kk¢ | . 5
MILTIPLIER K& 135 000,00K&

: MYSTERY HTMLS o5 09% | sooke | 100000 | 50000000 | 18000,00-

- ’ C v v v
APOLLO 243 ° K& Ké 270 000,00K¢

. HTMLS gs_99% | so0ke | 100000 | 500000,00 | 18000,00-

- ’ C v v v
CYBER BEAST 0 K& K& 270 000,00K&
, HEAVENLY HTMLS o5 09% | sopke | 100000 | 50000000 | 18000,00-
- ’ C v v v
WARRIORS ° K& Ké 270 000,00KE
. HTMLS gs_99% | so0ke | 100000 | 500000,00 | 18000,00-
- ) C
RESPIN FIRE ° K& K& 270 000,00K&

o HTMLS gs_99% | sooke | 100000 | 500000,00 | 18000,00-

- ’ C v v v
APOLLO X ° K& K& 270 000,00K&

o HTMLS g5 99% | 500k | 100000 | 500000,00 | 18000,00-
NEON FUNK A K& K& 270 000,00K¢

¥ HTMLS oc 09% | sooke | 100000 [ 44000000 | 18000,00-

- , C v v v
WILD DARLINGS ° K& K& 270 000,00K&
5 HTMLS os_99% | sooke | 100000 | 500000,00 | 18000,00-
- ) c
BONUS JOKER 81 0 K& K& 270 000,00K¢&




PRAVIDLA HRY BLISSFUL JACK 40
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SymBoLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bonus
2. Mystery
3. Wwild (
4. Sedmicka 7
5. Bar @
6. Meloun X

7. Hrozny ﬁ
8. Svestka ‘
9. Pomerant @
10. Citron J
11. Tresné @

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BLISSFUL JACK 40 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Stiskem tlacitka
START, mezernikem a enterem na klavesnici, se spusti spin. Stiskem tlac¢itka AUTOSTART se spusti rezim
AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, ¢i $ipkami na klavesnici navoli vysi celkové sazky
do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BLISSFUL JACK 40 je pétivalcova hra, v niz se sazi na nejméné tfi shodné symboly ve 40 vyhernich liniich na péti
valcich elektronicky zobrazenych na IVT. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné primce,
nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespon tti shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné tfech na sebe navazujicich shodnych symboll od
prvniho valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.
Tzv. divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho vélce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



SymeoL BONUS
Symbol bonus ma funkci SCATTER. T¥i aZz pét symbolt BONUS rozmisténych na rznych valcich na libovolnych
pozicich vyhrava urcity pocet bonusovych otoceni zdarma dle tabulky vyher. Symbol BONUS nedava zadnou jinou

vyhru.

SymsoL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoliv symbol kromé symbolu BONUS.

SymsoL MYSTERY

Padne-li linie symbolt MYSTERY, hrac obdrzi vyhru v rozsahu dle tabulky vyher.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytd "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamen4, Ze hraé obdrZi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Min. Max. Max. Minimalni doba Statisticka prGimérna
(RTP) sazka  sazka vyhra jedné hry hodinova prohra

85.00 - 99.00
%

18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pti sazce 1000 K¢.




ZAKLADNI A BONI
HRA

VVHRA

A BONL
HRA

1.000 K&

ZAKLADNI A BONL

1.000 K&
000 K

12.000

VYHRA

2.000 K¢

10.000 K&

00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA

LADNI A BONUSOVA
HR

VYHRA
200
1.000 K&

4.000 K&

ZAKLADNI A BO
HRA

VYHRA

400 K&




PRAVIDLA HRY JOKER DOUBLE 27
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SymBoLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bonus
s
3. Zvonek a
4. Sedmicka E
5. Meloun

6. Tresné ﬁ

7. Hrozno 5
8. Svestka a
9. Pomeranc 6

10. Citron

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony JOKER DOUBLE 27 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Stiskem tlacitka
START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tlac¢itka AUTOSTART se spusti rezim
AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & $ipkami na klavesnici navoli vysi celkové sazky
do hry, ktera plati pro vSechny linie.

JOKER DOUBLE 27 je ¢tyrvalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v 27 vyhernich liniich na ¢tyrech valcich.
Vyherni linie je viditelnd kfivka, nebo pfimka, ktera propojuje symboly viditeIné na vsech Ctyfech elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce
zleva, nebo od prvniho valce zprava za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho vilce zleva,
¢i od prvniho valce zprava, nebo nahrazenych tzv. ,, divokym symbolem* a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce
vyher. Vyherni linie jsou zaloZeny na principu criss-cross. Tzv. divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje
jakykoli symbol. Vyherni linie jsou vyhodnocovany zleva i zprava.

V ptipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



SYMBOL WILD
Symbol WILD nahrazuje jakykoli jiny symbol kromé symbolu BONUS.

SymsoL BONUS

Symbol BONUS je SCATTER. Tfi a vice symbold BONUS spousti bonusovou hru s 10 otocenimi zdarma.
V bonusovém reZimu je mozné ziskat dal$i symboly BONUS a tim ziskat dalsi volna otoceni.

PoOPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hra je mozné volné prelozZit jako "kazdy s kazdym" hra. Je typ hry, kde pocet vyhernich linii je ve vztahu
s poctem valcl a poétem symbold v jednotlivych vélcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako pocet
symbold v jednom vilci, ktery je umocnén poétem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespori jednou
vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry na
vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Vyherni podil Min. Max. Max. Statisticka primérna
(RTP) sazka sazka vyhra hodinova prohra

1 000,00 500

- 0 o
85 -99% 5,00 K¢ K& 000,00 K&

2sec. 18 000 — 270 000 K¢&




VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazornuje vyhry pfti sazce 1000 K¢.

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA

50.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA

4.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA

6.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA

8.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
SONUE

VYHRA

20.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA

2.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
=7

VYHRA

4.000 Ké

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA

2.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

ALLTY

50.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA HRA
VYHRA  VOLNA OTOCENI

12.000

L K&

10

20.000

Ké e



PRAVIDLA HRY TURBOKICK
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SymBoLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Cervena karta

2. Zluté karta

3. Bonus
4. Penalta
5. Wild

6. Trofej
7. Stadion
8. Kout

9. Modry hrac

10. Zluty hraé

11. Zeleny hrac

12. Dres

13. Rukavice

14. Kopacky

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony TURBOKICK v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na viechny herni linie) a tlagitka MENU a START. Stiskem tladitka
START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tlacitka AUTOSTART se spusti rezim
AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & $ipkami na klavesnici navoli vysi celkové sazky
do hry, ktera plati pro vsechny linie.

TURBOKICK je pétivalcova hra, v niZ se sazi na nejméné dva shodné symboly v jedenacti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech péti elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditeIné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon dva shodné symboly.



CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné dvou na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem” a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS. Vyherni linie zacinaji od
prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

SymsoL WILD

Symbol WILD se ndhodné objevi na obrazovce, ndhodné se odrazi od nékterych symbold, a mizZe dojit k jeho
umisténi na valci. Symbol WILD nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a pomaha tak vytvorit
vyherni linii.

SYMBOL PENALTA

Symbol PENALTA je scatter a objevuje se pouze na 1., 3., a 5. valci. Tti symboly PENALTA spousti bonusovou
funkci penalta.

FUNKCE PENALTA

V pripadé, Ze hraci padnou symboly PENALTA, hrac ziskava specialni bonus. Hra¢ ma moznost, vybrat kam streli
brankafi mi¢. Pod kazdym mistem v brané se skryva odlisna vyse vyhry. Mic vsak mliZe chytnout brankar, ¢imz
hrac neziska vyhru Zadnou. V této bonusové funkci ma hrac tti pokusy a jeho interakce nemaji vliv na vyslednou
vysi vyhry.

BoNusoVA oTOCENi ZDARMA

Symbol BONUS je scatter. Symbol BONUS se objevuje pouze na 2., 3. a 4. valci. Padnou-li hraci tfi symboly BONUS,
spusti se bonusova hra s ndhodnym poctem volnych otoceni. Volna otoceni konci ve chvili, kdy hra¢ postupné na
valcich obdrzi dva symboly ZLUTA KARTA a poté jeden symbol CERVENA KARTA. V bonusovém rezimu nejsou
aktivni symboly: KOPACKY, RUKAVICE, DRES, PENALTA a BONUS.

sYMBOL ZLUTA A CERVENA KARTA

Symboly ZLUTA KARTA a CERVENA KARTA neutvaii vyherni linie, objevuiji se na vélcich samostatné jako scatter.
Symboly ZLUTA KARTA a CERVENA KARTA jsou aktivni pouze v bonusové &asti. Dva symboly ZLUTA KARTA a
nasledné jeden symbol CERVENA KARTA po sobé za sebou ukonéuji bonusovy rezim. Kazdy symbol ZLUTA
KARTA kdekoliv na valcich nasobi vyhry na obrazovce 2x. Kazdy symbol CERVENA KARTA kdekoliv na valcich
nasobi dané vyhry na obrazovce 4x.

BONUSOVA FUNKCE PENALTA

V bonusové funkci hrac vybira, kam kopne brankari penaltu. Hra¢ ma tfi pokusy. V kazdém pokusu muize hrac
obdrzet vyhru, existuje vSak Sance, ze brankar mi¢ chyti a hra¢ v daném pokusu vyhru neziskd. Vyhry za
jednotlivé pokusy se scitaji.

PoOPIS FUNKCE sSYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urdity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hraé¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.



PARAMETRY HRY

Vyherni
podil (RTP)

Statisticka priimérna
hodinova prohra

85 -99%

Min. Max. Max. Minimalni doba
sazka CEVAE] vyhra jedné hry
5.00 1,000.0 | 500,000.0 2sec
Ké 0 K¢ 0 K¢ ’

18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1i



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1000 K¢.

ZAKLADNI A BONUSOVA
VVHRA
1.000 K&

2.000 K&

5.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
1.000 K&
2.000 KE

5.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
2.000 K&
5.000 K&

10.000 k&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
5.000 K&
10.000 K&

20.000 Ké

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
10.000 K&
20.000 K&
50.000 K&

100.000 K&

V ptipadé, Ze hraéi
padnou tfi symboly
PENALTA, hra¢ ziskava
speciélni bonus.

Symbol ZLUTA KARTA je
scatter a je aktivni pouze
v bonusové gasti s
volnymi otoéenimi.
Symbol neutvafi vyherni

=
*,

N

»’/

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
1.000 K&
2.000 K&

5.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
2.000 K¢
5.000 K&

10.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
2.000 Ke
5.000 K&

10.000 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
10.000 K&
20.000 K&

50.000 K&

Symbol WILD se néhodné
objevi na obrazovce a
nahradi nékteré symboly.

Symbol BONUS je aktivni
pouze na 2., i
Padnou-li hri
symboly BONUS, spusti
se bonusovd hra s
nahodnym poétem
volnych otoeni.

Symbol CERVENA KARTA
je scatter a je aktivni
potize v bonusové
volnymi oto&eni



PRAVIDLA HRY VEGAS 81 MULTIPLIER
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. wild

2. Sedmicka
3. Zvonek

4. Meloun

5. Svestka

7. Citron

8. Pomeranc

9. Kiwi

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony VEGAS 81 MULTIPLIER v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU a START. Stiskem tlacitka
START, mezernikem a enterem na kldvesnici se spusti spin. Stiskem tlacitka AUTOSTART se spusti rezim
AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, ¢i $ipkami na klavesnici navoli vysi celkové sazky
do hry, ktera plati pro vsechny linie.

VEGAS 81 MULTIPLIER je ¢tyrvalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v 81 vyhernich liniich na ¢tyfech
valcich. Vyherni linie je viditelna kfivka, nebo pfimka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech ctyrech
elektronicky zobrazenych valcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho vélce zleva za sebou ¢tyri shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespon tfi na sebe navazujicich shodnych symbol( od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,, divokym symbolem®, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni
linie jsou zaloZeny na principu Criss-Cross. Tzv. divokym symbolem je symbol Wild, ktery nahrazuje jakykoliv
symbol. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem Wild. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

SYMBOL WILD

Symbol Wild nahrazuje jakykoliv jiny symbol.



FUNKCE MULTIPLIKATOR

Na levé strané obrazovky se nachazi sloupec Cisel od 1 do 10. V pribéhu otocéeni valcl se zacne losovat pravé
mezi témito Cisly 1 — 10. Pokud po zastaveni valcl hraé obdrzi vyherni kombinaci, je tato kombinace nasobena
multiplikdtorem, ktery byl v tomto sloupci vylosovan v pribéhu otoceni. Tento proces je ndhodny a interakce
hrace nema na vysi multiplikatoru vliv.

POPIS FUNKCE CRISS--CROSS

Criss-Cross hru je mozné volné prelozit jako hru "kazdy s kazdym". Jedna se o typ hry, kde pocet vyhernich linii je
ve vztahu s poétem valcd a poctem symbol( v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako
pocet symboll v jednom valci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon
jednou vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry
na vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud ur¢ime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY

85-99% 500 K& | 500 000 K& 2s 9 000 — 135 000 K¢

Verze hry: 2.1.1

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena
tabulka znazornuje vyhry pfti sazce 500 K¢.

- ZAKLADNi HRA ! . ZAKLADNI HRA
WILD SYMBOL NAHRAZUJE - y / VYHRA / VYHRA
VSECHNY SYMBOLY _ | /4
50.000,00 K¢ &/ 4x 30.000,00 K&

£.000,00 K& - x  4.000,00 K&

ZAKLADNI HRA ' : ZAKLADNI HRA (S S ZAKLADNI HRA
VYHRA v i \ VYHRA y VYHRA
10.000,00 KE I 4% 3.000,00 K& \ . i 4x  1.500,00 KE
2.000,00 K& . 3% 1.000,00 KE \ / 3x 500,00 KE

ZAKLADNI HRA 0 ZAKLADNI HRA / e ZAKLADNI HRA
VYHRA | y VYHRA [ 2 \ VYHRA

1.500,00 K& ey i 1.500,00 K& ! 4x  1.500,00 KE
500,00 K& “ ,’ 500,00 K& S 500,00 Ké




PRAVIDLA HRY MYSTERY APOLLO 243
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. wild g
2. Mixer @
3.  Multiplier m&a
4. Respin !
5. Mystery w
6. Svestky ‘
7. Zvonky %
8. Hrozny q
9. Tre$né @
10. Citron Qj
11. Meloun @)
e

&
12. Pomeranc¢
13. Sedma w

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony MYSTERY APOLLO 243 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka Kredit, Vyhra, SAZKA (celkova sazka na viechny herni linie) a tlaéitka MENU a START. Stiskem tlacitka
START, mezernikem a enterem na kldvesnici se spusti spin. Stiskem tlac¢itka AUTOSTART se spusti rezim
AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & $ipkami na klavesnici navoli vysi celkové sazky
do hry, ktera plati pro vsechny linie.

MYSTERY APOLLO 243 je pétivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly ve dvéstéctyricet tfech vyhernich
liniich na péti valcich. Vyherni linie je viditelna primka, nebo krivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech
péti elektronicky zobrazenych vélcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho viélce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho valce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem®, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divokym
symbolem je symbol Wild, ktery nahrazuje jakykoliv symbol, kromé symbolu Respin, Mystery, Mixer, 2x
Multiplier, 3x Multiplier a 4x Multiplier. Vyherni linie zacinaji od prvniho valce zleva.



V pfipadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Tyto
situace nastavaji predevsim v kombinaci se symbolem Wild. Vyhry jednotlivych vyhernich linii se scitaji.

Vyherni linie jsou zaloZeny na principu Criss-Cross.

SYMBOL WILD

Symbol Wild nahrazuje jakykoliv symbol, kromé nasledujicich symbold: Mystery, Respin, Mixer, 2x Multiplier, 3x
Multiplier, 4x Multiplier.

SYMBOL MIXER

Symbol Mixer se po zastaveni valcd zméni na jeden z nasledujicich symbold: Wild, 2x Multiplier, 3x Multiplier, 4x
Multiplier, Respin nebo Mystery.

SYMBOL MULTIPLIER

Symbol Multiplier vynasobi vyhru za celou obrazovku. Pokud je symbol(i Multiplier na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi sou¢tem vsech hodnot symbold Multiplier na obrazovce.

SYMBOL RESPIN

V pfipadé, Ze padne symbol Respin, ziskava hrac jedno otoceni valc zdarma.

SYMBOL MYSTERY

Symbol Mystery je Scatter, tvori tedy vyherni kombinaci kdekoliv na valcich. Padne-li vyherni linie ze symbol0
Mystery, ziskava hrac vyhru v rozsahu uvedeném ve vyherni tabulce.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hru je mozné volné prelozit jako hru "kazdy s kazdym". Jedna se o typ hry, kde pocet vyhernich linii je
ve vztahu s po¢tem valcl a poétem symboli v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je mozné definovat jako
pocet symboll v jednom vilci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém valci je pak alespon
jednou vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry
na vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, tak jejim propojenim
ziskame jednu z moznych vyhernich linii. Obecné tedy, libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"Scatter" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojena neni podminéna vyskytem "Scatter" symbolt
na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity pocet vyskytl "Scatter"
symbold na herni obrazovce, tak to znamena, Ze hrac obdrzi danou vyhru, at uz se "Scatter" symboly na herni
obrazovce vyskytuji v jakékoli vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

Vyherni Max. Minimalni doba Statisticka primérna
podil (RTP) vyhra jedné hry hodinova prohra

500 000
Ké

85 -99% 2s 18 000 — 270 000 K&

Verze hry: 2.1.1



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher udava vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize uvedena

tabulka znazornuje vyhry pfti sazce 1000 K¢.

VYHRA Symbel Wild nahrazuje jakykoll
kromé nasledujicich symbol

50.000,00 K& Respin, Randomizer, 2x Multiplier, 3x
4% 20.000,00 K& Multiplier, 4x Multiplier.

3x 10.000,00 K&

Symbol Multiplier vynasobi
vyhru za celou obraz
Pokud je symboli Multi
na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi souttem vSech
hodnot symbold Multiplier
na obrazovce.

WSIERY

ZAKLADNI HRA
VYHRA
40.000,00 K& - 100.000,00 K&
20.000,00 K& — 40.000,00 K&
2.000,00 K& - 20.000,00 K&

ZAKLADNI HRA
VYHRA

16.000,00 K&
6.000,00 K&
3.000,00 K&

ZAKLADNI HRA
VYHRA

5% 4.000,00 K&
2.000,00 K&
1.000,00 K&

e

ULTIPLIED

DLy

Symbol Multiplier vynasobi
vyhru za celou obrazovku.
Pokud je symbola Multiplier
na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi souétem vSech
hodnot symboli Multiplier
na obrazovce.

V piipadé, Ze padne symbol
in, ziskava hrat jedno
eni vélcl zdarma.

ZAKLADNi HRA
VYHRA

40.000,00 K&

10.000,00 K&

ZAKLADNi HRA
VYHRA

5x 16.000,00 K&
4x  6.000,00 K&
3.000,00 K&

4.000,00 K&
2.000,00 K&
1.000,00 K&

Symbol Multiplier vynasobi
vyhru za celou obrazovku.
Pokud je symbolia Multiplies
na obrazovce vice, pak se
vyhra nasobi souctem viech
hodnot symboli Multiplier
na obrazovce.

- B\

LTIPLIER

Symbol Mixer se po
zastaveni valcl zméni na
j it h

symbolii: Joker, 2x
Multiplier, 3x Multiplier, 4x
Multiplier, Respin nebo
Mystery.

40.000,00 K&
10.000,00 K&
4.000,00 K&

10.000,00 K&
5.000,00 K&
2.000,00 K&

3.000,00 K&
1.000,00 K&
400,00 K&



PRAVIDLA HRY CYBER BEAST
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. BONUS @
2. Mince @

3. WILD P

4. Kouzelnik

5. Gorila

6. Simpanz

7. Zlata opice

8. Srdce

> @

9. Piky

10. Kary @
11. Trefy &

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony CYBER BEAST v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sdzka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tla¢itka
AUTOSTART se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, ¢&i Sipkami na
klavesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vsechny linie.

CYBER BEAST je pétivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v pétadvaceti vyhernich liniich na péti valcich.
Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo kfivka, kterd propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky



zobrazenych vélcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné ptimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou tfi shodné symboly.

CiL
Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho vélce zleva,
nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem®, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoky symbol

je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol, kromé symbolu BONUS a symbolu Mince. Vyherni linie zacinaji
od prvniho valce zleva.

FUNKCE RESPIN SE SYMBOLEM MINCE

Funkce "Respin se symbolem Mince" je specidlni bonusova funkce, ktera se aktivuje, pokud hrac ziska sest nebo
vice symboll "Mince" na obrazovce. Po aktivaci této funkce zstanou na obrazovce pouze symboly "Mince",
které setrvaji az do konce této funkce. Funkce zacina s tfremi pocatecnimi respiny.

Béhem funkce "Respin se symbolem Mince" mohou na obrazovku ndhodné pfibyvat dalsi symboly "Mince".
Kazdy novy symbol "Mince" miZe nést bud béZnou hodnotu vyhry v rozmezi 1 az 10nasobku sazky, nebo
specialni hodnotu.

Specialni hodnoty jsou reprezentovany ctyfmi rliznymi oznacenimi: "Grand", "Major", "Minor" a "Mini". Tyto
oznaceni jsou zobrazena na hlavni obrazovce nad valci v ¢tyfech okénkach a jejich hodnoty se odvijeji od
aktualné nastavené sazky hrace. Pokud hraci pti respinech padne mince s nékterym z téchto oznaceni, ziska
pfislusnou specialni hodnotu.

S kazdym novym symbolem "Mince", ktery se objevi béhem respinu, se pocet respinl resetuje zpét na tfi.
Funkce konci, pokud pocet respind klesne na nula a na vélci se neobjevi Zadny novy symbol "Mince", nebo
pokud jsou vSechny pozice na valci zaplnény symboly "Mince".

Celkova vyhra za funkci "Respin se symbolem Mince" je soucet vSech vyher jednotlivych symbol( "Mince",
véetné pripadnych specialnich hodnot. Tato funkce mize byt spusténa i béhem bonusové hry.

Symboly "Mince" jsou platné pouze béhem funkce "Respin se symbolem Mince".

Symbol “Mince” je SCATTER.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Tri symboly BONUS spousti bonusovou hru s volnymi otocenimi zdarma. Jejich pocet je dan vyherni tabulkou.
Symbol BONUS se objevuje pouze na 1., 3. a 5. valci. Symbol BONUS je SCATTER.

V rezimu bonus je mozné ziskat funkci Respin se symbolem Mince.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytd "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamen4, Ze hraé obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.



PARAMETRY HRY

85-99% 1000 K¢

500 000 K¢ 2s

18 000 — 270 000 K¢

VYHERNI TABULKA

Verze hry: 2.1.1i

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni uddva vidy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené

celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.

Symbol WILD nahrazuje
jakykoli symbol kromé
symbolu BONUS a Mince.

ZAKLADN{ A BONUSOVA

VYHRA
5% 20.000,00 K&
4x  8.000,00 K&
3% 4.000,00 K&

ZAKLADN{ A BONUSOVA

VYHRA
5% 5.000,00 K&
4x  2.000,00 K&
3x 1.000,00 K&

% ZAKLADNI A BONUSOVA

VOLNA OTOCENi
6

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5< 15.000,00 K&
4x  6.000,00 Ké
3% 3.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5% 2.000,00 K&
4x 800,00 K&
3x 400,00 K&

ZAKLADNi A BONUSOVA

VYHRA
5x 1.000,00 K&
4x 400,00 K&
3% 200,00KE

MYSTERY ' SCATTER

ZAKLADNI A BONUSOVA HRA
VYHRA
1x 1.000,00 KE - 500.000,00 K&

ZAKLADN{ A BONUSOVA

VYHRA
5% 10.000,00 K&
4x  4.000,00 K&
3% 2.000,00 K&

ZAKLADN{ A BONUSOVA

VYHRA
5« 2.000,00 K&
4x 800,00 K&
3% 400,00 K&

ZAKLADNi A BONUSOVA

VYHRA

5% 1.000,00 K&

™
3x

400,00 K&
200,00 K&



PRAVIDLA HRY HEAVENLY WARRIORS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Bourkovy WILD

2. Démon vétru WILD

3. Vétrny WILD
4. Démon oblakd WILD l

5. Obla&ny WILD

6. Kirin
7. DraciOrb
8. Oblak mecl -

9. Vitr mecl

10. J

11. Q @
12. K ﬁ

13. A

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony HEAVENLY WARRIORS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sizka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na klavesnici, se spusti spin. Stiskem tlacitka



AUTOSTART se spusti reZim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, ¢&i Sipkami na
kldvesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

HEAVENLY WARRIORS je pétivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v pétadvaceti vyhernich liniich na
péti valcich. Vyherni linie je viditelna ptrimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vsech péti
elektronicky zobrazenych vdlcich v okamzZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od
prvniho valce zleva za sebou tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci tfi, ¢tyf nebo péti na sebe navazujicich shodnych symbolli od
prvniho vélce zleva, nebo nahrazenych symbolem WILD, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.

VETRNY WILD
Symbol Vétrny WILD nahrazuje vSsechny symboly kromé symbolu Oblaény WILD.

VETRNY BONUS

Funkce Vétrny Bonus je aktivovana, pokud hrac ziska na valci 2 a 4 kompletni kolosalni symboly Vétrny WILD
(modry). Po aktivaci této funkce hrac ziska 6 volnych otoceni zdarma. V reZimu Vétrného Bonusu se na valci 2 a
4 muZe objevit kromé standardnich symbolU jesté symbol Démon vétru WILD. Pokud se na valci 2 nebo 4 objevi
v alespon jednom poli symbol Démon vétru WILD, hrac ziska jedno volné otoceni zdarma navic. Pokud se objevi
neuplny kolosalni symbol, aktivuje se funkce posunu, kterd rozsifi symbol na cely valec.

OBLACNY WILD

Symbol Oblaény WILD nahrazuje vSechny symboly kromé symbolu Vétrny WILD.

OBLACNY BONUS

Funkce Oblac¢ny Bonus je aktivovana, pokud hrac ziska na valci 2 a 4 kompletni kolosalni symboly Obla¢ny WILD
(Cerveny). Po aktivaci této funkce hrac ziska 6 volnych otoceni zdarma. V rezimu Obla¢ného Bonusu se na valci 2
a 4 mGZe objevit kromé standardnich symbolU jesté symbol Démon oblakd WILD. Pokud se na valci 2 nebo 4
objevi v alespon jednom poli symbol Démon oblakd WILD, hrac ziska jedno volné otoceni zdarma navic. Pokud
vyherni linie projde pres alespon jeden Démon oblak( WILD symbol, vyhra za linku se zdvojnasobi. Je dllezité
poznamenat, Ze zdvojnasobeni plati i v pfipadé, Ze vyherni linie projde dvéma Démon oblak( WILD symboly — v
tomto pripadé se vyhra stale zdvojnasobuje, nikoliv ¢tyrnasobi.

BouRkovyY WILD

Symbol Bourkovy WILD se objevuje pouze v rdmci Bourkového Bonusu.

BouRrkovy BONUS

Funkce Bourkovy Bonus je aktivovana, pokud hrac ziska na valci 2 a 4 kombinaci kompletnich kolosalnich symbol(
Vétrny WILD a Obla¢ny WILD v jakémkoliv poradi. Po aktivaci této funkce hrac ziska 6 volnych otoceni zdarma. V
reZzimu Bourkového Bonusu se na valci 2 a 4 m(ze objevit kromé standardnich symbol( jesté symboly Bourkového
WILDu, které maji funkci posunu pres cely vélec a souc¢asné zdvojndsobuji vysi vyherni linie. Opét plati, ze i v
pfipadé, Ze vyherni linie projde dvéma Bourkovymi WILDy, vyhra se stéle zdvojndsobuje, nikoliv ¢tyfnasobi.



Pokud alespon jedno pole v kombinaci zabere kolosalni symbol Bourkovy WILD, hrac ziska jedno volné otoceni
zdarma navic.

KOLOSALNi SYMBOL

Kolosalnim symbolem se rozumi symbol, ktery pokryva viechny pozice na daném valci.

PARAMETRY HRY
Vyherni podil : : Minimalni doba DR L
(RTP) (A Statisticka prdimérna hodinova prohra
85-99% ! |(()((“;)O 50(|)<((v:)00 2s 18 000 — 270 000 K¢

Verze hry: 2.1.1i



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. NiZe uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.

= 4 T
BONUS = MULTIPLIKATOR . WILD

BONUSOVA HRA

Symbol "Démon Oblaki WILD" -
Tento symbol se objevuje pouze v
rezimu Obla€ného Bonusu. Aktivuje
funkci zdvojnasobeni vyhry za lii

avic volné

VOLNA OTOCENi

ZAKLADNI HRA

Symbol “Vétrny WILD" - Tento
symbol je aktivni pouze v zakladni
hfe. Nahrazuje vSechny symboly
kromé symbolu Oblaény WILD. Jeho
pritomnost mizZe aktivovat Vétrny
Bonus.

VOLNA OTOCENi

NI A BONUSOVA
HRA
VVHRA
5% 100.000,00 K&
4% 20.000,00 K&
3x  10.000,00 K&

Ni A BONUSOVA
HRA

VYHRA
5% 5.000,00 K&
4x  1.000,00 K&
3x 400,00 K&

L
BONUS _MULTIPLIKATOR . WILD

BONUSOVA HRA

Symbol “Bourkovy WILD" - Tento
VOLNA OTOCENI symbol se objevuje pouze v rezimu

Bourkového Bonusu. j

viastnosti vSech démonii, tedy aktivuje

navic volné otoCeni, funkci posunu a

soucasné zdvojnasobeni vyhry za

linku.

BONUSOVA HRA
- R Symbol "Démon Vétru WILD" -
VOLNA OTOCENI 7o 'symbol se objevuje pouze v
rezimu Vétrného Bonusu. Aktivuji
funkei posunu a poskytne hraci
navic volné otoceni.

ZAKLADNI A BONUSOVA
VYHRA
50.000,00 K&

10.000,00 K&
5.000,00 K&

ZAKLADN{ A BONUSOVA
VYHRA
5.000,00 K&

< 1.000,00 K&
400,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
VYHRA
5x 3.000,00 Ké

4x 400,00 K&
3x 200,00 K&

ﬂm BONUS| (WILD| -~

ZAKLADNI HRA

3 - Symbol "Oblacny WILD" - Tento
VOLNA OTOCENI  symbol je aktivni pouze v zakladni
hie. Nahrazuje vSechny symboly
kromé symbolu Vétrny WILD. Jeho
pritomnost mize aktivovat Oblacny
Bonus.

ZAKLADNI A BONUSOVA
VYHRA
5= 100.000,00 K&

4x  20.000,00 K&
3% 10.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
VYHRA
50.000,00 K&

10.000,00 K&
5.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA
VYHRA
5= 3.000,00 K&

4x 400,00 K¢
3% 200,00 K&




PRAVIDLA HRY RESPIN FIRE
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. Hvézda (Scatter)

2. Sedma
3. Hrozny
4. Svestka
5. Meloun

6. Pomeranc

7. Citron

0006 ¥ N %

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony RESPIN FIRE v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nalézaji
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sizka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tlacitka
AUTOSTART se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & Sipkami na
klavesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

RESPIN FIRE je pétivalcova hra, v niz se sazi na tfi shodné symboly v péti vyhernich liniich na péti valcich. Vyherni
linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych
valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou tfi
shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci nejméné tfi na sebe navazujicich shodnych symboll od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,, divokym symbolem®, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Vyherni
linie zacinaji od prvniho vélce zleva. Tato hra obsahuje hru zakladni s moZnosti ziskat bonusovou fazi této hry.

V pripadé, Ze v jedné linii padne vice vyher, zapocitava se vidy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni linie. Vyhry
jednotlivych vyhernich linii se scitaji.



FUNKCE RESPIN

Po obdrZeni vyhry mlze ndhodné nastat situace, kdy hrac¢ obdrzi funkci RESPIN. Funkce RESPIN spociva v tom, Ze
po okrajich obrazovky se rozhofi ohné, a hraci se valce zatoci zdarma znovu, pricemz obdrzi stejnou vyhru, ktera
RESPIN iniciovala. Tato situace se miZe ndhodné opakovat vicekrat. Nékdy mlZe nastat i situace, Ze ohné mohou
obcas vzplanout i po vyhte, ale RESPIN se neaktivuje. RESPIN je zcela ndhodna funkce a hra¢ nemdze ovlivnit, kdy
se aktivuje.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojenda neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symbold na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytl "SCATTER" symbol( na herni obrazovce, tak to znamend, Ze hra¢ obdrzi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.

PARAMETRY HRY

85-99% 1 000 K¢ 500 000 K¢ 2s 18 000 — 270 000 K¢

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. NiZe uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.




PRAVIDLA HRY APOLLO X
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. BONUS

o]
2. WILD @
i)
tef

3.  MYSTERY (Atom)

4. Galaxie

5. Diamant

6. Sedma i
7. Meloun i
8. Hrozny I
9. Svestka E
10. Citron

11. Pomerand

12. Tresné



OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony APOLLO X v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi vélci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sdzka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tla¢itka
AUTOSTART se spusti reZim AUTOSTART. Sézejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, ¢&i Sipkami na
kldvesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

APOLLO X je pétivalcova hra, v niz se sazi na alespon tfi shodné symboly v jedendcti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech péti elektronicky
zobrazenych vélcich v okamZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho vélce zleva
za sebou alespon tfi shodné symboly.

CiL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru p¥i kombinaci alespon tfi na sebe navazujicich shodnych symbold od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem®, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher. Tzv.
divoky symbol je symbol WILD, ktery nahrazuje jakykoli symbol a je aktivni pouze v bonusové ¢asti. Vyherni linie
zacinaji od prvniho valce zleva.

SYMBOL MYSTERY (ATOM)
V zakladni hie symbol MYSTERY (Atom) plati dle tabulky vyher. V bonusové ¢asti symbol MYSTERY (Atom) plati

dle tabulky vyher a navic v kombinaci se symbolem WILD plati vyhry, které jsou na symbolu uvedeny. Hodnoty
vyher plati v rozsahu uvedeném ve vyherni tabulce.

SYMBOL BONUS

Symbol BONUS funguje jako SCATTER. Je aktivni pouze v zakladni hie a spousti bonusovou ¢ast hry.

SYMBOL WILD

Symbol WILD je aktivni pouze v bonusové ¢asti hry. V bonusové ¢asti sbird hodnoty ze symbold MYSTERY (Atom).
Kazdy WILD sbira vSechny hodnoty MYSTERY (Atom) zobrazené na obrazovce.

BONUSOVA CAST

Pokud hrac obdrzi 3 nebo vice symbold BONUS, spusti se bonusova ¢ast s 10 volnymi otocenimi. V této Casti je
aktivni symbol WILD, ktery pfi vyhie sbird hodnoty uvedené na symbolech MYSTERY (Atom). Tyto hodnoty se
sCitaji a pripocitavaji k vyhre hrace. VSechny symboly WILD, které hrac¢ na obrazovce ziskd, se shromazduji v horni
Casti obrazovky. Kazdy c¢tvrty symbol WILD prodluZuje bonus o 10 volnych otoceni, a po ziskani prvnich 4 symbol(
WILD se vSechny vyhry ndsobi x2 az do konce bonusové ¢asti. Maximalni pocet volnych otoceni v jedné bonusové
Casti je omezen na 40. Interakce hrace nemaji vliv na vysledek hry ani na vyherni podil.

POPIS FUNKCE SYMBOLU SCATTER

"SCATTER" symbol - specidlni typ symbolu, kde vyhra s nim spojend neni podminéna vyskytem
"SCATTER" symboll na dané vyherni linii. Jinymi slovy, pokud hra definuje v pravidlech udéleni vyhry za urcity
pocet vyskytd "SCATTER" symboll na herni obrazovce, tak to znamend, Ze hraé obdrZi danou vyhru, at uz se
"SCATTER" symboly na herni obrazovce vyskytuji v jakékoliv vzajemné pozici.



PARAMETRY HRY

1000 500 000

85 -99% N 2s 18 000 — 270 000 K¢
K¢ Ké

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNI TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené

celkové sazce do hry. Nize uvedend tabulka znazorfiuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.

JE AKTIVNI POUZE V
BONUSOVE CASTI, KDE
NAHRAZUJE JAKYKOLIV
SYMBOL A SBIRA VYHRU ZE
SYMBOLU MYSTERY
(Atom).

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5x  200.000,00 K&
4x  20.000,00 K&
3x  5.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5x 50.000,00 K&
4x  10.000,00 K&
3x  2.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5x  10.000,00 K&
4 3.000,00 K&
3x  1.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VOLNA OTOCENI

BONUS || SCATTER

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5% 100.000,00 K&
4x  15.000,00 K&
3% 3.000,00 K&

ZAKLADNi A BONUSOVA

VYHRA
5x 20.000,00 K&
4x  5.000,00 K&
3x  1.000,00 K&

J ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
10.000,00 K&
3.000,00 K&
1.000,00 K&

i A BONUSOVA
HRA

VYHRA
5x  10.000,00 K&
4x  3.000,00 K&
3x 1.000,00 K&

MYSTERY || SCATTER

BONUSOVA HRA
VYHRA

1% 2.000,00 K¢ - 50.000,00 K&

VYHRA
5% 50.000,00 K&
4x 10.000,00 K&
3% 2.000,00 K&

Yy \]\ ZAKLADNI A BONUSOVA
HRA

VYHRA
5x 20.000,00 K&
4x  5.000,00 K&
3x  1.000,00 K&

ZAKLADNI A BONUSOVA

VYHRA
5x  10.000,00 K&
4x  3.000,00 K&
3x  1.000,00 K&



PRAVIDLA HRY NEON FUNK
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. WILD

2. BAR

3. Margharita

Y
4. Pinacolada 5
5. Cubalibre e
6. A
7. K
C
8. Q e
9. J

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony NEON FUNK v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s péti elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sdzka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tla¢itka
AUTOSTART se spusti reZim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, &i Sipkami na
klavesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

NEON FUNK je pétivalcova hra, v niz se sazi na alespon tfi shodné symboly v pétadvaceti vyhernich liniich na péti
valcich. Vyherni linie je viditelnd pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech péti elektronicky
zobrazenych vilcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou alespon tfi shodné symboly.



ciL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespon tfi na sebe navazujicich shodnych symbold od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych symbolem WILD, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.

SYMBOL WILD

Symbol WILD nahrazuje jakykoliv symbol.

NASOBENI VYHRY

Bé&hem toceni valcli se mizZe na levé strané obrazovky rozsvitit napis Happy Hour. Pokud se tento napis béhem
toceni valcd rozsviti, znamena to, Ze pfipadna vyhra po dotoceni valcl bude nasobena 2x.

SPOJENE VALCE

Béhem toceni valcl se mize hraci zobrazit oramovani dvou nebo vice ndhodnych valcl. Toto ordmovani
signalizuje, Ze po dotoceni valcl na téchto valcich padne stejna série symboll, coZz mizZe prispét k vyssi vyhre.

PARAMETRY HRY

85-99% 1000 >00 000 2s 18 000 — 270 000 K¢

K¢ Ke

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. Nize uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.

ZAKLADNI HRA ZAKLADNI HRA
VYHRA

* 32.000,00 K&
8.000,0
10.000,00 K& 4.000,00 K&

°
& ZAKLADNI HRA ZAKLADNI HRA ZAKLADNI HRA

‘ VYHRA VYHRA VYHRA
32.000,00 K& x 16.000,00 K& 8.000,00 K¢
8.000,00 K& 6.000,00 K& 4.000,0

! ! 4.000,00 K& 3.000,00 K& 2.000,00 K&

ZAKLADNI HRA ZAKLADNI HRA ZAKLADNI HRA
VYHRA VYHRA VYHRA

8.000,00 Ke 4.000,00 K& 4.000,00Ke
4.000,00 K& 2.000,00 KE 2.000,00 K&
2.000,00 K& 1.000,00 K& 1.000,00 K&




PRAVIDLA HRY WILD DARLINGS
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. SWAP WILD @
2. RESPIN WILD a

3. Meloun
4. Hrozno
5. Svestka
6. Jahoda

7. Pomeranc

8. Citron

& 0 © & @ @

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony WILD DARLINGS v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole s tfemi elektronicky zobrazenymi vdlci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sizka na viechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlac¢itka START, mezernikem a enterem na klavesnici, se spusti spin. Stiskem tlacitka
AUTOSTART se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & Sipkami na
klavesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

WILD DARLINGS je tfivalcova hra, v niZ se sazi na tfi shodné symboly v péti vyhernich liniich na tfech valcich.
Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly viditeIné na vSech tfech elektronicky
zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné prfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva
za sebou tfi shodné symboly.



ciL

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespon tii na sebe navazujicich shodnych symbold od prvniho
valce zleva, nebo nahrazenych symbolem WILD, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.

Symbol SWAP WILD nahrazuje vSechny symboly kromé symbolu RESPIN WILD. Pokud hrac obdrzi na obrazovce
alespon jeden symbol SWAP WILD, mUZe dojit k zaméné ndhodnych symboll na obrazovce, ¢imZz ma hrac
moznost ziskat vyhru. Pokud je symbol SWAP WILD soucasti vyherni linie se symbolem RESPIN WILD, po funkci
respin jiz svou funkci nahrazeni symbolQ nepini. Symbol SWAP WILD m{iZe na obrazovku pfidat i symbol RESPIN
WILD.

Symbol RESPIN WILD nahrazuje jakykoliv symbol kromé symbolu SWAP WILD. Pokud hraci padne symbol RESPIN
WILD, ktery je soucasti vyherni kombinace, béhem vyplaceni této kombinace se tyto vyherni symboly uzamknou
a hrac¢ dostane dalsi volné otoceni s témito uzamcéenymi symboly. Diky tomu muizZe hrac ziskat dalsi vyhru se
stejnymi uzamcéenymi liniemi, jako pred funkci respin. Po této funkci se zamknuté linie opét vyhodnoti a
odemknou. Pokud existuje nova vyherni kombinace se symbolem RESPIN WILD, uzamkne se a hra¢ obdrzi dalsi
volné otoceni.

PARAMETRY HRY

85-99% ! I(()(E:)O 44?<§00 2s 18 000 — 270 000 K¢

Verze hry: 2.1.1i

VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. NiZe uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.

Symbol SWAP WILD Symbol RESPIN WILD YR/ ~ ™
nahrazuje vsechny symboly A 5 nahrazuje jakykoliv symbol U ZAKLADNI HRA
kromé symbolu RESPIN kromé symbolu SWAP WILD. VYHRA
WILD. Nahrazuje rizné i Uzamkne symboly a provede -~
symboly na obrazovce. < respin. 3x  72.000,00 K&

ZAKLADNI HRA X ZAKLADNI HRA f 7 e ZAKLADNI HRA
VYHRA \ VYHRA Py Or VYHRA

3% 24.000,00 K& / 3 12.000,00 K& s ” 3 12.000,00 K&

ZAKLADNI HRA ¢ \ ZAKLADNI HRA -] ZAKLADNI HRA
VYHRA ? VYHRA " VYHRA
* 4.000,00 K¢ A 3% 2.000,00 K& ’ 3x 2.000,00 KE




PRAVIDLA HRY BONUS JOKER 81
APOLLO GAMES

APOLLO SOFT s.r.o.



SYMBOLY

Hra obsahuje nasledujici symboly:

1. BONUS Q
2. JOKER E
3. Sedma 1
4. Zvonek ﬂ
5. Meloun @
6. Hrozny ‘
7. Citréon g
8. Pomerant a
9. Tresné 6

OVLADANI HRY

Hra je aktivovana vybérem ikony BONUS JOKER 81 v hlavnim menu — nabidka her.

Na obrazovce se objevi herni pole se ¢tyfmi elektronicky zobrazenymi valci. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi
policka KREDIT, VYHRA, SAZKA (celkova sdzka na véechny herni linie) a tla¢itka MENU, START, AUTOSTART,
SAZKA a ZVUK. Stiskem tlacitka START, mezernikem a enterem na kldvesnici, se spusti spin. Stiskem tla¢itka
AUTOSTART se spusti rezim AUTOSTART. Sazejici klikem na pole SAZKA, nebo v MENU hry, & Sipkami na
klavesnici navoli vysi celkové sazky do hry, ktera plati pro vSechny linie.

BONUS JOKER 81 je Ctyrvalcova hra, v niZ se sazi na alespon dva shodné symboly v jedenaosmdesati vyhernich
liniich na ¢tyrech valcich. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo krivka, ktera propojuje symboly viditelné na vSech
Ctyrech elektronicky zobrazenych valcich v okamzZiku jejich zastaveni. Na této viditelné pfimce, nebo kfivce, jsou
od prvniho valce zleva za sebou alespor dva shodné symboly.



ciL

Cilem zékladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespor dvou na sebe navazujicich shodnych symboli od prvniho
vélce zleva, nebo nahrazenych symbolem WILD, a ziskat tak vyhru definovanou v tabulce vyher.

Vyherni linie jsou zaloZzeny na principu criss-cross.

SYMBOL JOKER

Symbol JOKER (WILD) se nahodné roztdhne na vysku valce a vzhledem k jeho funkci (WILD - nahrazuje jakykoli
symbol, kromé symbolu BONUS JOKER) pomaha vytvofit vyherni linii.

BONUSOVA OTOCENi ZDARMA

Pokud hrac¢ obdrzi v linii 3 symboly BONUS JOKER, spusti se bonusova otoceni s ndhodnym rozsahem 6-15
bonusovych otoceni zdarma.

Pokud hrac obdrzi v linii 4 symboly BONUS JOKER, spusti se bonusova otoceni s ndhodnym rozsahem 8-20
bonusovych otoceni zdarma.

V bonusové fazi této hry dostava za kazdy samostatny symbol BONUS JOKER osminasobek sazky, ktera byla
navolena do hry, v rdmci které byla bonusova faze spusténa. V rezZimu bonus je mozné obdrzet dalSi bonusova
otoceni.

POPIS FUNKCE CRISS-CROSS

Criss-Cross hru je mozné volné prelozit jako hru "kazdého s kazdym". Jedna se o typ hry, kde pocet vyhernich linii
je ve vztahu s poctem viélcl a poctem symbolU v jednotlivych valcich. Pocet vyhernich linii je moZné definovat
jako pocet symbol( v jednom valci, ktery je umocnén poctem valcl. Kazdy symbol v kazdém vlci je pak alespon
jednou vyherni linii propojen s kazdym symbolem v sousednim valci. Jinymi slovy, pokud hra vyhodnocuje vyhry
na vyhernich liniich zleva doprava, tak pokud uréime jednu pozici na kazdém valci zvlast, jejim propojenim
ziskdame jednu z moZnych vyhernich linii. Obecné tedy libovolna jedna pozice na kazdém valci tvofi pravé jednu
vyherni linii.

PARAMETRY HRY
Vyherni podil : : Minimalni doba DR SR
(RTP) AT Statisticka priimérna hodinova prohra
85-99% 1 I(()é)O 50?(?00 2s 18 000 — 270 000 K¢

Verze hry: 2.1.1i



VYHERNi TABULKA

Tabulka vyher zobrazovana na koncovém zafizeni udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené
celkové sazce do hry. NiZe uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 1 000 K¢.




