Risikovorwahl und Direktgewinn-Avtomatik
Durch Betitigen der Risikotaste kann das automatische
Risikoende vorgewshit wesden. Sehwach leuchtende
Felder in den Risikoleitern zeigen an, bis wohin das
Risiko voreingestellt ist. Duech Festklemmen einer
Risikotaste wird das Power-Risiko aktiviert.

Das Risikoende ist dann 6.000 Punkte oder der Jackpot,
Jede Risikotaste kann einzeln geklemmt werden.

Ab einem Winmeter-Zihlerstand von 60.000 Punkten
wird kein Risiko mehr angeboten.

Bei komplett ausgeschalteter
Risikoautomatik kann ddurch_s_('tfi-

tigen einer Risikotaste das Risiko
kamplett ausgeschaltet werden,
Es lewschiet dann neben den

Risikotasten ein Feld _kein Risiko®

und alle Gewinne von den Walzen
werden direkt auf den Winmeter gebucht.

Teilgewmnibernahmen

Durch Betatigen der Teil-Taste kéinnen
Punktegewinne anteilig auf den Winmeter
gebucht werden. Der verbleibende Rest
ward Fuim Risiko angeboten.

Punkte einldsen
Umschaltung mit der griinen Taste. Solange der griine
Pleil auf den Geldspeicher zeigt, wird der maximal
mégliche Betrag in Ein-Euro-Schritten auf den Geldspei-
cher gebucht. Sind lSngere Zeit keine Punkie eingeldst
waorden und ausreichend Punkte suf dem Winmeter,
kénnen bis max. 2.300 Punkte in einem Vargang sofort
und kemplett in max. 23 € umgewandelt werden.
Wihrend der Umwandlung kann weiterhin mit Punkten
gespielt werden. Der Einsatz pro Spiel sind dann nur
Punkte vom Winmater,
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Bei cinem Winmeterstand griBer 30.000 Punkte
werden bis zum Unterschieiten von 20,000 Punkten
automatisch Punkte in Geld umgewandelt.

Punkte kaufen

Turbobuchen

Mach dem Entéinen des Gongs kann Turbobuchen gestar-
tet werden. Nach Eimwur einer Milnze kann der Level
gewlhlt werden, in dem das erste Spiel gestartet werden

Punkte kouten

Umschaltung mit der griinen Taste. Salange der griine

Ffeil auf das Winmeter zeigt, werden 20 Cent vom Geld-

speicher abgezogen und als 20 Punkte auf das Winmaeter

Etbu(lﬂ. Ab 20,000 Punkte auf dem Winmeter kinnen
eine Punkte mehr gekauft werden. Zeigt ders grine Plesl

nach aben, finden keine Buchungen statt.

Zeigt der Geldspeicher weniger als 20 Cent und sind
gleichzeitig mehr als 5 Punkte auf dermn Winmeter, kann
mit dern Einsatz vom Winmeter weiter gespielt werden.
Durch Betstigen der blinkenden Starttaste werden
weitere Spiele gestartet bew. kinnen sutamatisch mittels
Auto-Start gestartet werden. Auto-Start einfaus durch
langes Betdtigen der Startaste. Wird die blinkende
Starttaste nicht betdtigt, startet das Spiel nach 5 Minuten
automatisch. Das Spiel liuft bis der Punktetand urter
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Mit Punkten spielen und gewinnen.

Einsatz bis 20fach

Ein Lauf der Walzen kostet mindestens 5 Punkte und
max., 100 Punkte.

Gewonnen werden kann aul 5 stindig aktiven Gewinn-
linien, Die Sonne gilt dabei als Joker,

Komm mit mir
auf den
Hallentrip!

Wird aul mehresen Gewinnlinien gleichzeilig gewaonnen,
30 werden die Gewinne addiert. Der Punktestand auf
dem Winmeter darf 100,000 Punkte nicht Gberschreiten.

Einsatz

Ab einem bestimmten Punktetand suf dem Winmeter
kann der Punkteeinsatz pro Spiel erhdht werden. Es sind
falgende hihere Level maglich:

Gelb Hach 5 Punkte pro Laud
Violett 2fach 10 Punkte pro Lauf
Rot Stach 25 Punkte pro Laul
Grlin Idach 50 Punkte pro Lauf
Elau 20dach 100 Punkte pro Lauf
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Die Anderung der Einsatzhdhe erfolgt durch das Betitigen
der Level-Taste™, Mit erhfhtem Einsatz sind auch hihere
Punkiegewinne pro Walzenkombination mdglich. Die Ge-
winnvergabe erfalgt nach dem abgebildeten Gewinnplan.

Attraktivater Gewinn im Walrenspiel

Laufen 9 Kirschen ein, werden beim Spied mit 20fachem
Einsatz 100.000 Punkte gewonnen. In allen anderen
Einsatzstufen enwarten Sie ebenfalls attraktive Gewinne
bei 9x Kirsche.

Criss Cross Multi Spiele

Criss Cross Multi Spiele (CCM) sind Freispiele. Bei Einlauf
won 3 beliebig platrierten Kreuzen aul den Walzen oder
durch Risiko werden 10 CCM gewonnen. Die gewonnenen
CCM weerden in demm angewahiten Level abgespielt. In
CCM gelten 27 anstalt S Gewinnlinien. Mehrere Gewinne
werden addiert. In COM kinnen weitere CCM gewonnen
werden, Jede CCM-Serie gewinnt mindestens ginmal.

Komm mit mir
auf den
Hillentrip!

Spielgastinfo

Jackpot im Walzenspiel

Laufen 3 Sonnen gin, wird beim Spigl mit 20fachem
Einsatz der Jackpot gewennen, Nach Ausldsung startet
der Jackpot in Abhliingigkeit von dem gespieiten Level
mit einem Punktestand von mindestens 20.000 Punkten.
Maximaler Punktestand 40.000.

Der Jackpot erhiht sich bei Einlawf von 3 x Erdbeere auf
der linken Walze in AbhSngigkeit von der Einsatzhihe.

Risiko, Risike auf Jackpot und Ausspielung
Gewonnene Punkte kinnén in den Risikoleitem riskiert
werden. Der max. mbgliche Teil des Gewinns aus dem
Walzeneinlauf wird auf den Leitern rum Risika angebo-
ten, Der Rest wird auf dem Winmeter gespeichent,

Der backpat kanm in der rechten Leiter duteh Risika
gewonnen werden,

Werden die Felder Ausspielung” in den Risikoleitern
arreicht, startet autamatisch die rugeordnete Ausspielung
iiber die dann beleuchteten Felder. Ausgehend von den
Cewinnfeldern
250 Punkte bis
3.000 Punkte
links bew. 1200
Punkte bis
10,000 Punkte
rechts kinnen
mit der Starttas-
te Ausspielungen
gEstanet wei-
den, die Punkte
ader den Jackpot
gewinnen, Star-
tausspielungen
sind bei weniger
als 60.000 Punkte auf dem Winmeter startbar.




