Das Dschungel-Spiel
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EINSATZ UND GEWINNE

Ein Walzenlauf kostet 20 Cent und wird direkt vom Geldspeicher
abgebucht. Gewinne werden als Punkte auf das Winmeter gebucht und
danach automatisch auf dem Geldspeicher in Euro-Cent umgewandelt
(Umbuchung:100 bis max. 2.300 Punkte in einem Vorgang).

Geldspeicher (Euro-Cent)
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PSYCHO-JACKPOT BIS 40.000 PUNKTE

Die Auslésung erfolgt bei der dargestellten Sonnenkombination.
Mindestgewinn 20.000 Punkte.

|l ., Jackpot Auslésung bei '

7 DIREKTE MONEY-JUMBO-SERIEN
LINKE LEITER

10, 20, 40, 60, 80, 120,160 MJ-Spiele
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7 DIREKTE MONEY-JUMBO-SERIEN

RECHTE LEITER

8, 16, 32, 64, 96, 128, 160 MJ-Spiele
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MJ-Zahler

BLAUE MONEY-JUMBO-SPIELE
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Die Felder 20 oder 30 Cent sowie eine einzelne Sonne oder Doppel-

Sonne der mittleren Walze gewinnt in einer MJ-Se
Euro links und 1,60 Euro rechts bis zu einem Zah

riskiert werden kénnen. Alle tGbrigen Gewinne unc

rie 4 Euro, wovon 2,40
erstand von 200 MJ
gestreiften Felder,

Ausnahme 3x 2,40, werden auf 2 Euro erhoht und kénnen nicht riskiert

werden. Beil Nichtgewinn dreht die mittlere Walze

noch einmal. In einer

MJ-Serie gewinnt ein erfolgreicher Risikoschritt auf das Ausspielfeld links

2 40 Euro und rechts 1,60 Euro. Zu allen Sonnenkombinationen mit

gestreiftem Feld in der Mitte werden aul3erhalb vo

n Serien 20 Punkte

gewonnen. MJ-Serienspiele kénnen bis zu einem Zahlerstand von 200
riskiert werden. Der Topgewinn 160 MJ kann nicht riskiert werden. MJ

sind Freispiele.
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SERIEN-AUSSPIELUNGEN

Weitere 6 Sonnenkombinationen geben die beiden
unteren Ausspielungen.

BONUSRISIKO AUF 2 RISIKOLEITERN

Bel 30-Cent-Gewinnen mit Doppel-Sonne und 20-Cent-Gewinnen mit
Sonne auf der mittleren Walze kénnen Sie 30 Cent bzw. 20 Cent auf das
zugehorige Risikofeld mit leuchtender Pfeilspitze riskieren. Gleichgiltig,
ob Sie riskieren oder nicht, wird anschliefend um eine Stufe erhoht. Der
hochste Pfeil bleibt erleuchtet bis die Ausspielung erreicht wurde.
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START-AUSSPIELUNGEN

Bel 80 oder 96 MJ sowie bei 700, 1.400, 500 und 1.000 Punkten
konnen Sie mit der Start-Taste die jewellige Start-Ausspielung ausldsen.




START-AUSSPIEL-AUTOMATIK

Jede einzelne Start-Ausspielung kdnnen Sie mit der Stop-Taste
auf Automatik voreinstellen.

RISIKOAUTOMATIK
Risikoh6he mit der jewelligen Risiko-Taste bis 160 MJ einstellbar.

TEILGEWINN-UBERNAHME

Durch kurzes Betdtigen der mittleren Stop-Taste kénnen Sie die
Differenz zum ndchstniedrigeren Feld Gbernehmen und danach
wieder riskieren.

NACHSTART-AUTOMATIK

Die linke Walze konnen Sie mit der leuchtenden Start-Taste nach-
starten. Der Nachstart kann auch automatisch erfolgen.

Dieser Spiel- und Gewinnplan wurde nach bestem Wissen erstellt. Es kann jedoch keinerlei

Gewdhr fiir die Richtigkeit iibernommen werden. Anderungen/Irrtiimer bleiben vorbehalten.



