Pear|l Harbor

Tabelul de plata

CLUSTER PAYOUT REEL AREA

Zona de joc este una dinamica 7x7 xSize, in care zona centrala 3x3 este activa initial, iar partea
ramasa este blocata.

Castigurile Cluster se obtin cu cinci sau mai multe simboluri similare, adiacente pe orizontala
si/sau verticala Tn zona activa.

Dupa un Cluster castigator, simbolurile din acel Cluster castigator vor fi distruse, permitand
caderea altora noi.

Multiplicatorii de pe simbolurile din Clusters castigatoare sunt intotdeauna adunate cu
eventualul multiplicator al rundei de la bombele xBombs anterioare inainte de a fi inmultite cu
valoarea platii in functie de dimensiunea Cluster.

Functiile urmatoare se vor extinde in zona activa:
- Explozii xBomb

- Targets

- Simboluri Colossal

SCATTER

Tn jocul principal, simbolul Scatter poate aparea pe orice rol&. Se ia in calcul ins& numai dacé se
gaseste in zona activa a rolei.



Daca un simbol Scatter este divizat si se declanseaza un mod bonus, valoarea multiplicatorului
simbolurilor Scatter va deveni un multiplicator (x) in primul multiplicator bonus adaugat.

Este posibila aparitia unui singur simbol Scatter pe rola.

xBOMB WILD MULTIPLIER

xBomb Wild arunca ih aer maximum 10 simboluri din jurul sdu in zona activa. xBombs vor
exploda intotdeauna in interiorul zonei active.

Daca o bomba xBomb este langa limita zonelor active, aceasta va muta zona activa 1 rola sau
rand. Daca o bomba xBomb este in coltul zonei active, aceasta va extinde zona activa cu 1 rola
si 1 rand.

Daca bomba xBomb este divizata, va primi un multiplicator x2 la prima divizare, dupa care
acesta va fi inmultit cu 2 la fiecare divizare consecutiva.

Bombele xBombs care explodeaza vor creste multiplicatorul cu +1 pentru avalansa urmatoare
sau vor creste valoarea multiplicatorului (x) rezultat in urma divizarii.

Toate bombele xBombs vor exploda inainte de urmatoarea avalansa.

Simbolurile Scatter si simbolurile Wild transformate care nu sunt parte dintr-un Cluster
castigator nu vor exploda.

TARGET

Simbolurile Target pot aparea oriunde pe role.

Cand apare un simbol Target, zona activa a rolei se va extinde astfel incat simbolul Target sa
devina parte a zonei dreptunghiulare active a rolei.



Cand apare un simbol Target si devine parte a zonei active a rolei, acesta se transforma intr-un
simbol Wild.

XSPLIT

Simbolul xSplit apare sub forma unor sabii de samurai si divizeaza toate simbolurile in directia
manerului sabiei.

Simbolurile xSplit au initial una sau doua sabii care pot fi orientate atat orizontal, cat si vertical,
insa numai intr-o directie pentru fiecare sabie.

Simbolul xSplit se activeaza numai cand este in interiorul zonei active a rolei, iar avalansa s-a
oprit.

Daca un simbol xSplit este divizat de un alt simbol xSplit, acesta va primi o sabie suplimentara
orientata intr-o alta directie.

Daca un simbol xSplit are 4 sabii, 0 noua divizare va adauga un multiplicator de 2.

Daca un simbol xSplit are un multiplicator in momentul activarii, toate simbolurile pe care le
divizeaza primesc un multiplicator xSplits sau inmultesc multiplicatorul curent cu multiplicatorul
xSplits.

Simbolurile Scatter, simbolurile Target si bombele xBombs primesc un multiplicator de 2 cand
sunt lovite de un simbol xSplit.

Simbolurile xSplits consecutive de pe simboluri multiplicate dubleaza valoarea multiplicatorului.
Dupa divizare, simbolul xSplit devine un simbol Wild.

Simbolul Wild primeste un multiplicator in functie de cat de multe sabii avea, iar un posibil
multiplicator va inmulti valoarea multiplicatorului sabiei.



COLOSSAL SYMBOL
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Cand cade un simbol Colossal, se va extinde zona activa dreptunghiulara a rolei, astfel incat
simbolul Colossal sa devina parte a zonei active a rolei.

Simbolurile Colossal ajung la dimensiunile 2x2 si 3x3 si pot avea un multiplicator x2 sau x3 si se
calculeaza initial ca 1 simbol intr-un posibil Cluster.

Daca un simbol 3x3 este divizat, acesta este divizat intai in 3 simboluri pe verticala sau
orizontala, in functie de locul din care provine divizarea.

Al doilea simbol xSplit va diviza simbolul Colossal in cealalta directie intr-un simbol 3x3,
indiferent de directia xSplit.

Al treilea simbol xSplit va diviza toate cele 9 simboluri in doua, pentru a obtine un total de 18
simboluri.

Al patrulea simbol xSplit fie va oferi un multiplicator x2 fiecarui simbol din simbolul initial
Colossal, fie va inmulti fiecare multiplicator individual cu 2.

Pentru simbolurile Colossal 2x2 se aplica aceleasi principii.
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3 simboluri Scatter declanseaza functia Dogfight. Functia Dogfight incepe cu 3 rotiri si se joaca
in carlinga unui avion de vanatoare cu un tablou de bord cu 18 cadrane.

Toate cadranele incep sa se invarta si se poate obtine un multiplicator (x), (+) sau nimic. Orice
multiplicator obtinut va reseta la 3 contorul de rotiri.

Cand apar multiplicatori, acestia sunt activi pana cand isi adauga valorile la multiplicatorul
rundei.

Toti multiplicatorii (+) sunt intai adunati, apoi inmultesc toti multiplicatorii (x) inainte de a adauga
valoarea respectiva la multiplicatorul rundei.

Multiplicatorii (x) activi raman activi paAna cand apare un multiplicator (+).

Daca o runda bonus se incheie cu multiplicatori (x) activi, acestia se transforma in multiplicatori
(+), isi aduna valorile si se adauga la multiplicatorul rundei, dupa care se incheie runda bonus.

Atac Dogfight:

- Se umple o coloana de cadrane.

- Se initiaza un atac Dogfight.

- Toti multiplicatorii din coloana devin activi.

- Daca avionul inamic este lovit, multiplicatorii activi sunt adunati in acelasi mod ca la o rotire
bonus normala.

- Daca sunt numai multiplicatori (x) in coloana, acestia sunt inmultiti intre ei si cu 1, pentru ca
valoarea sa fie adunata la multiplicatorul rundei.

- Daca avionul inamic este ratat, nu se adauga nimic si se initiaza rotirea urmatoare.

- Daca rotirea care a initiat atacul Dogfight a avut doar multiplicatori (x), acei multiplicatori (x)
raman activi pentru rotirea urmatoare.

- Se efectueaza mai multe atacuri Dogfights succesiv de la stanga la dreapta.
Kamikaze Attack:

- Daca se umplu toate cele 18 cadrane, se va lansa un atac Kamikaze Attack dupa finalizarea
atacurilor Dogfight.

- Se va invarti o roata cu 8 posibili multiplicatori (x1, x2, x3, x5, x10, x15, x30, x50), inclusiv
ratari, pe masura ce avionul se apropie de o nava tinta.



- Daca nava este lovita, multiplicatorul de pe roata se va inmulti cu totalul multiplicatorului
rundei din runda bonus.

TORA! TORA! TORA!
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4 simboluri Scatter declanseaza functia Tora! Tora! Tora!l. Functia Tora! Tora! Tora! incepe cu 3
rotiri si se desfasoara in carlinga unui avion de vanatoare cu un tablou de bord cu 18 cadrane.

Jocul si functiile sunt aceleasi ca in cazul Dogfight, insa se adauga Midway Pop si Bomb Drop.

Midway Pop:

- Midway Pop se activeaza cand apare un multiplicator pe cadranul din randul din mijloc.

- Valoarea urca in randul de sus din coloana curenta.

- Daca nu exista nicio valoare anterioara, se va acorda aleatoriu un multiplicator (+) sau (x)
independent de tipul multiplicatorului din randul din mijloc.

- Daca exista deja o valoare in randul de sus, valoarea din randul din mijloc se adauga la
valoarea existenta si este pastrat tipul de multiplicator.

Bomb Drop:

- Functia Bomb Drop se activeaza cand se umple un intreg rand cu cadrane.

- Se deschide o trapa pentru bomba, o nava este luata in vizor, iar bomba este aruncata.

- Daca nava este lovita, toti multiplicatorii (+) din randul respectiv sunt adunati si sunt inmultiti
cu toti multiplicatorii (x) din acel rand.

- Daca sunt numai multiplicatori (x) in rand, acestia sunt inmultiti intre ei si cu 1, pentru ca
valoarea sa fie adunata cu multiplicatorul rundei.

- Daca nava inamica este ratata, nu se adauga nimic si se initiaza rotirea urmatoare.

- Daca rotirea care a initiat actiunea Bomb Drop a avut doar multiplicatori (x), acei multiplicatori
(x) raman activi pentru rotirea urmatoare.

- Se efectueaza mai multe atacuri Bomb Drops succesiv de sus in jos. Posibilele atacuri
Dodfights au loc Tnainte de initierea atacurilor Bomb Drops.



BANZAI!

Pentru un cost suplimentar de +50% din pariul de baza, jucatorul are garantat un simbol Scatter
in mijlocul zonei active, crescand de peste 3 ori sansele de a obtine un bonus Dogfight.

Pentru un cost suplimentar de +100% din pariul de baza, jucatorul are garantate doua simboluri
Scatter la caderea initiala. Acest lucru creste de peste 10 ori sansele pentru un bonus Toral
Tora! Toral.

Plata pentru fiecare simbol nu este afectata, adica toate castigurile se calculeaza pe baza
pariului de baza.

MISSION ACCOMPLISHED!

MISSION
ALLOTIPLISHED

Plata maxima a jocului este de 41.127x pariul de baza.

Cand castigul total depaseste aceastd suma, runda de joc se va incheia si se acorda de
41.127x pariul de baza.



Reguli joc

Pearl Harbor este un joc slot video cu urmatoarele functii:

- xSplit

- xBomb Wild Multiplier

- Target

- Banzai!

- Dogfight

- Toral Tora! Tora!

- Mission Accomplished!Un joc video de tip ,slot machine” cu 7 role, 7 randuri cu 13
simboluri.

Un simbol Wild inlocuieste orice alt simbol cu exceptia simbolurilor Scatter.

Castigurile care coincid la mai multe combinatii sunt platite.

Combinatiile castigatoare si platile se fac in conformitate cu tabelul de plata.

Se utilizeaza diferite configuratii de role, in functie de modul jocului (joc principal sau
oricare dintre modurile bonus).

Plata maxima simulata este de 41127 de ori pariul (1:200000000 runde).

Randamentul teoretic pentru jucator la acest joc este de 94,23%.

Randamentul teoretic pentru jucator pentru caracteristicii Banzai! este 94,08%.
Randamentul teoretic pentru jucator pentru caracteristicii 2 Scatter Banzai! este 94,17%.
Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Dogfight este 94,19%
Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Tora! Tora! Tora! este
94,17%

Revenirea teoretica la jucator pentru cumpararea caracteristicii Lucky Draw este 94,24%
Toate valorile de plata ale simbolurilor din tabelul de plati sunt afisate in aceeasi
moneda cu pariul plasat.

O defectiune anuleaza toate castigurile.

Defectiune la hardware-ul/software-ul de joc; toate pariurile afectate sunt rambursate.
Rundele de joc neterminate in 90 de zile vor fi inchise automat. Orice castiguri
acumulate in timpul rundei de joc respective vor fi platite.

Redare automata reda jocul un anumit numar de runde selectate sau atunci cand oricare
dintre criteriile de setare avansate sunt indeplinite.

Cand se schimba setarile de redare automata in timpul unei runde de joc, toate setarile
vor intra Tn vigoare la incheierea rundei de joc sau a caracteristicii.

Unele caracteristici de redare automata pot fi obligatorii pentru anumite jurisdictii.



