Norse Legend-Romania

Game Rules

REGULI DE JOCUL

| Tnlocuieste toate simbolurile, cu exceptia Scatters.
Simbolul ﬁ apare intotdeauna pe ecran cu un premiu aleatoriu de 1, 2, 3, 5, 10, 12, 15 sau 20 inmultit cu pariul total, asa cum este
afisat numai in timpul jocurilor platite.

Pariul total jucat in timpul Functiei este acelasi cu jocul care a declansat Functia.

8 este un scatter.
e

in timpul jocurilor plétite, orice 3 sau mai mult @ va acorda premii combinate afisate pe ele.
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Simbolurile scatter sunt plétite in orice pozitie.

Toate céstigurile se socotesc incepand cu rola din extremitatea stdnga si se premiaza de la stanga la dreapta pe rolele adiacente, cu
exceptia simbolurilor scatter.

Toate castigurile numai pe liniile luminate cu exceptia simbolurilor scatter.

Cel mai mare castig numai pe fiecare linie, cu exceptia simbolurilor scatter.

Toate castigurile se cumuleaza.

Jocul are un randament pentru jucéator de 96.49%.

CARACTERISTICA LUCKY BREAK

in timpul jocurilor platite, 3 sau mai multe ﬁ declanseazd CARACTERISTICA LUCKY BREAK.
B

Initial, 5 rotiri gratuite sunt acordate in CARACTERISTICA LUCKY BREAK.
La Tnceputul lui CARACTERISTICA LUCKY BREAK, 3 O apar si se pozitioneaza aleatoriu.

In timpul fiecarei rotiri, inelele se vor pozitiona aleatoriu pe role.

Simbolul @ apare intotdeauna pe ecran cu un premiu aleatoriu de 1, 2, 3, 5, 10, 12, 15 sau 20 fnmultit cu pariul total asa cum este
it

afisat.

Cand (Sgén.(, apare in interiorul unui O ,un O suplimentar este acordat in urméatoarea rotire.
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Cand (f,‘;ﬁ:ﬁﬁ‘ apare in interiorul unui O , acesta acorda aleatoriu un O h O sau Q in urmatoarea rotire.
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( peAK) Sau ’%‘,@ﬁ‘ apare numai in interiorul O
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Cand ’éE I"“ sau ’%‘,{EAK apare in interiorul unuia sau mai multor O ,.Se acorda o rotire gratuita suplimentara.
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Cand @ apare in interiorul unui O , premiul asa cum este afisat va fi acordat.
A
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Cand apare in interiorul unui Q , premiul initial va fi inmultit cu 2 si va fi acordat.
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Cand “ apare fin interiorul unui Q , premiul initial va fi inmultit cu 3 si va fi acordat.
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Cand apare in interiorul unui Q , premiul initial va fi inmultit cu 5 si va fi acordat.
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Orice.inel existent sau recent premiat va fi activ pana la sfarsitul FUNCTIEI DE PAUZA NOOCoasa.



