Reactoonz

Zakladni informace

Hra Reactoonz je video automat s hracim polem 7 sloupct x 7 fadkid. Symboly propadavaji
hracim polem a tvoii vyherni kombinace. Uéelem hry je seskupit vyherni kombinace alespoii
peti symboll vzajemné se dotykajicich horizontaln€ nebo vertikaln€. Vyherni kombinace jsou
z hraciho pole odebrany, zbyvajici symboly propadnou na jejich pozice a nové symboly doplni
hraci pole. Hra obsahuje zastupné symboly Wild a funkce Kolisani, Giantoonz, Quantovy skok
a Gargantoon. (viz obrazky a popis nize).

Hra je nastavena na nasledujici hodnoty:

Vyherni podil 96,51 %
Nejvyssi sazka 100,00 K¢&
Nejvyssi vyhra 457 030,00 K¢
Statistickd primé&rna hodinova prohra 6 282,00 K¢

Herni funkce

V nasledujici tabulce je uveden seznam jednotlivych tlaitek, ktera se ve hie pouzivaji,
s popisem jejich funkce, ¢imz je zaroven popsan zpiisob nastaveni sdzky a spusténi hry:

Tladitko Funkce

Kliknutim na tlacitko s odpovidajici hodnotou se
nastavuje vySe celkové sdzky jedné hry technické

hry.

Kliknutim se zah4ji hra technické hry s aktualné
nastavenou vysi sazky.

Kliknutim se otevie nabidka pocétu hernich kol
v rezimu automatické hry.

Kliknutim se oteviou informace o hie vcetné
Vyplatni tabulky. Mezi jednotlivymi listy informaci
o hie 1ze pfechéazet pomoci Sipek.

Kliknutim se otevie menu herniho nastaveni a
moznosti hry. Viz ¢ast MoZnosti nastaveni hry.

Klinutim se otevie historie hernich kol.




Tlaéitko Funkce

- Kliknutim se oteviou informativni pravidla hry.

m Kliknutim jsou zapnuty/vypnuty herni audio prvky.

Moznosti nastaveni hry

Zvuk — prepina¢em se zapinaji nebo vypinaji zvukové efekty

Mezernik = zatofeni - pfepinaCem se zapind nebo vypind moznost zahdjeni hry pomoci
mezerniku

Automaticky upravovat sazky — pfepinacem se zapinid nebo vypind funkce automatické

upravy sazek podle aktudlniho zlstatku (pfi nedostate€ném zistatku na uzivatelském konté

sazejiciho se hodnota sazky automaticky pfizptisobi disponibilnimu zistatku na uzivatelském

konté sazejiciho).

Pokrocila nastaveni automatické hry

o Pokrocila nastaveni automatické hry umoziuji nastavit automaticky pocet her technické
hry, funkce a limity, kdy se ma automaticka hra pferusit.

e Volbou pfislusné hodnoty na zobrazenych tlacitkach se nastavuje pocet her automatické
hry.

e Automaticka hra technické hry se zah4ji automaticky po dokon¢eni nastaveni

automatické hry.
e Automaticka hra se ukonc¢i automaticky po splnéni nastavenych podminek, nebo v

ptipadé€ nedostate¢ného zlstatku uzivatelského konta sazejiciho, nebo pokud by jejim
spusténim nebyly dodrzovany zadkonné podminky.
e Automatickou hru Ize kdykoliv pfed€asn€ ukoncit pomoci tlacitka Stop.

Zastavit automatickou hru:

o PFi jakékoliv vyhie — pfepinaCem se zapind nebo vypind moznost ukonceni
automatické hry pfii jakékoliv vyhfe.

o KdyZ jedna vyhra prekro¢i K¢ — zastavi automatickou hru, pokud vyhra z
jedné hry technické hry prekroci nastavenou hodnotu vyhry.

o KdyZ penize vzrostou o K¢ — zastavi automatickou hru, pokud se zistatek
na uzivatelském kont¢ zvysi o nastavenou hodnotu.

o KdyzZ se penize sniZi 0 K& — zastavi automatickou hru, pokud se zistatek
na uzivatelském kont€ snizi o nastavenou hodnotu.
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Vyplatni tabulky

Vyse vyhry z jedné hry technické hry je ve Vyplatni tabulce automaticky dopoctena v zavislosti
na zvolené hodnot€ sazky. Pokud jsou vysledkem hry technické hry naznacené shodné symboly,
dochazi ke zformovani vyhernich kombinaci.

Pro sestaveni vyherni kombinace je tieba seskupit 5 a vice symbolii, které se horizontaln€ anebo
vertikdln€ vzajemné dotykaji. Symboly utvatejici takto vyherni kombinaci budou posléze
odstranény, zbyvajici symboly propadnou na jejich misto a volna mista budou zaplnéna novymi
symboly. Propadavani a nahrazovani symboll v rdmci jedné hry pokracuje, dokud jsou tvofeny
vyherni kombinace.

Vyse vyhry z jedné hry technické hry je urcena zvolenou hodnotou sazky a poc¢tem symbolt,
které tvofi vyherni kombinaci. Vyhry z jednotlivych vyhernich kombinaci se v ramci jedné hry
technické hry séitaji.

Ve vyplatnich tabulkach piimo ve hie jsou uvedeny piepocitané vyhry v K¢ podle toho, jak je
nastavena vyse sazky. Nize je ptiklad Vyplatni tabulky pro nastavenou celkovou sazku 16,00
K&. V tomto piipads je napt. celkova vyhra pii zobrazeni 5 symbold Zluté piiserky 1,60 K&.

0 & ©

15+ (ZH1200000 CZK4800.00 CZK2400.00 CZK160.000 CZK160.00 CZK48.00 CZK48.00
12+ CZK800.00 CZK400.00 CZK160.00 CZK8000 CZH 4800 CZK4800 CZK16.00 CZK16.00

10+ CZK32000 CZK160.00 CZKS80.00 CZK48.00 CZK16.00 CZK16.00 CZK1280 CZK12.80
CZK128.00 CZK64.00 CZK48.00 CZK32.00 CZK1280 CZK1280 CZK960 CZK9.60
CZK80.00 CZK4800 CZK32.00 CZK24.00 CZH960 CZK960 CZK480 CIZK480
CZK48.00 CZK32.00 CZK16.00 CZK16.00 CZIK640 CZK6.40 CZK320 CZK3.20
CZK32.00 CZKH16.00 CZK1280 CZK1120 CZK320 CZK320 CZK240 CZK240
CZK16.00 CZK1280 CIK960 CZIKBO0 CZK240 CZIK240 CZIK160 CZK160

Bonusové symboly

Hra obsahuje zastupné bonusové symboly Wild (viz obrazek), které zastupuji vSechny ostatni
symboly tak, aby vznikla co nejvyssi vyherni kombinace dle Vyplatnich tabulek.

Pokud vysledkem hry technické hry neni zobrazeni vyherni kombinace, muze dojit
k ndhodnému rozmisténi 4-8 symboli Wild na hraci pole.

Funkce Kolisani

Béhem kazdé hry je jeden z nizkych vyhernich symboli (symboly s jednim okem) kolisajici,
coz znamena, ze se zvyrazni a pokud je soucasti vyherni kombinace, dojde po odstranéni



téchto symboli z hraciho pole k pfidani 2 symbold Wild na pozice, na kterych byly kolisajici
symboly.

Funkce Giantoonz

Pokud se zobrazi 4 stejné symboly na sousednich pozicich o velikosti 2x2 pole, pfeméni se na
symbol Giantoonz, ktery se zobrazuje na 4 pozicich o velikosti 2x2 a ktery pokud je soucasti
vyherni kombinace, pouZzije se k vypoctu vyhry z této kombinace nasobitel x2.

Funkce Quantovy skok

Vsechny vyhry béhem jedné hry technické hry pfispivaji k nabijeni ukazatele Quantového
skoku, (viz obrazek) ktery se nachéazi nalevo od hraciho pole. Pokud je ukazatel nabity, jedna
nahodné zvolend funkce se pfida do fronty Quantového skoku. Pokud nedojde k sestaveni
vyherni kombinace, je aktivovana funkce Quantového skoku, kterd je prvni na fad€. Po
skonceni jedné hry technické hry se ukazatel vetné fronty vynuluje.

Nahodné funkce Quantového skoku jsou nasledujici:

Imploze: Béhem funkce Imploze dojde k pfeméné 3—6 symboll na symboly Wild a
k odstranéni vSech sousednich symbold.

IMPLOZE

Proméni 3 aZ 6 symboli na
symboly Wild a zniéi vSechny
sousedni symboly

Rez: Béhem funkce Rez je doprostfed hraciho pole umistén symbol Wild a na diagonalach
hraciho pole se zobrazi stejny ndhodné€ zvoleny symbol.



REZ

Rozdéli symbol Wild uprostred
a vytvofi na hracim poli dvé
diagonalni linie. Obé linie
zobrazi stejny nahodny symbaol.

Demolice: B&hem funkce Demolice dojde k odstranéni vSech nizkych vyhernich symboli
(symboli s jednim okem)

DEMOLICE

' Nici vBechny jednooké a stejné
4 symboly

-

Uprava: Béhem funkce Uprava dojde k pfem&né jednoho druhu nizkého vyherniho symbolu na
jiny symbol. Pokud se na hracim poli nenachdzi zddny nizky vyherni symbol, mtize byt
pfeménén jakykoliv jiny symbol.

UPRAVA

Vybira 1 nahodny jednooky
symbol a vsechny stejné
symboly se promeéni na jiny

Pokud je Quantovy ukazatel nabity v§emi ¢tyfmi funkcemi a mélo by dojit k dal§imu nabiti, je
do fronty pfidana funkce Gargantoon. B€éhem funkce Gargantoon je nejprve na ndhodnou pozici
na hracim poli pfidan symbol o velikosti 3x3 pole s vlastnostmi symbolu Wild. Pokud nedojde
v ramci propadévani symboli k sestaveni vyherni kombinace, pfeméni se tento symbol na dva
symboly o velikosti 2x2 pozice a s vlastnostmi symbolu Wild. Pokud nedojde v ramci
propadavani symboli k sestaveni vyherni kombinace, pfeméni se nakonec na symbol Wild o
velikosti 1x1 pozice.






