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NOTA LEGAL

La propiedad intelectual de este Manual pertenece a GiGames S.L. Este documento o parte
de él, no puede ser copiado, reproducido, trascrito, traducido o transmitido en ninguna
forma sin el permiso expreso de GiGames S.L.



1. MODALIDADES DE JUEGO

La maquina permite operar en tres modalidades diferentes:

Juego REAL

Es el estado tipico de la maquina en operacion.
El juego se desarrolla segun la normativa
vigente y no se pemite ninguna accion extema
que modifique éste estado.

Juego AUTO

En esta modalidad la maquina realiza partidas
sin necesidad de introducir créditos y toma las
decisiones oportunas en cada momento, sin
que deba intervenir ninguna persona. Puede
usarse para dejar la maquina en pruebas para
detectar alguna anomalia.

Juego SHOW

En esta situacion se pemite jugar sin introducir
monedas y usar los pulsadores para provocar
los distintos juegos que dispone la maquina.

Se utiliza esta modalidad para exhibiciones y
presentaciones comerciales

[1] Para que el cambio de modo de juego sea efectivo, la operativa descrita debe realizarse con el micro de

Para recuperar el estado de juego REAL,
conéctese la maquina mientras se activa
el pulsador INIT.

Para acceder a la modalidad de juego
AUTO debe conectarse la maquina

mientras se pulsan simultaneamente los
pulsadores INIT +TEST [1]

Se entra en la modalidad de juego
SHOW si al conectar la maquina se
pulsan simultaneamente los
pulsadores INIT +DESCARGA [1]

puerta abierta forzado en la posicion “cerrado’, estirando de €l hacia afuera.

La maquina actua sobre los contadores totales unicamente en la modalidad de
juego REAL, de forma que el hecho de utilizar las otras modalidades de juego no
afecta en modo alguno a la contabilidad de la maquina.

El cambio de modo de juego implica la puesta a cero de los contadores parciales.




2. JUEGO BASICO

GIGAMES LUCKY BROTHERS es una maquina mixta en la que el Juego Basico se realiza mediante un
conjunto de rodillos fisicos y el Juego Superior se representa sobre una pantalla de video.

La maquina esta ambientada en el lejano oeste americano, con grafismos de estilo comic, donde dos
hermanos (los Lucky) que ejercen de sheriff (“El Bigotes”’) y de ayudante (‘El Chispas”), son los
protagonistas en las escenas de juego.

En este entorno se muestran una serie de escenarios donde se desarrollan varios mini-juegos con
participacién del jugador y que se explican en detalle en este apartado.

El Juego Basico se desarrolla en la parte inferior de la maquina mediante 3 rodillos fisicos de 16 figuras
cada uno.

El Juego Superior se realiza sobre una pantalla de video en la que se simula un conjunto de 3 rodillos,
con figuras distintas a las del Juego Basico.

Al Juego Superior se puede acceder siempre que se disponga de BONOS. Estos pueden conseguirse
desde el Juego Basico y desde otros adicionales, todos ellos detallados en los apartados sucesivos.

El jugador puede decidir si realiza su partida en el Juego Basico o en el Superior, seleccionandolo
previamente mediante el pulsador “CAMBIO DE JUEGQ”.

El coste de la partida es de un crédito de 0,20€. La maquina permite la realizacién simultanea de dos,
tres, cuatro o cinco partidas utilizando dos, tres cuatro o cinco créditos de 0,20€ segun la comunidad
auténoma.

2.1 Descripcion Juego Basico

El Juego Basico se realiza sobre un conjunto de 3 rodillos mecanicos con la linea CENTRAL de Premio.
La seleccion de las diferentes apuestas se realiza con el pulsador “APUESTA".

Para iniciar la partida es preciso accionar el pulsador “JUGAR”. En caso contrario la partida comenzara
automaticamente a los 5 segundos.

Los premios se obtienen con las combinaciones de simbolos en la linea central, de acuerdo con lo que
se indica en la tabla de premios o plan de ganancias de cada variante.

n,' > G { Existe una combinacion especial de tres figuras “Lucky” que, en lugar
ﬁ:%l%:m@@ | de tener asociado un premio monetario, permite jugar al mini-juego

—‘A—@@, ‘REDADA’ que se realiza en la pantalla de video y que se describe en el

i@ﬁ@ﬁ | apartado 2.3.




JUEGO BASICO

La aparicién de 1, 2 6 3 figuras “BONOS” en la
linea central, permite obtener directamente h'g'.m *dgb

Bonos para optar a jugar al Juego Superior.

El numero de “BONOS” que se obtienen en cada apuesta, se
describe en un plan de ganancias especifico, con el fin de no
confundir al jugador entre los premios monetarios y la obtencién
de “Bonos’”.

Plan de ganancias del Juego Bésico 500

(Para otras versiones ver anexos)



2.2. MINI JUEGO “SUBE-BONOS”

JUEGO BASICO

Cuando se consigue un premio monetario se ofrece al jugador la posibilidad de jugarlo al mini-juego de
‘SUBE-BONOS”. Si el jugador quiere cobrar el premio puede hacerlo mediante el pulsador de
“‘COBRAR". Si quiere jugarlo, debe accionar el pulsador de “JUGAR”.

Para realizar este juego, se utiliza la columna del plan de ganancias de la apuesta actual, pudiendo
conseguir un premio superior en la lista de premios o bien obtener BONOS (se van iluminando
alternativamente el premio de la escalera al que se opta y el texto “SORTEO BONOS”, deteniéndose en
uno de los dos valores al pulsar “JUGAR”).

Este mini-juego finaliza cuando:

o Eljugador pulsa “COBRAR’.

e Se obtiene el premio maximo de la columna apostada.

« No se mejora el premio, en cuyo caso se obtienen “Bonos”. También puede resultar “Nada” si el
premio a jugar es el menor del plan de ganancias en apuesta simple: 0,40€.

2.3. MINI JUEGO “REDADA”

Si se obtienen tres figuras “Lucky” en la linea de premio se entrara en este
mini-juego, utilizando para ello la pantalla de video, en la que se mostrara a
los hermanos Lucky que han detenido una carreta para inspeccionar la
mercancia que transporta y que ha sido depositada en el suelo.

En cada caja o contenedor de la mercancia se muestra un premio
que puede estar expresado en euros (premio monetario) o bien
en numero de BONOS.

Las cajas o contenedores se iran iluminando alternativamente, a
modo de sorteo, de forma que siempre haya una y sélo una de
ellas iluminada.

La secuencia podra ser interrumpida por el jugador en cualquier
momento mediante el pulsador “JUGAR”, de forma que obtendra
el premio de la caja que en aquel momento esté iluminada.

Si el jugador no actua sobre el pulsador, la maquina detendra el
sorteo al cabo de unos segundos.

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre
un minimo de 0,40€ y 100€, 300€ 6 500€ segun se juegue a 1, 3
6 5 créditos.




2.4. AVANCES Y RETENCIONES

JUEGO BASICO

Avances:

Permiten avanzar de 1 a 4 posiciones las figuras de cualquiera de los rodillos para generar una nueva
combinacion en la linea de premio y, eventualmente, un premio.

Esta accion se realiza sin consumir ningun crédito. Para no jugar los avances y empezar una nueva
partida se puede pulsar “JUGAR”, siempre que la opcion de “AUTO-AVANCES” esté desactivada.

En la serigrafia hay un marcador que se ilumina indicando el numero de avances que el jugador tiene
disponibles, que se ira decrementando a medida que éste los utilice. Los tres pulsadores de
“AVANCE/RETENCION’ parpadean vy, al pulsarlos, se realiza el avance de una figura en el rodillo
correspondiente.

Si se consigue una combinacién ganadora, el resto de avances no utilizados se guardaran para la
préxima partida, indicandoselo al jugador mediante texto y voz.

El pulsador de “AUTO-AVANCES” permite activar o desactivar la opcién de “avances automaticos”. Con
esta opcién activada, la maquina realizara los avances de forma automatica.

Retenciones:

En partidas no premiadas, se permite en ocasiones retener 1 6 2 rodillos para la partida siguiente, de
forma que solo giraran aquellos que no estén retenidos.

La maquina realiza la retencién automatica de las figuras mas favorables para el jugador. No obstante,
el jugador dispondra siempre de la opcion de modificar esta situacion y retener otras figuras, segun su
eleccion.

Los pulsadores de “AVANCE-RETENCION” quedaran parpadeando a excepcion del correspondiente al
rodillo que se ha retenido, que quedara iluminado de forma fija. Los pulsadores permiten cambiar el
estado del rodillo (de retenido a no-retenido y viceversa). Si se retiene el tercer rodillo, se anulara la
retencidn de los dos anteriores.

Jugar con retenciones implica que la partida siguiente debe realizarse a la misma apuesta o inferior a la
que se tenia al efectuar las retenciones. Si se selecciona una apuesta superior, las retenciones de los
rodillos se desactivaran.



3. JUEGO SUPERIOR

El Juego Superior se desarrolla sobre la pantalla de video (TFT). El juego principal se realiza mediante
3 rodillos, con 8 lineas de premio fijas (tres horizontales, tres verticales y dos diagonales).

El hecho de disponer de varias lineas ganadoras, permite obtener simultaneamente varios premios en
la misma partida. En este caso el premio total obtenido sera la suma de los premios individuales, no
pudiendo en ningun caso obtenerse un premio superior al limite establecido legalmente en cada

apuesta.

Las partidas realizadas en el juego superior consumen simultdneamente créditos y BONOS
disponiéndose de 4 apuestas distintas que varian segun la comunidad auténoma (Ver anexos).

Pantalla principal del Jueqo Superior 500.

Para cada apuesta, en la tabla de premios (plan de
ganancias), se indican las combinaciones
ganadoras y su importe correspondiente.

Como en el Juego Basico, el inicio de la partida se
realizara mediante el pulsador de “JUGAR” o
automaticamente a los 5 segundos.

Mediante el pulsador “CAMBIO DE JUEGO” se
puede elegir jugar al Juego Basico o al Superior
cuando se dispone de Bonos. Si en cualquier
posicion aparece una figura “BONOS”, se obtendran
tantos bonos como figuras, multiplicado por el valor
de los bonos de la apuesta seleccionada.

Si se consiguen tres figuras iguales en cualquier
linea de premio (a excepcién de las figuras de “7”),
la maquina ofrecera el premio indicado en el plan de
ganancias, segun la apuesta.

En en algunas ocasiones se permitira jugar a alguno
de estos mini-juegos: “Rio Grande”, “Repoker’,
“Tiro al Blanco”, “Mina de Oro”, “Remolino”, o “El
Millon”, que se describen con detalle en los sub-
apartados siguientes.

Que se ofrezca uno u otro mini-juego depende de las figuras que componen el premio y que se

identifican con él.

‘Figuras especiales:

Cada figura “Bonos’, incrementa el marcador de BONOS en tantas unidades
como se muestra en el indicador de la imagen anterior y cuyo valor varia en
funcion de la apuesta seleccionada (x1, x2, x3, x5 6 x10)



JUEGO SUPERIOR

3.1. MINI JUEGO “RIO GRANDE”

El escenario sitla al jugador en el dragado del rio del que se obtienen contenedores cargados de oro en bruto
mediante un artefacto que, a modo de cinta transportadora, los va elevando hasta la zona de descarga del
metal.

Los contenedores van subiendo desde el rio hasta la zona de
descarga, desapareciendo al final del recorrido.

Hay simultaneamente tres cintas transporta-doras en marcha. El
numero de contenedores que puede haber en una cinta es variable
entre uno y cuatro. Asi, el numero maximo de recipientes que pueden
aparecer en pantalla es de doce.

Cada contenedor cargado que aparece en cualquiera de las cintas
lleva asociado un premio monetario.

El jugador puede detener el mecanismo mediante el pulsador
‘JUGAR”. Las cintas transportadoras se detendran y el jugador
obtendra como premio la suma de todos los premios visibles en aquel
momento, uno por cada contenedor detenido en las cintas.

El premio total acumulado no superara en ningun caso el maximo

" . : establecido por el reglamento en cada una de las distintas apuestas.
Mini-Jueao “Rio Grande”

El premio total acumulado no superara en ningun caso el méaximo establecido por el reglamento en cada una
de las distintas apuestas.

Un contenedor especial con un pico puede aparecer en una de las cintas. Este contenedor se encontrara
solo, es decir, sin mas premios en las cintas.

Si el jugador elige quedarse con esta “carga” especial, se realizara una secuencia
en la que aparece una vagoneta que, en el intento de traspasar el rio, caerd al
suelo esparciendo su contenido de oro, sobre el cual aparecera un premio que se
ira incrementando hasta un valor determinado.

El contenedor especial no esta siempre disponible en el dragado, de forma que, a priori, el jugador
desconoce si puede aparecer.

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre un minimo de 4€, 6€, 8€ 6 10€ y un maximo
de 100€, 300€ y 500€, en funcién de la apuesta que se esta jugando.



JUEGO SUPERIOR

3.2. MINI JUEGO “REPOKER”

El escenario que presenta este mini-juego es un tonel, a modo de mesa de juego, en el que se han dispuesto
diez cartas (naipes) de cinco colores distintos.

Al acceder a este mini-juego se realiza un sorteo en la parte inferior,
donde se representan los iconos de cada carta de color.
A cada una se le asigna un valor monetario.

A continuacién se iluminaran alternativamente una o varias de las
cartas distribuidas sobre el tonel. Si el jugador pulsa “JUGAR’, se
detendra la secuencia, quedando iluminadas las cartas que estaban
activadas en este momento.

El jugador obtendra el premio acumulado de todas las cartas
iluminadas, segun el plan de ganancias sorteado previamente para
cada color. Este premio nunca sera superior al maximo establecido
en el reglamento para cada apuesta.

En el centro del tonel hay una carta comodin que si es la que se
ilumina, el jugador obtendra la suma de todas las cartas dispuestas
sobre el tonel (las 10).

Mini-Juego “REPOKER”

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre un minimo de 4€, 6€, 8€ 6 10€ y un maximo
de 100€, 300€ y 500€, en funcion de la apuesta que se esta jugando.

3.3. MINI JUEGO “TIRO AL BLANCO”

Este mini-juego se presenta en un descampado donde los hermanos Lucky realizan su entrenamiento de tiro.

Se muestran seis dianas con sendos valores monetarios como
premio.

A modo de sorteo, se iluminara una de las seis dianas,
alternativamente. Siempre hay una y so6lo una iluminada.

El jugador puede detener el sorteo mediante el pulsador “JUGAR”, o
automaticamente lo hara la maquina al cabo de unos segundos,
obteniéndose el valor del premio indicado en la diana iluminada.

En alguna ocasion, el sorteo se hard de forma lenta, cambiando la
iluminacion de una diana a otra en un tiempo suficiente para que el
jugador detenga la secuencia en la diana que prefiera.

Esporadicamente al finalizar la eleccion, se daran al jugador uno o
dos dianas mas a modo de regalo sorpresa. Estos premios se
sumaran al obtenido inicialmente.

Mini-Juego “TIRO AL BLANCO”

En todos los casos, el premio maximo que puede obtenerse es el establecido en el reglamento para cada
anuesta



JUEGO SUPERIOR

3.4. MINI JUEGO “LUCKY DIAMONDS”

El mini-juego se desarrolla en la mina de diamantes que explotan los hermanos Lucky.

Al inicio del juego se presentan 8 valores monetarios en la parte inferior del escenario, que se iluminaran
alternativamente en grupos de tres, a modo de sorteo. El jugador puede detenerlo pulsando “JUGAR”. Si no lo
hace, la maquina lo hard de forma automatica al cabo de unos segundos, mostrandose 3 valores
determinados.

A continuacion se inicia una secuencia en la que van saliendo vagones cargados de diamantes del interior de
la mina y que desaparecen de la pantalla por el lado izquierdo. Esta secuencia también puede detenerla el
jugador con el pulsador “JUGAR”". Al hacerlo, se detendran los tres vagones que en aquel instante estaban
pasando. Cada vagon contiene uno de los premios sorteados inicialmente. Los vagones disponen de una tapa
que ocultan el premio que hay en su interior.

A continuacion se iluminara uno de los vagones, después el segundo y finalmente el tercero para que el
jugador pueda elegir con cual se queda.

Esta secuencia se repite hasta que el jugador pulse “JUGAR’”, o
automaticamente se detiene al cabo de unos segundos. Finalmente,
se abrira la tapa del vagon elegido, mostrandose el valor del premio
que ocultaba.

A modo de comprobacion y para finalizar el juego, se abrirdn las
tapas de los otros dos vagones mostrando sus premios, con el fin de
que el jugador compruebe que los tres premios que habian en juego
(para elegir) eran los indicados en el panel inferior.

En algunas ocasiones, después de elegir el vagén, la maquina puede
ofrecer elegir un segundo vagon y hasta un tercero.

En todos los casos, el premio maximo que puede obtenerse es el
establecido en el reglamento para cada apuesta.

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre un minimo de 4€, 6€, 8€ 6 10€ y un méximo
de 100€, 300€ y 500€, en funcién de la apuesta que se esta jugando.



JUEGO SUPERIOR

3.5. MINI JUEGO “REMOLINO”

Este mini-juego se desarrolla utilizando las 16 aspas de un molino. En cada una de ellas aparece un valor de

premio en euros
Con el pulsador “JUGAR” el jugador puede dar inicio al giro del

molino, o bien se iniciard automaticamente al cabo de unos
segundos.

El molino se pondra en marcha y se iluminaran aleatoriamente una o
varias de las 16 flechas que seran las que determinaran el premio
final.

El molino giraré durante un tiempo determinado, ird disminuyendo su
velocidad de giro y finalmente se detendra. Los premios que se
detengan en las flechas iluminadas seran los que obtendra el jugador.

A modo de sorpresa, una vez detenido el molino, se podran iluminar
una o mas flechas que haran sumar los premios de las aspas
sefaladas al premio obtenido.

Igualmente, a modo de sorpresa, una vez acabado el giro del molino,
el sheriff Lucky, puede accionar la palanca de vaciado del tonel de
agua, obteniéndose un numero indeterminado de Bonos, que se
afiadiran al premio monetario conseguido en el giro.

En todos los casos, el premio total obtenido no excedera del méaximo permitido por el Reglamento en cada
una de las distintas apuestas.

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre un minimo de 4€, 6€, 8€ 6 10€ y un maximo
de 100€, 300€ y 500€, en funcion de la apuesta que se esta jugando.

Mini-Jueqo “REMOLINO”

3.6. MINI JUEGO “MYSTERY”

En el rodillo central de la pantalla principal hay una figura especial “Herradura” que, en el
caso de aparecer en cualquiera de las posiciones visibles, se procedera a la iluminacion,
de izquierda a derecha, de una o varias de las herraduras dispuestas en la base de los
rodillos.

A cada iluminacion de una herradura pueden ocurrir tres eventos:
- Que aparezca un premio monetario.
- Que aparezca un premio de un numero determinado de Bonos.
- Que no aparezca ningun premio.

Las herraduras actian como un progresivo, de forma que van quedando
iluminadas y al llegarse a iluminar la ultima, se procedera a jugar al
denominado juego de Mystery.




JUEGO SUPERIOR

Para ello, se hara un zoom sobre unos letreros en forma de flecha situados
por encima de los rodillos que presentan los nombres de los seis mini-
juegos descritos anteriormente.

Estos letreros se iluminaran alternativamente parandose el sorteo en uno
de ellos, si el jugador pulsa “JUGAR”, o automaticamente al cabo de unos

segundos. <} RIO GRANDE =
. . / e - ‘;:-.

En alguna ocasion, el sorteo se hara de forma lenta, cambiando la IO
iluminacién de un letrero a otro en un tiempo suficiente para que el jugador
detenga la secuencia en el que prefiera.

A continuacion se accedera al mini-juego correspondiente al letrero REMGLING
seleccionado, utilizandose las mismas reglas que se han descrito para
cada uno de ellos.

3.7. MINI JUEGO “EL MILLON”

Este mini-juego se desarrolla en el “Saloon” del pueblo en el que se muestra un pinball o “millén” artesano que
dispone de distintos elementos fijos y méviles que tienen la funcién de desviar de su trayectoria una bola que
caera desde la parte superior del tablero.

La bola acabara necesariamente detenida en uno de los siete
receptaculos que hay en la parte inferior del tablero.

/1 MILLON

Uno de los elementos que influyen en la trayectoria de la bola es un
agujero dispuesto en la parte central del tablero.

Si la bola se introduce en él, podra salir por uno de los tres orificios
situados directamente sobre los receptaculos 2-4-6 del final del
tablero.

Inicialmente se realiza un sorteo de premios monetarios en unos
marcadores situados encima de cada receptaculo final, de forma que
a cada uno de ellos se le asigna un premio determinado.

El juego se inicia por la accién del jugador pulsando “JUGAR” o
automaticamente al cabo de unos segundos, lanzdndose una bola
desde la parte superior del tablero que ira cayendo siguiendo la
trayectoria fisica que determinan los distintos elementos de desvio.

Mini-Juego “EL MILLON”

Al final del trayecto la bola caerad en uno de los siete receptaculos con lo cual el jugador obtendra el premio
asociado a él.



JUEGO SUPERIOR

Si la bola se introduce en el agujero, un disco con valores grabados
se pondra a girar, pudiéndose observar a través de una obertura
situada debajo del agujero.

El giro se detendra cuando salga la bola por uno de los orificios
indicados anteriormente. El valor que indique el disco en este mo-
momento seré el de un premio monetario que se acumulara al que se ha conseguido en el receptéculo final.

El premio maximo que puede obtenerse es, para cada apuesta, el establecido en el reglamento.

Los premios que pueden obtenerse estaran comprendidos entre un minimo de 4€, 6€, 8€ 6 10€ y un maximo
de 100€, 300€ y 500€, en funcién de la apuesta que se esta jugando.

3.8 MINI JUEGO “DOBLA-BONOS”

Todos los premios monetarios obtenidos en el juego superior pueden cobrarse o jugarse al mini-juego del
‘Dobla-Bonos”.

En fracciones de 4, 8 6 12 euros, en funcion de la apuesta, se le ofrece al jugador la posibilidad de cobrar el
valor indicado o jugarlo.

Si decide jugar, se realiza un sorteo entre dos indicadores: “DOBLE” y “BONOS”. El jugador puede detener el
sorteo. Si consigue “DOBLE’, obtiene un premio adicional, que se acumula al obtenido, del mismo importe de
la fraccion que se jugaba.

Si obtiene “BONOS” se realiza un sorteo de bonos que se acumularan en el display correspondiente.

Si el marcador de BONOS alcanza su valor maximo, este juego no se permite, de forma que se cobra el
premio directamente.

El valor maximo de Bonos es de 200.

Este juego se ofrece repetidamente hasta que el marcador de premios quede a cero.
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(Para otras versiones ver anexos)



4. SORTEO DE MEDIO CREDITO

Si al agotarse los créditos quedara una fraccion de medio crédito disponible, y el jugador no hiciese
accion alguna, la maquina ofrecera un sorteo al 50%, a través del visor de matriz de puntos, por el cual
se puede obtener 1 crédito o bien “Nada”.



5. PANTALLA AYUDA

A modo dg instrulcciones de juego y para facilitar la comprensién del mismo, la maquina ofrece esta
pantalla si se actua sobre el pulsador central, rotulado como “AVANCE-AYUDA-RETENCION”.
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4 1 ND GIR
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PANTALLA AYUDA
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6. ULTIMAS PARTIDAS

Se puede acceder a ésta informacién entrando en “TEST”, dentro de la fase “HISTORICO” (Consultar el Manual
Técnico correspondiente).

Muestra los resultados de las 40 ultimas partidas realizadas en la maquina.

Mediante los pulsadores [Av. 1zq.] y [Av. Der.] se podra avanzar o retroceder en la lista de las 40 Ultimas
partidas. El display mostrara el indice de partida, y uno o varios codigos que indica que existe informacion
adicional que podra ser accedida mediante el pulsador [Apuesta]. Dicha informacién esta codificada de la
siguiente manera:

- AV: Avances. - TB: Tiro al Blanco. - LD: Lucky Diamonds.
- SB: Sube-Baja. - MI: EI Millon. - RG: Rio Grande

- DB: Dobla Bonos. - RP: Repocker.

- RD: Redada - RE: Remolino.

Pulsando [Apuesta] es posible visualizar de manera mas detallada cada uno de los codigos anteriormente
enumerados. La informacion adicional se muestra de manera rotativa para cada pulsacion de [Apuestal.
El detalle de la informacién adicional que se muestra es:

- Con cddigo [RD] = [AM Euros], donde:
RD: Indica que se muestra informacion de Redada (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con codigo [TB] = [TB Euros], donde:
TB: Indica que se muestra informacién de Tiro al Blanco (el display gréfico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con cddigo [MI] = [MI Euros], donde:
MI: Indica que se muestra informacion de EI Millén (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con codigo [RP] = [RP Euros], donde:
RP: Indica que se muestra informacion de Repadcker (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con cddigo [RE] = [RE Euros], donde:
RE: Indica que se muestra informacién de Remolino (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con codigo [LD] = [LD Euros], donde:
LD: Indica que se muestra informacion de Lucky Diamonds (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.

- Con codigo [RG] = [RG Euros], donde:
RG: Indica que se muestra informacion de Rio Grande (el display grafico muestra el resultado del juego).
Euros: Indica el premio conseguido en el juego en euros.



ULTIMAS PARTIDAS

- Con cddigo [AV] = [AV Ix Cx Dx AUTQ], donde:
AV : Indica que se muestra informacion de Avances.
IX : Indica en x el numero de avances en el rodillo izquierdo.
Cx: Indica en x el nimero de avances en el rodillo central.
Dx : Indica en x el nimero de avances en el rodillo derecho.
AUTO : Aparece si el pulsador de auto-avances estaba activado.

- Con codigo [SB] = [SB Bx], donde:
SB : Indica que se muestra informacion de Sube Baja.
Bx : Indica en x el numero de Bonos conseguidos.

- Con cddigo [DB] = [DB Bx Dx], donde:
DB: Indica que se muestra informacién de Dobla Bonos.
Bx: Indica en x el numero de bonos conseguidos.
Dx: Indica en x el numero de acciones “doblas” conseguidos

En los visores correspondientes se mostrara la informacién de reserva y créditos de la partida seleccionada.
También se mostrara en el visor del Banco su valor correspondiente.

Durante la visualizacién de una partida, los rodillos, lamparas y displays de la maquina se configuraran para mostrar
los valores que tenia la partida referenciada.

La navegacion en la fase de Ultimas Partidas se realiza de manera ciclica, asi que, una vez mostrada la ltima
entrada de la secuencia, continuara con la primera y viceversa.

Pulsando [Cobrar] se volvera al menu de navegacion.



ANEXO 1. Planes de Ganancias version 500

Comunidades Autonomas: Aragon, Asturias, Baleares, Catalufia, Castilla la Mancha, Cantabria, Castilla-
Ledn, Extremadura, Galicia, Madrid, Navarra y Valencia.
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