Flying Dutchman
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MIN. EINSATZ € 0.50 - MAX. EINSATZ € 10.00

KREDIT = LINIEN

€55.94 50 8

EINSATZ

€0.50
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Pdhivaade

' Nupud
AUTOSTART - Automaatse mangu sisse/valja lilitamine
DUUBELDAMINE - Véimaldab mangijal v6itu kahekordistada
PANUS - Panuse suuruse muutmine

el VOTA VOIT -
n VALJA -

ABI -

E SEADED -

Méangu alustamine

Vo6idu votmine

Mangust véaljumine

Avab abi menti

Avab seadete menul

. Ekraanil kuvatakse jargmised vaartused

EELMINE VOIT
KREDIT
LIINID

PANUS LIINIL
KOGUPANUS

kuvatakse viimane vdidusumma
Krediidi hetkeseis

Aktiivsete liinide arv

Panus the vaiduliini kohta
Kogupanus
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GRANDX Flying Dutchman

. Lisavalikud

1 - Méngus viibitud aeg
2 - Uhe keerutuse/mangu ID number

Seaded

Keelevalik

Heli sisse/vélja

Muusika sisse/vélja

Taisekraan sisse/valja

Méangu kiiruse suurendamine/vahendamine

Erinevate méanguversioonide t6ttu v8ivad naidikute ja nuppude asetuses olla erinevusi.
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GRANEX Flying Dutchman

. Méang

Parast soovitud panuste tegemist alustatakse mangu vajutusega klahvile START. Pérast ketaste
keerutamist kuvatakse vdiduliinide vahel muuhulgas ka véidukombinatsioonid ja voit lisatakse
krediidile.

Kui vait on krediidile lisatud, vdib teha uue panuse.
Voidutabelit on v8imalik vaadata kogu mangu valtel vajutades ABI nuppu.

Kettal simboleid klikkides vbib mangija vBimaliku vbidu kohta saada infot kui tal on piisav arv
vastavaid simboleid.

. Abimeniii

Abimentu avaneb vajutades ABI nuppu, millel on oma nupuvalik:

LEHEKULJE NUMBER - lehekilg

EELMINE LEHEKULG - liigu eelmisele lehele
JARGMINE LEHEKULG - liigu jargmisele lehele
TAGASI MANGU - mangu jatkama

BEI GERATESTORUNG KEINE HAFTUNG.
ZUSATZLICHE INFORMATION FINDEN SIE IN DEN SPIELREGELN.

Abimenuu 1
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Flying Dutchman

Gewinne werden nur von links nach rechts gewertet!

BEI GERATESTORUNG KEINE HAFTUNG.
ZUSATZLICHE INFORMATION FINDEN SIE IN DEN SPIELREGELN.

Abimenui 2

3 oder mehr BONUS Symbole auf jeder Position
gewinnen 15 BONUSSPINS.

SUPERSIZE Symbole befinden sich auf Walze 2, 3
und 4. Die SUPERSIZE Symbole ersetzen alle
Positionen der liberdeckten Walzenreihen.

WILD Symbol ersetzt jedes Symbol, ausgenommen
BONUS Symbol.

BEI GERATESTORUNG KEINE HAFTUNG.
ZUSATZLICHE INFORMATION FINDEN SIE IN DEN SPIELREGELN.

Abimenui 3

www.grandx.com



Flying Dutchman

3 oder mehr BONUS Symbole auf jeder Position
gewinnen 15 BONUSSPINS.

WILD Symbol ersetzt jedes Symbol, ausgenommen

BONUS Symbol.

Der Bonus endet, wenn alle BONUSSPINS
abgespielt worden sind. Zusatzliche BONUSSPINS
konnen im Bonus gewonnen werden.

BEI GERATESTORUNG KEINE HAFTUNG.
ZUSATZLICHE INFORMATION FINDEN SIE IN DEN SPIELREGELN.

Abimenuu 4

Mangureeglid

Selles menius on ndha eesti keelsed mangureeglid

Flying Dutchman Spielregeln

Spieliiberblick

Flying Dutchman ist ein Videoslot mit 5 Walzen mit je 4 Symbolen, Supersize Symbolen und einem Bonusspin
Feature.

Das Spiel wird mit 50 Linien gespielt (fix).

Gewinne zahlen nur von links nach rechts.

Alle Gewinne treten nur auf aktiven Linien auf (auBer Scatter-Gewinne).

Nur der hochste Liniengewinn je gespielter Linie zahlt.

Liniengewinne sind ein Vielfaches des Linieneinsatzes.

Die Liniengewinne von verschiedenen Linien werden addiert.

Scattergewinne sind ein Vielfaches des Gesamteinsatzes.

Gewinne aus Scatter-Symbolen werden den Liniengewinnen hinzugezihlt.

Das Wild-Symbol ersetzt alle Symbole, ausgenommen ist das Bonus-Symbol.

Das Wild-Symbol kommt nur auf den Walzen 2, 3 und 4 vor.

Das Bonus-Symbol ist ein Scatter-Symbol und zahlt auf jeder Position.

Alle Werte wie Kredit, Einsatz und Gewinne werden in der gespielten Wahrung angezeigt.

Alle Werte im Gewinnplan sind basierend auf dem aktuellen Linieneinsatz und den aktuellen Linien. Die Werte
werden automatisch geandert, wenn der Linieneinsatz oder die Anzahl der Linien geandert wird.

Auszahlungen laut Gewinnplan werden nur vorgenommen, wenn die angegebene Anzahl an Symbolen von der
gleichen Art sind.

Supersize Symbole
* Supersize Svmbole befinden sich auf Walze 2. 3 und 4.

Méangureeglid
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GRANDX Flying Dutchman

- Mangude ajalugu

HISTORIE

(LETZTEN 20 SPIELE)
SPIEL ID STATUS KREDIT EINSATZ
114776737 HAUPTSPIEL €55.14 € 0.50
020 =

L
?

0
o

LINIE 23: GEWINN: 0.10
GESAMTGEWINN: € 0.20
LINIEN = EINSATZ

50 & €0.50

. Boonus

Boonussiimbol annab vdidu igas positsioonis. V8idate boonuskeerutused, kui ketastele olenemata
asukohast ilmuvad 3 vdi enam boosnussiimbolit.. Wild symbol asendab k&iki siimboleid va.
Boonussiimbol. Boonusekeerutuste ajal annavad vdidu k&ik simbolid igas positsioonis.
Boonuskeerutusi on vdimalik boonusmangu ajal juurde vdita.

ID: 114776716

BONUSSPINS PLAYED: 0 OF 15

CREDIT = BET

€71.05 || /[ €0.50
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GRANEX Flying Dutchman

. Duubeldamine

Méangijal on v8imalus aktiveerida duubeldamise funktsioon enne igat mangu. Duubeldamise
funktsiooni aktiveerides on méangijal voimalik oma v8itu mitmekordistada. Saades vdidu, avaneb
duubeldamise vBimalus, kus méngija peab ara arvama jargmise kaardi. Alguses pakutakse mangijale
duubeldada terve véidusummaga, kuid on v8imalik duubeldada ka poole v8idusummaga, mil pool
vBidusummast lisatakse krediiti. Nii saab mangija ise valida, kuidas oma vdiduga riskida.

Mangijale kuvatakse ka eelmise seitsme duubeldatud kaardi varvid. Kui mangija arvab musta voi
punase Gigesti, on tal vBimalik oma vGitu kahekordistada. Vditu saab ka mitmekordistada, valides dige
kaardimasti: &rtu, ruutu, poti voi risti.

Kui mangija on oma valiku teinud, avaneb kaart. Mangija vBidab, kui arvab 6igesti. Kui mangija arvab
valesti, kaotab ta oma panustatud raha. Mangija saab vditu mitmekordistada edaspidistes
duubeldamistes niikaua, kuni arvab Gige varvi. Mangija saab igal ajal duubeldamisest loobuda,
vajutades VOTA VOIT nuppu. Seejarel lisandub véit krediiti. Kui mangija duubeldamisel kaotab,
jatkub pdhimang.
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