LUCKY CHESSMATE

ZAKLADNI INFORMACE

valcova 85 - 99% 500 K¢ 160 000 K&

CiL TECHNICKE HRY

Cilem zakladni hry je ziskat vyhru pfi kombinaci alespori dvou na sebe navazujicich shodnych
symbolu od prvniho vélce zleva, nebo nahrazenych tzv. ,divokym symbolem* a ziskat tak vyhru
definovanou v tabulce vyher. Tzv. divoké symboly jsou symboly WILD (Dama Cerna a Dama Bila),
ktery nahrazuji jakykoli symbol své barvy. Vyherni linie za€inaji od prvniho valce zleva.

V pfipadé, ze v jedné linii padne vice vyher, zapoc€itava se vzdy pouze vyhra nejvyssi z jedné vyherni
linie. Tyto situace nastavaji pfedevsim v kombinaci se symbolem WILD. Vyhry jednotlivych vyhernich
linii se scitaji.

LUCKY CHESSMATE je pétivalcova hra, v niz se sazi na alespori dva shodné symboly v deseti
vyhernich liniich na péti valcich. Vyherni linie je viditelna pfimka, nebo kfivka, ktera propojuje symboly
viditelné na vSech péti elektronicky zobrazenych valcich v okamziku jejich zastaveni. Na této viditelné
pfimce, nebo kfivce, jsou od prvniho valce zleva za sebou alespon dva shodné symboly.

SPECIFICKE FUNKCE A SYMBOLY

Symbol WILD

Hra ma dva WILD symboly. Symbol WILD Dama Cerna nahrazuje véechny erné symboly. Symbol
WILD Dama Bila nahrazuje vSechny symboly bilé barvy.

Symbol Random Appear

Herni symboly se miZzou pro moznost vytvoreni vyherni linie mezi sebou nahrazovat. Podobné jako je
tomu v realné Sachové hre. Tato funkce se spousti pouze na vybranych symbolech, Kral, Dama, Véz,
Strelec a Jezdec, pficemz nezalezi na barevné varianté symbolu.

Knight Random Appear: Jezdec se pohne v libovolném sméru a nato€eni ve tvaru ,L“ o tfi pozice. Na
vychozi pozici se vytvofi duplicitni symbol jezdce a plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici a
nahradi tam umistény symbol.



Bishop Random Appear: Stfelec se pohne v libovolném sméru v diagonale. Na vychozi pozici se
vytvori duplicitni symbol stfelce a plvodni symbol se pfesune na cilovou pozici. Tim nahradi véechny
symboly, pfes které proSel.

Rook Random Appear: V&Z se pohne v libovolném sméru horizontalné, €i vertikalné. Na vychozi pozici
se vytvori duplicitni symbol véZe a plvodni symbol se presune na cilovou pozici. Tim nahradi v§echny

symboly, pfes které proSel.

Queen Random Appear: Dama se pohne v libovolném sméru horizontalné, ¢i vertikalné nebo
diagonalné. Na vychozi pozici se vytvori duplicitni symbol damy a plvodni symbol se pfesune na
cilovou pozici. Tim nahradi vSechny symboly, pfes které prosel.

King Random Appear: Kral se pohne v libovolném sméru horizontalné o 1 pole, ¢i vertikalné nebo
diagonalné o 1 pole. Na vychozi pozici se vytvori duplicitni symbol krale a plivodni symbol se presune
na cilovou pozici a nahradi tam umistény symbol.

VYHERNi TABULKA

Tabulka udava vzdy konkrétni hodnoty vyher ve vztahu k navolené celkové sazce do hry. Nize
uvedena tabulka znazornuje vyhry pfi sazce 500 K&.

ZAKLADNI HRA
VYHRA VYHRA
5= J0000KE  gynybol WILD nahrazuje jakykol symbol S« 20000 K2
4= 10000 K& R 4= 10000 KE
3= 5000KE 3= S5000KE

ZAKLADNI HRA
VYHRA

» 50000 K&

= 20000 K2
= 10 000 K&

= 5000 K2

ZAKLADNI HRA
VVHRA

5« 10 000 Ké
"

5000 K&
3w 2500 K&

ZAKLADNI HRA
VYHRA

5= 5000KE
4= 2 500 K&
3= 1000 K2

ZAKLADNI HRA

Symbol WILD nahrazuje jakykoll symbaol
ehajrd barvy.

ZAKLADNI HRA
VYHRA
5« 10000 K&
4% 5000KE

3= 2500Ke

ZAKLADNI HRA
VVHRA

S= 10000 K&
4= S000KE
Ia  2500K2

ZAKLADNI HRA
VYHRA
5= 2500K8
4= 1000KE
3= 500 KE

ZAKLADNI HRA
VYHRA
S= 50000 KE
4= 20000 KE
3= 10000 KE
2% 5000K2

ZAKLADNI HRA
VVHRA
S« 10000 K&
& 5D00KE
3= 2500 K2

ZAKLADNI HRA
VYHRA
5= 5000 K&
4= 2500 KE
3x 1000 KE

ZAKLADNI HRA
VVHRA

S= 2500 K&
4= 1000 K
3s 5002



