Azartspeles organizetaja nosaukums, juridiska adrese un talruna numurs

SIA “Olybet Latvia”
Reg. Nr. 44103143645
Kronvalda bulvaris 3, Riga, LV-1010, tel. 67892975

Spéles nosaukums un veids

Dynamic Roulette 120x
Ruletes spéle
Razotajs: Amusnet Interactive Ltd.

Spéles dalibas maksa (likme)

Minimala likme 0.10 EUR
Maksimala likme 3000 EUR

Spéeles noteikumi

“Dynamic Roulette 120x” ir ruletes spéle, kas sastav rata ar 37 kabatinam un vienas
bumbinas, kurai ir vienada iesp€ja iekrist jebkura no §tm 37 kabatinam. Cipari uz rata ir
parmainus iekrasoti sarkana un melna krasa. Papildus skaitliem no 1 Iidz 36, rats ieklauj zalu
“0”. Kameér rats griezas, spéles bumbina var iekrist jebkura kabatina — melna vai sarkana,
para vai nepara vai “0”. Speletajs var izveéleties uz ko likt likmi — uz vienu skaitli, vairakime
skaitliem, krasu, utt.

“Dynamic Roulette 120x” spéles mérkis ir veikt pareizu mingjumu par to, kura kabatina vai
kabatinas tipa iekritis speles bumbina.

“Dynamic Roulette 120x” spéle piedava video straumi, kura ir redzams ruletes rats. Video
straume tiek raditu visu spéles laiku.

Kad likmju likSanas laiks ir beidzies, likmju likSanas panelis nobidas uz ekrana apaksgjo
dalu, video straume paliek pilniba redzama, un ruletes rats sak paléninaties, lai laim&joSais
skaitlis var€tu biit skaidri redzams. Péc laim&josa skaitla atklasanas, likmju likSanas panelis
atkal palielinas.

Ka likt likmes:

Spéletajam vispirms jaizvélas Cips. Péc tam spéletajam ir jaizvelas, uz ko veikt likmes. Tas
var bt uz vienu skaitli vai vairakiem skaitliem. Sp&le ir pieejama liela izvéle likmju
kombinacijam, kuras uzvarot, spéle izmaksa atSkirigi saskana ar spéles noteikumiem (skatit
zemak).

Lai saktu speli, speletajam vispirms ir jaizvélas un javeic vélama likme. To var izdarit "Bet,
please" fazes laika. Kad tiek pazinota faze "Final bets", sp€létajam tiek piedavata pedgeja
iespeja veikt likmes. P&c peédéjo likmju izdariSanas laika beigam spéle ieiet faze "No More
Bets", kuras laika likmes vairs nevar veikt. Kad bumbina galu gala izkrit uz skaitla, $is
skaitlis tiks uzskatits par laim&joso skaitli $aja karta. Atkariba no likmes veida un prognozes



pareizibas spélétajs savaks laimestu. Pirms indikatora noradita laika beigam spélétajs var
nonemt pasreizgjo likmi.

Terzesanas opcija

Speletajam ir iesp€ja te€rzet ar citiem speletajiem un dileri, kurs var tikai redzet zinojumus un
atbildet uz tiem mutiski, ierakstot zinojumu tam paredzetaja lauka un nospiezot taustinu
Enter. Velkamo terzeéSanas logu var atvert, noklikskinot uz terzésanas ikonas. Katra zina var
bt l11dz 150 rakstzimém. T&rzesanas funkcionalitati var atsp&jot speletajiem, kuri siita zinas
ar aizskaroSu vai nepiedienigu valodu.

Spéles noteikumi

“Dynamic Roulette 120x” sp€l¢ ir 3 rindas un 12 kolonnas. Kabata ar skaitli "0" atrodas
skaitlu lauka pasa sakuma. Visas likmes ir sadalitas divas galvenajas kategorijas: iekSpuse un
arpusg. leksgjas likmes ir likmes uz skaitliem, savukart argjas likmes var likt uz melnu vai
sarkanu, nepara vai para, 1., 2. vai 3. duci un noteiktu skaitlu kopu. Ieksgjas likmes var
novietot uz skaitliem un rindam, kas tos atdala, savukart argjas likmes parasti novieto uz
kabatam, Kuras neattiecas uz tabulas numuréto apgabalu.

leksejas likmes

Likmes nosaukums Apraksts

Viens skaitlis jeb Straight up Stir likme, kas attiecas tikai uz vienu skaitli, un
speletajs var likt to uz jebkuru atsevisSku skaitli,
ka artuz 0.

Divi skaitli jeb Split Speletajs var likt likmes uz diviem skaitliem, kas
atrodas blakus uz galda vertikali vai horizontali,
un likt likmi uz Iinijas starp Siem diviem
skaitliem.

Tris skaitli jeb Street Likme aptver tris skaitlus, kas iet secigi. Spelétajs
var veikt likmes arT uz $adam grupam: 0, 1 un 2
vai 0, 2 un 3.

Cetri skaitli jeb Corner/Basket | ST likme attiecas uz jebkuriem 4 skaitliem, kas
veido kvadratu. Lai veiktu So likmi, speletajam ir
jaievieto €ips uz Cetru skaitlu kop€ja stiira
(Corner). Spelétajs var likt likmes arf uz: 0, 1, 2
un 3 (Basket).

Sesi skaitli jeb Line bet S likme attiecas uz 6 skaitliem, un spelétajs var
veikt likmi uz divam blakus esosam ielam
(streets).




Aréjas likmes

Likmes nosaukums

Apraksts

Column (kolonna)

S likme attiecas uz 12 skaitliem. Saja
gadijuma spéletajs liek likmes uz 12
skaitliem uz jebkuras no trim
horizontalajam liijam.

Dozen (ducis)

St likme attiecas uz 12 skaitliem.
Spéelétajs veic likmes uz vienu no trim
12 skaitlu grupam un var likt likmi uz
kastem, kas atzimeétas ar 1., 2. vai 3.

Low/High (zemie/augstie skaitli)

S1 likme attiecas uz 18 skaitliem. Likme
netiek veikta uz 0, jo ta netiek

uzskatita par augstu vai zemu. Speletajs
var likt likmes uz pirmajiem 18
(zemajiem) vai pedg€jiem 18
(augstajiem) skaitliem un likt likmi uz
argjiem lodziniem, kas attiecigi atziméti
ar 1-18 vai 19-36.

Even/Odd (para/nepara skaitli)

Speletajs var likt likmi uz to, vai
laimgjosais skaitlis biis nepara vai para,
atlasot attiecigo lodzinu ODD vai
EVEN. “0” nav ne nepara, ne para
skaitlis.

Red/Black (sarkanie/melnie skaitli)

Speletajs var likt likmi uz lodzina ar
sarkanu vai melnu dimantu un

tadgjadi veikt likmi uz laimg&josa skaitla
krasu, kas tiks paradita uz ritena. “0”
netiek uzskatits ne par sarkanu, ne
melnu skaitli.




Saukto likmju noteikumi

Sauktas likmes tiek liktas uz RACE TRACK, kas atrodas uz Ruletes galda blakus
parasto likmju laukumam, un attélo skaitlus tada kartiba, ka tie izvietoti uz Ruletes
Rata.

RACE TRACK atrodas ekrana kreisaja pusé, blakus parasto likmju laukumam.
RACE TRACK attelo skaitlus tada kartiba, ka tie izvietoti uz Ruletes Rata.

Tabula paraditas iesp&jamas Sauktas likmes, Zetonu skaits katra Sauktaja likmeé un
zetonu izvietojums:

Sauktas likmes nosaukums | Zetonu novietojums Zetonu skaits

0, 2 un 3 (2 Zetoni)
4un’

12 un 15

\oisins 18 un 21 9
19 un 22

25,26, 28 un 29 (2 zetoni)
32 un 35

5un8

10un 11
] 13 un 16
Tiers 23 un 24 6
27 un 30

33 un 36

1

6un9
Orphelins 14 un 17 5
17 un 20
31 un 34

Oun3
12 un 15
Zero 26 4

32un 35




Kaiminu likmju noteikumi

Kaiminu likmes tiek liktas uz RACE TRACK, kas atrodas uz Ruletes galda blakus
parasto likmju laukumam. RACE TRACK att€lo skaitlus tada kartiba, ka tie izvietoti uz
Ruletes Rata.

Kaiminu likme sastav no TieSas likmes uz kada skaitla un vél divam TieSajam likmém
uz $im skaitlim blakus uz ruletes rata esosiem skaitliem uz katru pusi. Ieejot spel€ pec
noklus€juma tiek piedavatas kaiminu likmes ar 2 blakus skaitliem uz katru pusi (kopa
pieci skaitli).

Tabula paraditas Kaiminu likmes (p&c noklus€juma - likmes ar 2 blakus skaitliem uz
katru pusi):

~

Kaiminu likme uz skaitli Zetonu novietojums Zetonu skaits
0 0, 3, 15, 26, 32 5
1 1, 14, 16, 20, 33 5
2 2,4,17,21,25 5
3 0,3,12, 26,35 5
4 2,4,15,19 21 5
5 5,10, 16, 23, 24 5
6 6,13, 17,27, 34 &)
7 7,12, 18, 28, 29 5
8 8, 10, 11, 23, 30 5
9 9,14,18, 22,31 &)
10 5,8,10,23 24 5
11 8,11, 13, 30, 36 5
12 3,7,12,28, 35 5
13 6,11, 13, 27, 36 5
14 1,9 14, 20, 31 5
15 0,4,15,19, 32 5
16 1,5, 16, 24, 33 5
17 2,6,17,25,34 5
18 7,9,18, 22,29 5
19 4,15,19, 21, 32 5
20 1,14, 20, 31, 33 5
21 2,4,19,21, 25 5
22 9,18, 22, 29,31 5
23 5,8,10, 23,30 5
24 5, 10, 16, 24, 33 5
25 2,17,21, 25, 34 &)
26 0,3, 26,32,35 5
27 6, 13, 27, 34, 36 5




28 7,12, 28, 29, 35 5
29 7,18, 22, 28, 29 5
30 8,11, 23, 30, 36 5
31 9,14, 20, 22,31 5
32 0, 15, 19, 26, 32 5
33 1,16, 20, 24, 33 5
34 6,17, 25, 27, 34 5
35 3,12, 26, 28, 35 5
36 11, 13, 27, 30, 36 5
Izmaksu tabula

Likmes veids Nosedz Izmaksa

Straight Up 1 skaitli 35:1

Split 2 skaitlus 17:1

Street 3 skaitlus 11:1

Corner 4 skaitlus 8:1

Line 6 skaitlus 5:1

Column 12 skaitlus 2:1

Dozen 12kaitlus 2:1

Red/Black 18 skaitlus 1.1

Even/Odd 18 skaitlus 1:1

1-18/19-36 18 skaitlus 1:1

Dinamiskas izmaksu tabulas noteikumi

Ruletes spéles funkcija "Dynamic Paytable" piedava sp€létajam iesp&ju izveleties alternativus
laimestu izmaksas noteikumus un tadgjadi ari lielakus laimestus. Izvéletie skaitli, to kopgjais
skaits un laimestu reizinataji tiek izvéléti péc nejausibas principa, un tie tiek paraditi uz
galda/spéles uzreiz péc tam, kad tiek pazinots "No more bets" (Likmju vairs nav). Aktivas
"Dinamiskas laimestu tabulas" spéles laika visas laimestu likmes tiek izmaksatas saskana ar
attiecigo laimestu tabulu.

30x/60x/90x/120x

STRAIGHTUP  20x 90x
SPLIT 15x

STREET 10x 20x  30x
CORNER 7.5x  16x 22.5x
BASKET 7.5x 15x 22.5x
LINE Sx 10x
COLUMN 3x 3x
DOZEN 3Ix 3x
LOW/HIGH 2% 2%
EVEN/ODD 2% 2
RED/ELACK o s




Bonusa spele DZekpota kartis

Dzekpota karSu bonuss tiek izsaukts péc nejausibas principa péc tam, kad tiek pabeigta viena
spele un tiek ievakti visi iegiitie laimesti.

Speletajs izvelas kartis no izvéles lauka, ko veido 12 uz leju pavérstas kartis, kameér atklaj 3
saskanigus karSu kavas simbolus, tadejadi laimg&jot attiecigo Noslépumaino limeni.

Bonusa apmeérs atbildis apméram, kas uzkrats bridi, kad atklats pedgjais saskanigais simbols,
kas att€lots katras karSu kavas labaja pusé. legttais laimests tiek parskaitits lauka “Laimests”.
Lai to pievienotu spélétaja bilancei, janospiez poga “Savakt”, tad€jadi noslédzot bonusa
raundu.

e Spelétajam ir izredzes laimét augstako bonusa sp€les Iimeni ar jebkuru derigu likmi
katru reizi, kad tas uzsak Dzekpota karSu bonusa spéli.

e Derigas likmes ir noraditas izmaksu tabula.

e Dzekpota karSu speles Noslepumainaja raunda iegitais laimests nevar tikt parnests uz
Riska spéles raundu

10.29eur




Kartiba, kada notiek pieteik§anas uz laimestu un kada to izsniedz

Lai sanemtu laimestu sava spélu konta, ir jaaizver attiecigas spéles logs un javeic
naudas transakcija no konta sadalas “Kase”.

Lai sanemtu laimestu uz savu personigo finansu iestades kontu, spélétajam ir jaizmanto viens
no Siem naudas transakcijas/parskaitijuma veidiem:

e uz bankas kontu ar tieSu maksajumu vai izmantojot banklink pakalpojumus,
e Uz bankas karti.

[zmaksatos laimestus, kas ir laim&ti saskana ar tieSsaistes spele esosajiem spéles
noteikumiem un laimg&joSo kombinaciju tabulu.

Spéles programmas funkcionala bojajuma, elektronisku vai manipul&Sanas ar sp&lu
automatu programmu rezultata uz spéles ekrana tiks paradita informacija - nav spéles
laimests un izmaksats netiek.

Sarezgitaku bojajumu gadijuma vai Saubu gadijuma par manipul&Sanu ar sp&lu
programmam, laimesta izmaksas tiek veiktas p&c tam, kad tiek veikta sp&les parbaude un
darbinieki ir parliecinajusies par iepriekSminéto apstaklu neesamibu.

Termins, Ildz kuram azartspéles dalibnieks var pieteikties uz laimestu

Laimesti, kas neparsniedz 720 euro tiek izmaksati nekavejoties p&c speles sesijas beigam.
Laimesti no 720 euro Iidz 14300 euro tiek izmaksati 24 stundu laika. Laimesti, kuri parsniedz
14300 euro izmaksa azartsp&les noteikumos apstiprinata kartiba ne vélak ka 30 dienu laika un
ne vairak ka divos maksajumos.

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja spélétajam péc spéles beigdm vai tas laika rodas pretenzijas par spéles norisi, tad 15 dienu
laika p&c attiecigas spéles, par to var iesniegt rakstisku iesniegumu (adrese:

Kronvalda bulvaris 3, Riga, LV-1010), noradot adresi, uz kuru nosiitit atbildi.

15 dienu laika SIA “Olybet Latvia” izskata pretenziju un sniedz rakstveida atbildi.

SIA “Olybet Latvia”

21.06.2023



