LIVE spéles FIRST PERSON AMERICAN ROULETTE noteikumi

1. Azartspélu organizétaja nosaukums, juridiska adrese un talruna numurs:

SIA ,,Olybet Latvia”, Kronvalda bulv.3, Riga, LV-1010, tel. 67892975

2. Spéles nosaukums un veids:

Spéles nosaukums First Person American Roulette

Spéles veids LIVE galda spéle, paredzéta spéléSanai skarienjutigas
mobilas ierices (mob. telefons, plansete) un personalos
datoros.

Azartspélu automata un spéles razotaja Evolution Gaming, SIA Evolution Latvia

nosaukumu

3. Spéles dalibas maksa (likme):

Min likmes vertiba (€) 1

Max likmes vértiba (€) 3000

4. Kartiba, kada dalibnieks var piedalities spélé:

e Dalibniekam ir jabut registrétam olybet.lv
e Dalibniekam japieslédzas savam OlyBet spéles kontam.
e Lai saktu spéeli, daltbnieka spéles konta ir jabut vismaz 1€, kas ir vienas minimalas likmes apmeérs.

5. Spéles norise:

“First Person American Roulette” speles meérkis ir prognozét skaitli, uz kura apstasies bumbina, izdarot
vienu vai vairakas likmes, kas nosedz konkrétu skaitli. Uz Amerikanu ruletes rata ir skaitli no 1 Iidz 36, ka
ari viena 0 (nulle) un divkarsa nulle (00).

Péc tam, kad esat izdarijis likmes, noklikskiniet/pieskarieties pogai GRIEZT, lai iegrieztu bumbinu ruletes
rata. Beigas bumbina apstasies kada no rata numurétajam kabatam. Jis laiméjat, ja esat izdarijis likmi,
kas nosedz So konkréto skaitli.

Likmju veidi

Pie ruletes galda jus varat izdarit daudz un dazadus likmju veidus. Likmes var nosegt vienu skaitlivai
noteiktu skaitJu diapazonu, un katram likmes veidam ir sava laimesta attieciba.

Likmes, kas tiek izdaritas uz likmju zonas numurétajam vietam vai uz linijam starp tam, sauc par
ieksejam likmém, savukart likmes, kas izdaritas uz Tpasiem lodziniem zem un blakus galvenajam
rezgim, sauc par aréjam likmem.

IEKSEJAS LIKMES:




e ,Straight Up“ jeb vienkarsa likme — novietojiet jsu Cipu uz jebkura atseviska skait|a (tostarp
nulles).

e ,Split” jeb dalita likme — novietojiet Cipu uz linijas starp jebkuriem diviem skaitliem, vai nu
vertikala vai horizontala virziena.

e ,Street” jeb ielas likme — novietojiet Cipu jebkuras skait|u virknes beigas. ,Street” likme nosedz tris
skait]us.

e ,Corner”jeb stlra likme — novietojiet Cipu stari (centrala krustoSanas vieta), kur satiekas Cetri
skaitli. Likme nosedz visus Cetrus skait|us.

e Five Bet jeb piecinieka likme — novietojiet Cipu uz likmju rezga aréjas robezlinijas starp Oun 1
(punkta, kur skaitla 0 apakséjais labais stiris satiekas ar skaitla 1 apakséjo kreiso stari). ,Five”
likme nosedz piecus skaitJus: 0, 00, 1, 2 un 3.

e ,Line”jeb linijas likme — novietojiet ¢ipu divu rindu gala, divu rindu krustoSanas vieta. Linijas likme
nosedz visus skait|us abas rindas, kopa sesus skait]us.

AREJAS LIKMES

e Kolonnas likme — novietojiet Cipu viena no lodziniem kolonnas beigas, kas apziméti ar ,,2 to 1“ un
nosedz visus 12 skaitJus Saja kolonna. Neviena kolonnas likme neattiecas uz nulli un divkarso nulli.

e Duca likme — novietojiet Cipu viena no tris lodziniem, kas apziméti ar ,,1st 12“, ,,2nd 12“ vai ,,3rd 12°,
lai nosegtu 12 skaitlus blakus lodzinam.

e Sarkans/Melns — novietojiet ¢ipu sarkanaja vai melnaja lodzina, lai nosegtu 18 sarkanos vai 18
melnos skaitus. Sis likmes neattiecas uz nulli un divkar$o nulli.

e Paris/Neparis (Even/0dd) — novietojiet Cipu viena no Siem lodziniem, lai nosegtu 18 para vai 18
nepara numurus. Sis likmes neattiecas uz nulli un divkar$o nulli.

e 1-18/19-36 — novietojiet Cipu viena no Siem lodziniem, lai nosegtu pirmo vai otro 18 skaitJu kopu.
Sis likmes neattiecas uz nulli un divkaro nulli.

KAIMINU LIKMES

Uzklikskiniet/pieskarieties pogai KAIMINU LIKMES, lai apskatitu Tpasu ovalu vai trases formas likmju zonu,
kas lauj vienkarsak uzlikt kaiminu likmes un citas specialas likmes. Noklikskiniet/pieskarieties $ai pogai, lai
aizvertu/atkartoti atvértu So funkciju.

Katra likme attiecas uz atskirigu skaitlu kopu un piedava dazadu laimestu attiecibu. Likmju pozicijas tiks
iezimétas.
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Kaiminu likme nosedz konkrétu skaitli, ka art citus skaitlus, kas atrodas ta tieSa tuvuma uz ruletes rata. Lai
novietotu kaiminu likmi, noklik$kiniet/pieskarieties konkrétam skaitlim trases formas likmju zona. Cips
tiks novietots uz izvéleta skaitla un skaitliem, kas atrodas tam blakus labaja un kreisaja puse.
Uzklikskiniet/pieskarieties aplveida ,-“ vai ,.+“ pogai, lai palielinatu vai samazinatu kaiminu kopu pa labi
un pa kreisi no izveléta skaitla.




lecienttas un specialas likmes

IECIENITAS LIKMES

Papildu funkcija , lecienitas likmes” lauj jums saglabat iecienito likmi vai dazadu likmju roku, lai tas
batu ertak izdarit turpmakajos raundos pie jebkura ruletes galda. JUs varat saglabat un rediget
sarakstu ar lidz 15 iecienitajam likmém ar dazadiem nosaukumiem.

SAGLABAT IECIENITO LIKMI
Lai atvértu iecientto likmju izvélni, noklikskiniet/pieskarieties pogai IECIENITAS LIKMES. Vélreiz
noklikskiniet/pieskarties pogai, lai aizvértu So funkciju.

*

Kad esat izdarijis savu iecientto likmi vai likmju roku uz ruletes galda, noklikskiniet/pieskarieties saitei
SAGLABAT PEDEJO LIKMI iecienito likmju izvélné. Sai likmei tiks piedavats nokluséjuma nosaukums,
tacu jas varat ievadit vieglak atpazistamu nosaukumu. Péc tam jas varat saglabat un pievienot $o likmi
jasu iecienito likmju sarakstam, noklikdkinot/pieskaroties pogai SAGLABAT vai nospieZot taustinu
Enter.

IZDARIT IECIENITO LIKMI

Ja vélaties izdarit kadu no iecienttajam likmém ruletes likmju izdariSanas laika, atveriet iecientto likmju
izvéelni, lai apskatitu visu ieprieks saglabato likmju sarakstu. Tas tiks sarindotas hronologiska seciba,
sakot ar pirmo saglabato iecientto likmi. JUs varat uzvirzit kursoru virs jebkuras likmes saraksta, lai
apskatttu, ka Cipi tiks novietoti uz ruletes galda. Uzklikskiniet/pieskarieties vélamas likmes
nosaukumam, lai uzliktu to uz galda. JUs varat ar1 pavairot (divkarsot, triskarsot, ¢etrkarsot...) jebkuras
iecienttas likmes summu, noklikSkinot/pieskaroties tas nosaukumam vairak neka vienu reizi.
IECIENTTAS LIKMES PARSAUKSANA VAI DZESANA

Kad ir atvérta iecienito likmju izvélne, jis varat noklikskinat/pieskarties pogai REDIGET, lai dzéstu vai
parsauktu jebkuru likmi saraksta.

Parsauciet jebkuru likmi saraksta, vispirms noklikskinot/pieskaroties pelékajam tekstlodzinam, kas
ieskauj tas pasreizéjo nosaukumu. Péc tam jus varat ievadit jaunu nosaukumu un saglabat to,
noklikskinot/pieskaroties pogai SAGLABAT vai nospieZot tastatiras taustinu Enter.

Dzésiet jebkuru likmi, kuru nevélaties paturét iecienito likmju saraksta, noklikskinot/pieskaroties tas
attiecigajai pogai DZEST.

.....

iecientto likmju izvélnes aug3éja labaja stari vai ari noklikskiniet/pieskarieties pogai IECIENITAS
LIKMES.

SPECIALAS LIKMES

lecientto likmju otraja cilné jus varat vieglak izdarit Finale en plein un Finale a cheval likmes.



Finale en Plein

*  Finale en plein 0 — 5 Cipu likme nosedz 0+00+10+20+30, katru ar vienu Cipu

e  Finale en plein 1 —4 Cipu likme nosedz 1+11+21+31, katru ar vienu Cipu

e  Finale en plein 2 — 4 Cipu likme nosedz 2+12+22+32, katru ar vienu Cipu

*  Finale en plein 3 —4 Cipu likme nosedz 3+13+23+33, katru ar vienu Cipu

*  Finale en plein 4 — 4 Cipu likme nosedz 4+14+24+34, katru ar vienu Cipu

*  Finale en plein 5 — 4 Cipu likme nosedz 5+15+25+35, katru ar vienu Cipu

*  Finale en plein 6 — 4 Cipu likme nosedz 6+16+26+36, katru ar vienu Cipu

e  Finale en plein 7 — 3 Cipu likme nosedz 7+17+27, katru ar vienu Cipu

e  Finale en plein 8 — 3 Cipu likme nosedz 8+18+28, katru ar vienu Cipu

e  Finale en plein 9 — 3 Cipu likme nosedz 9+19+29, katru ar vienu Cipu

Finale a Cheval

e  Finale a cheval 0/3 - 5 Cipu likme nosedz 0+00/3+10/13+20/23+30/33, katru ar vienu Cipu
e  Finale a cheval 1/4 — 4 Cipu likme nosedz 1/4+11/14+21/24+31/34, katru ar vienu Cipu
e  Finale a cheval 2/5 — 4 Cipu likme nosedz 2/5+12/15+22/25+32/35, katru ar vienu Cipu
e  Finale a cheval 3/6 — 4 Cipu likme nosedz 3/6+13/16+23/26+33/36, katru ar vienu Cipu
e  Finale a cheval 4/7 — 4 Cipu likme nosedz 4/7+14/17+24/27+34, katru ar vienu Cipu

e  Finale a cheval 5/8 — 4 Cipu likme nosedz 5/8+15/18+25/28+35, katru ar vienu Cipu

e  Finale a cheval 6/9 — 4 Cipu likme nosedz 6/9+16/19+26/29+36, katru ar vienu Cipu

e  Finale a cheval 7/10 - 3 Cipu likme nosedz 7/10+17/20+27/30, katru ar vienu Cipu

e  Finale a cheval 8/11 — 3 Cipu likme nosedz 8/11+18/21+28/31, katru ar vienu Cipu

e  Finale a cheval 9/12 - 3 Cipu likme nosedz 9/12+19/22+29/32, katru ar vienu Cipu

Pilnas likmes

Pilna likme uzliek visas ieks€jas likmes uz konkrétu skaitli.

Pieméram, pilna likme uz skaitli 36 novietos 18 Cipus, lai to pilniba nosegtu turpmak paraditaja veida: 1
Cips uz vienkarso jeb Straight-up likmi uz 36, 2 Cipi uz katras no dalitajam jeb Split likmém 33/36 un
35/36, 3 Cipi uz Street likmes 34/35/36, 4 Cipi uz 32/33/35/36 stira jeb Corner likmes un 6 Cipi uz linijas
jeb Line likmes 31/32/33/34/35/36.

Laimigie skaitli
Displejs LAIMIGIE SKAITLI parada pédéjos laimigos skaitlus.

13 6 22 10 A

Kreisaja pusé€ ir redzams pedéja pabeigta raunda rezultats. Melnie skaitli ir attéloti balta krasa, bet
sarkanie skaitli ir attéloti sarkana krasa.

Statistika

Uzklikskiniet/pieskarieties pogai STATISTIKA, lai skatttu Iidz pat 500 pédéjo spéles raundu laimigo
skaitlu diagrammu. Izmantojiet bidamo pogu, lai mainitu apskatamo spélu raundu skaitu.
Novietojot kursoru virs jebkuras statistikas diagrammas dalas, tiek ieziméta pozicija uz likmju galda,
kura tiktu novietots Cips. Vienkarsi noklikskiniet/pieskarieties likmei, lai novietotu Cipu.

Likmju izdarisana

Panela LIKMJU LIMITI virsraksts uzrada pie galda atlautos maksimalos un minimalos likmju limitus.



Lai piedalitos spelge, jums jabit pietiekami daudz lidzek|u, lai spétu nosegt savas likmes. JUs varat
redzéet savu pasreizéjo konta atlikumu BILANCES ekrana.

BILANCE
€ 100,000.00

LUKSOFORS informé jus par pasreizéjo spéles raunda statusu un parada jums, kad jas varat izdarit
likmi (ZALA gaisma), kad likmes izdarisanas laiks ir gandriz beidzies (DZELTENA gaisma) un kad likmes
izdariSanas laiks ir beidzies (SARKANA gaisma).

IZDARIET LIKMES

CIPU DISPLEJS lauj jums izvéléties vértibu katram ¢ipam, ar ko vélaties izdarit likmi. Ir atlauts izmantot
Cipus tikai ar nominalvértibu, kas atbilst jusu pasreizéjam konta atlikumam.

Kad esat izvélgjies Cipu, izdariet savu likmi, vienkarsi noklikskinot/pieskaroties atbilstosajai likmes
pozicijai uz spéles galda. Katru reizi, kad jus noklikskinat/pieskarieties likmes pozicijai, jasu likmes
vértiba palielinas par izvéléta Cipa vertibu vai ari lidz maksimalajam limitam, kas noteikts izvélétajai
likmei. Kad esat izdarijis likmi l1dz maksimalajam limitam, Sai likmei netiks pienemti papildu lidzekli, un
virs jusu likmes paradisies zina, ka esat izdarijis maksimalo likmi.

PIEZIME: I0dzu, nesamaziniet parlikprogrammu un neatveriet citu cilni parlika, kamér nav beidzies
likmju izdari$anas laiks un esat uz galda izdarijis likmes. Sadas darbibas tiks interpretétas ka spéles
pamesana, tapéc jusu likmes konkrétaja raunda tiks noraiditas.

Poga GRIEZT Jauj jums un citiem spélétajiem negaidit, kamér beigsies normalais likmju izdarisanas
laiks. Kad esat izdarijis likmi, jas varat noklikskinat/pieskarties pogai GRIEZT. Rats tiek iegriezts, tiklidz
visi spélétaji pie galda ir noklikskinajusi/pieskarusies pogai GRIEZT.

Ja pie galda ir vairak neka noteikts spélétaju skaits, poga GRIEZTnav redzama, un rats tiek iegriezts
tikai tad, kad ir beidzies normalais likmju izdarisanas laiks.

*

: GRIEZT

Kad esat izdarijis jebkadu likmi, klGst pieejama poga DUBULTOT (2x). Katru reizi
noklikskinot/pieskaroties pogai, visas likmes tiek dubultotas, lidz tiek sasniegts maksimalais limits.
Atcerieties, ka, lai dubultotu VISAS izdaritas likmes, jums jabit pietiekamam konta atlikumam.

@ DUBULTOT

Vo=

Poga ATKARTOT |auj jums atkartot visas likmes, ko izdarijat iepriek$éja raunda. St poga ir pieejama
tikai, kad ir novietots pirmais Cips.

Poga ATSAUKT atsauc pédéjo izdarito likmi.

ATSAUKT 9



JUs varat klikskinat/pieskarties ATSAUKT pogai atkartoti, lai pa vienai atsauktu likmes pretéji to
izdariSanas secibai. JUs varat atsaukt visas likmes, turot nospiestu ATSAUKT pogu.
Indikators KOPEJA LIKME uzrada visu pasreizéja raunda izdarito likmju kop&jo summu.

; KOPEJA LIKME

€ 500.00

Cats

JUs varat térzét ar dileri un citiem spélétajiem. levadiet savu zinu CATA lauka. Lai publicétu zinu,
nospiediet taustinu Enter vai bultinas pogu lauka.
Izmantojiet CATA pogu, lai palielinatu vai arf lai aizvértu &ata logu.

JUs varat mainit ¢ata loga izméru un parvietot to jebkura vieta uz ekrana.
Dzeramnauda

Dzeramnauda Jauj pateikties dilerim par lielisku servisu, ko vins/vina ir sniedzis/sniegusi. Lai atstatu
dilerim dzeramnaudu, noklikskiniet/pieskarieties uz dzeramnaudas ikonas izvélng, lai atvértu
dzeramnaudas paneli.

Novietojiet Cipus uz dzeramnaudas pozicijas tada vertiba, kadu vélaties atstat dzeramnaudu.
Noklikskiniet/pieskarieties pogai ,, Apstiprinat”, lai nosatitu dzeramnaudu.

Spéles numurs

Katrs spéles raunds tiek identificéts ar unikalu SPELES NUMURU.
#21:10:10

Sis numurs atspogulo, kad spéles raunds uzsakts saskana ar GMT (stundas: mindtes: sekundes). Lidzu,
izmantojiet So spéles numuru atsaucém (vai arf uznemiet spéles numura ekransavinu), ja vélaties
sazinaties ar klientu atbalsta dienestu saistiba ar konkrétu raundu.

Skana

Nospiezot pogu SKANA, tiek izslégtas/ieslégtas visas spéles skanas un balss. Nemiet véra, ka, mainot
galdus, skana tiks automatiski ieslegta.

©

JUs varat mainit skanas iestatijumus, noklikskinot/pieskaroties pogai IESTATIJUMI un izvéloties cilni
SKANA.

Spélu vesture



NospieZot pogu VESTURE, tiks atvérts logs, kas parada visus aktivos spélu raundus, kuros esat
piedalijies, ka ari So raundu rezultatus.

D
JUs varat parskatit savu ieprieksejo spélu aktivitati, apskatot jasu:
o KONTA VESTURI — parada jasu pilno konta vésturi kd datumu, spélu, likmju summu un laimestu
sarakstu. Saraksta augsgala ir redzams visnesenak pabeigtais spéles raunds.
e SPELU VESTURI — parada vésturi konkrétai spélei, noklik$kinot/pieskaroties spélei SPELES
kolonna.

lestatijumi

NospieZot pogu IESTATIJUMI, tiek atvérta lietotajam mainamu iestatijumu izvélne.

JUsu izvélétie iestatljumi tiks uzreiz piemeéroti un saglabati jusu profila. Saglabatie iestatijumi tiks
automatiski ieladéti, pieslédzoties no jebkuras ierices.

JUs varat mainit iestatijumus, lai mainttu jlsu visparigos spéles iestatijumus.

lestatijumi tiek organizéti vairakas IESTATIJUMU loga galvenajas cilnés:

Atbildiga spélésana

Poga ATBILDIGA SPELESANA lauj pieklt lapai, kura sniegta atbildigas spélésanas politika. St lapa
sniedz noderigu informaciju un saites saistiba ar atbildigu tieSsaistes azartspélu lietoSanu un to, ka
noteikt ierobeZzojumus savam spélu sesijam.

¥
Kladu apstrade

Ja spélé, azartspélu sistema vai spéles procedira radusies kada kllda, spéles raunds tiks Tslaicigi
apturéts, kamer dileris informés mainas vaditaju. JUs un citi spélétaji tiksiet informéti ¢ata vai ar
ekrana uznirstosu zinojumu, ka probléma tiek risinata. Ja mainas vaditajs var nekavéjoties atrisinat
kladu, spéles raunds turpinasies ka parasti. Ja tGlitéjs risinajums nav iespéjams, spéles raunds tiks
atcelts, un sakotnéjas likmes tiks atmaksatas visiem spéléetajiem, kuri piedalijas spéles raunda.

Atvienosanas politika

Ja jus tiekat atvienots no spélu raunda, visas izdaritas likmes paliek spéka un tiek izspélétas jusu
prombutnes laika. Kad savienojums tiek atjaunots, jus varat apskatit likmju rezultatus véstures loga.

Vairak spéelu

Pogu FOAJE (ja ta ir pieejama), iespéjams nospiest jebkura laika no jebkuras spéles.



o FOAJE

Ta lauj jums vienkarsi nomainit spéles galdu vai izvéléties jebkuru citu aktivo spéli. JUs netiksiet
izslégts no esosas spéles, kameér nebusiet izvélgjies jaunu spéli/galdu, kurai vélaties pievienoties. Jis
varat izmantot FOAIJE, lai parlukotu citas spéles, kamér joprojam spéléjat pasreizéjo spéli.

Vairaku spélu spelésana

Ja jus izbaudat nepartrauktu aktivitati, jls varat pievienoties vienlaicigi cetriem spélu galdiem un tos
visus apskatit viena parlika loga!

Kad esat pievienojies vismaz vienam spéles galdam, noklik$kiniet uz FOAJE. Foajé vai spélé
noklikskiniet uz pogas +GALDS, kas saistita ar attiecigo galdu, lai tam pievienotos. (Dazi galdi var nebut
pieejami vairaku spélu spelésanai, lidz ar to nebus redzama poga +GALDS.)

<+ GALDS

Péc tam, kad esat pievienojies vairakiem galdiem, jums bUs iesp€&ja mainitt parlika logu kopuma, tacu
jus nevarésiet mainit katru spéles galda logu atseviski.
JUs varat pamest jebkuru galdu, neietekméjot savu klatbutni pie citiem galdiem, kuriem esat
pievienojies. Lai pamestu galdu, noklikskiniet pogu X.
Lddzu, nemiet vera:
e pievienojoties vienam un tam pasam galdam no citas ierices/parlika, jisautomatiski
pametisiet So galdu.
o Ja noklikskinat tieSi uz galda ikonas, nevis pogas +GALDS, jus vienkarsi parsléegsiet galdus, nevis
pievienosieties izvélétajam galdam papildus galdam, kuram esat pievienojies ieprieks.
Meés iesakam jums pievienoties tikai tik daudz galdiem, cik Jauj jasu ekrans, lai jus varétu izdarit likmes
apzinati un precizi.

Taustinu saisnes

Taustinu saisnes var izmantot, lai atri veiktu noderigas spéles funkcijas.

TAUSTINS FUNKCIJA

Izvélieties vélamo Cipu no Cipu displeja. Taustins ,, 1 atbilst visvairak
pa kreisi izvietotajam C¢ipam ar mazako vertibu. Taustins ,,2” izvélas
¢ipu ar nakamo augstako vertibu, un ta talak.

Ciparu taustini no 1 uz
augsu

Atkartojiet savu pedéjo likmi. Nospiediet ATSTARPES TAUSTINU

ATSTARPES TAUSTINS e g =y _—
otrreiz, lai divkarsotu savu likmi.

CTRL+Z (CMD+2) Atceliet pédéjo likmi.

Atceliet pédéjo likmi. Turiet taustinu DELETE nospiestu 3 sekundes,
DELETE . . . = 1

lai atceltu visas izdaritas likmes.
ESC Kad tas iesp&jams, ESC taustinu var izmantot, lai:

e izietu no pilnekrana reZima;




e aizvertu uznirstoSo logu (véstures, palidzibas, iestatijumu logu
utt.)
o Atveriet FOAIE.

6. Nosacijumi, kuriem iestajoties dalibnieks sanem laimestu, un laimestu lielums [arT laimestu
attieciba pret dalibas maksu (likmi)]:

Optimalais teorétiskas spéles izmaksas procents ir 90-95%.

IZMAKSU TABULA
e Jasu laimests ir atkarigs no izdaritas likmes veida.

IEKSEJAS LIKMES

LIKMES VEIDS | LAIMESTS
Straight Up 35:1
Split 17:1
Street 11:1
Corner 8:1
Five 6:1
Line 5:1

AREJAS LIKMES

LIKMES VEIDS | LAIMESTS
Kolonna 2:1
Ducis 2:1
Sarkans/Melns 1:1
Paris/Neparis 1:1
1-18/19-36 1:1

7. Kartiba, kada notiek pieteikSsanas uz laimestu un kada to izsniedz:

Spéle beidzas, ja spélétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai spélétajs pats vélas beigt spéli. Lai
sanemtu laimestu sava spélu konta, ir jaaizver attiecigas spéles logs un javeic naudas transakcija no
konta sadalas ,, Kase”. Spéles programmas funkcionala bojajuma, elektronisku vai manipuléSanas ar
spélu automatu programmu rezultata uz spéles ekrana tiks paradita informacija - nav spéles laimests
un izmaksats netiek. Sarezgitaku bojajumu gadijuma vai Saubu gadijuma par manipuléSanu ar spélu
programmam, laimesta izmaksas tiek veiktas péc tam, kad tiek veikta spéles parbaude un darbinieki ir
parliecinajusies par iepriekSminéto apstakju neesamibu. Laimestu izmaksa ar parskaitijumu uz
dalibnieka noraditu kontu banka.

8. Termins, Iidz kuram azartspéles dalibnieks var pieteikties uz laimestu:

Laimesti, kas neparsniedz 720 euro, tiek izmaksati nekavéjoties péc spéles sesijas beigam. Laimesti,



kas parsniedz 720 euro, bet neparsniedz 14 300 euro, tiek izmaksati vienas darba dienas laika no
laimesta pieteikSanas briza. Laimesti, kas parsniedz 14 300 euro, tiek izmaksati azartspéles
noteikumos apstiprinata kartiba ne vélak ka 30 dienu laika kops laimesta pieteikSanas briza un ne
vairak ka divos maksajumos.

9. Kur dalibnieks var vérsties pretenziju gadijuma, ka ari pretenziju izskatiSanas kartiba:

Ja spélétajam péc spéles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par spéles norisi, tad 15 dienu laika péc
attiecigas spéles, par to var iesniegt rakstisku iesniegumu (adrese: Kronvalda bulvaris 3, Riga, LV-
1010), noradot adresi, uz kuru nosatit atbildi. 15 dienu laika SIA ,,Olybet Latvia” izskata pretenziju un
sniedz rakstveida atbildi.



