Likmju spéles WAR OF BETS 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 War of Bets

Spéles veids Likmju spéle (paredzéta spélésanai skarienjatigas
mobilas iericés un personalos datoros).

Azartspélu razotaja nosaukums BetGames.tv

3. Spéles daltbas maksa (likme):
Likmju maksimalas un minimalas robezvértibas nosaka azartspélu uznémums.
4. kartiba, kada dalibnieks var piedalities spélé:
e Dalibniekam ir jabit registrétam olybet.lv
o Dalibniekam japieslédzas savam Olybet spéles kontam.
e Lai saktu spéeli, dalibnieka spéles konta jabit naudai — nepiecieSamibas gadijuma javeic
iemaksa.

o Dalibniekam jaatlasa deribu kategoriju un jaizvélas izlozes iznakums.

Izvéléties deribu opciju

Dileris uzvar 2.05
Spélétajs uzvar @
Kars 13.00

LIKMJU KUPONS

Deribas uz:

Spélétajs uzvar 2.05




Dalibniekam ir jaievada sava likme likmju kupona lauka “Summa”.
JaspieZ pogu “Veikt likmi”.

Spélataja karts LIKMJU KUPONS

Deribas uz:

Spélétajs uzvar 2.05

Ssumma

2.05 10.00 €

2.05 Min.: 0.50€, Maks.: 10.00€

13.00 ‘ VEIKT LIKMI W

Kad likme ir veikta, paradisies zinojums “Likme sekmiga”.

Spélétaja karts LIKMJU KUPONS

Jasu likmju kupons ir tukss. Ladzu,
izvélieties deribu opciju no
saraksta.

Summa

1 3 5 10

10.00 €

VEIKT LIKMI

’ « Likme ir sekmiga.

2.07

11.50

RECENT BETS /

Spélétajs uzvar ( 10.00€ / 2.07 )
aktivs




5. Spéles process:

“Likmju kars” ir karSu spéle, kura sacensas divi pretinieki — spélétajs un dileris. Tiek izmantota
standarta karSu kava. Uzvar visaugstaka karts. Ja divu izspéléto karsu vertiba ir vienada, notiek
“kars”. Spéle tiek spéeléta starp diviem pretiniekiem — spélétaju un dileri. Katra spéles izlozée
dileris izdala katram pretiniekam vienu karti atklata veida. Kartis tiek izdalitas pa vienai, un
spélétajs vienmér sanem pirmo karti. Speéles mérkis ir ieglt péc ranga augstaku karti (dazi tiek
uzskatiti tikai par augstakajam kartim un divnieki — par zemakajam). Kad spélétajam un dilerim
ir vienadas vértibas kartis, iestdjas kars (neizikirts). Saja situacija uzvar izndkums “kars”
(“neizskirts”), un gan dileris, gan spélétajs zaude.

Pirmas kartas likmes var veikt jau pirms karsu izdales. Deribu veicéji var slégt deribas par vienu
vai vairakiem iespéjamiem iznakumiem. Otras kartas likmes var veikt, kad spélétajs ir sanémis
pirmo karti un ir atjauninati koeficienti. lepriekséjas deribu kartas veiktas likmes neietekmeée
turpmakas likmes, tadeél deribu veicéji var slégt deribas par tiem pasiem vai citiem iznakumiem
vairak ka vienreiz.

SPELES NOTEIKUMI

1. Termini:

1.1. Deribu karta — laiks, kas atvéléts spélétaja likmju pienemsanai.

1.2. Koeficients — skaitliska izteiksme, kas ir balstita uz iznakuma matematiskoiesp&jamibu
un kas tiek reizinata ar spélétaja likmes summu, lai aprékinatu laimestus.

1.3. Vértiba — karts vieta vienas masts karsu virkneé (pieméram, divnieks, kalps, dizis), kur
divniekam ir zemaka vértiba, bet dizim — augstaka vertiba.

1.4. Masts — viena no ¢etram karsSu grupam (erceni, karavi, piki, kreici).

1.5. Kava — 52 (piecdesmit divu) karSu komplekts, kas sastav no ¢etram mastim, kur katrair
trispadsmit kartis (divnieks, trijnieks, cetrinieks, piecinieks, sesinieks, septitnieks, astotnieks,
devitnieks, desmitnieks, kalps, dama, kungs, duzis).

1.6. Kurpe — spélu iekarta, kura pirms spéles sakuma tiek ievietotas sesas karsu kavas.

1.7. I1zloze — viena karsu izdale, kas sakas ar pirmo deribu kartu un noslédzas, kad dileris
pazino izdales iznakumu, savac visas izmantotas kartis, kas atrodas uz galda atklata veida,un
ievieto tas izmantoto karsu kaste.

1.8. Deribu iznakums — vienas izlozes iznakuma iesp&jama interpretacija, kas ir izteikta ar
koeficientiem un var maintties izlozes gaita atkariba no iznakuma matematiskas iespéjamibas
izmainam.

1.9. Deribu opcijas — visu spélétajam pieejamo deribu iznakumu saraksts.

1.10. Spéletajs — viens no spéles pretiniekiem, kurs ir atziméts attela un kuram dileris izdala
kartis.

1.11. Dileris — viens no spéles pretiniekiem, kurs ir atziméts attéla un kuram dileris izdala
kartis.

1.12. Kars$ —izlozes iznakums, kad péc karsu izdales spélétajam un dilerim ir kartis ar
vienadu vertibu.

1.13. Figuru karts — jebkuras masts kalps, dama vai kungs.

2. Noteikumi:



2.1. Spéle ir divi pretinieki — spélétajs un dileris. Katra izlozé spéles dileris izdala katram
pretiniekam vienu atklatu karti.

2.2. lzdale.

2.2.1. Kartis tiek izdalitas parmainus pa vienai, lidz abiem pretiniekiem ir viena atklata
karts.

2.2.2. Spéletajs vienmeér sanem pirmo karti.

2.2.3. Kad abi spélétaji ir sanémusi vienu atklatu karti, tiek izvértéta situacija un
atbilstosi pastavigajiem noteikumiem tiek izlemts, vai izlozé ir uzvaréjis viens no pretiniekiem —
spelétajs vai dileris, vai ari ta ir noslégusies ar karu.

2.3. Spéles mérkis ir ieglt karti, kuras vértiba ir augstaka neka pretinieka kartij.

2.3.1. Uzvaretajs ir spéles pretinieks, kuram ir augstakas vertibas karts, kad abi pretinieki
ir sanémusi vienu atklatu karti.

2.3.2. Ja péc karsu izdales spélétajam un dilerim abiem ir kartis ar vienadu veértibu, izloze
noslédzas ar iznakumu “kars”.

3. Spéles process:

3.1. Pirma deribu karta. Likmes var veikt jau pirms karsu izdaliSanas pirmaja deribu karta.
Deribu veicéji var slégt deribas par vienu vai vairakiem iespéjamiem iznakumiem.

3.2. Otra deribu karta. Péc pirmas deribu kartas spélétajs sanem pirmo karti, ekrana tiek
paraditi deribu iznakumu jaunie koeficienti, un sakas otra deribu karta. Pirmaja deribu karta
veiktas likmes neietekmé otras deribu kartas likmes, tadél deribu veicéji var slégt deribas par
tiem pasiem vai citiem iznakumiem vairak ka vienreiz.

3.3. Spéles beigas, rezultatu pazinosana. Péc otras deribu kartas dileris sanem atklatu karti,
tiek noteikts izlozes iznakums, un sakas jauna izloze.

3.4. KarSu apmaina.

3.4.1. Kad kurpé palicis mazak par 40 kartim, dileris pazino, ka péc izlozes kartiskurpé
tiks apmainitas.

3.4.2. Dileris ievieto visas izmantotas un neizmantotas kartis izmantoto karsu kasté.
Tuksa kurpe tiek aizstata ar pilnu un lietoSanai gatavu kurpi ar sajauktam kartim. Pilna kaste ar
izmantotajam kartim tiek iztuk$ota un novietota atpakal uz galda. St apmaina tiek veikta
reallaika, kad deribu veicéji un skatitaji to var redzeét.

3.5. Karsu sajauksana. Kad kurpes ir samainitas, ierodas otrs dileris un, visiem redzot,
sajauc kartis un sagatavo tas izdalei.

4. Likmju robezvértibas:

4.1. Likmju maksimalas un minimalas robeZvértibas nosaka azartspélu uznémums.
5. Ipasi gadijumi:

5.1. Atceltas izlozes. Spéles “Likmju kars” izlozes var tikt atceltas, ja:

5.1.1. skeneris nevar noskenét karti vai ta nolasijumi neatbilst uz galda esosajai kartij;

5.2.1. karts vai kartis paradas nepareizaja vieta vai tiek samainttas vietam;

5.1.3. rodas tehniski sareZgijumi (interneta savienojuma problémas, tehniskasklimes
studija vai dilera klGdas).

5.1.3.1. Dilera kltdas, kuru dé] var tikt atcelta izloze:
5.1.3.1.1. tiek mainita izdales seciba (skat. 2.2. punktu);
5.1.3.1.2. karts vai kartis ir iezimétas vai bojatas;
5.1.3.1.3. karts vai kartis nokrit no galda vai nav redzamas ekrana dilera vainas dél;



5.1.3.1.4. karts vai kartis kava atrodas atklata veida, un nepareizas sajauksSanas dél
ir redzams attéls/skaitlis;
5.1.3.1.5. dileris nepareizi noskené karti vai kartis, un skenera nolasijumineatbilst
uz galda esoSajam kartim.
5.1.4. Jaizloze tiek atcelta, visas likmes ir nederigas un likmju summas tiek atgrieztas
spélétajiem (koeficienti tiek pielidzinati vieniniekam).

5.2. KarSu atmesana. Kartis var tikt atmestas spéles laika, ja:

5.2.1. dileris iznem karti no kurpes un parada to atklata veida, kad deribu karta vél nav
beigusies;

5.2.2. programma nevar noskenét vai nolasit karti tehnisku iemeslu dél.

5.3. KarSu atmesSanas norise:

5.3.1. dileris parada karti atklata veida visiem spélétajiem;

5.3.2. dileris pazino, ka konkréta karts tiks atmesta;

5.3.3. dileris ieliek karti izmantoto karsu kaste;

5.3.4. dileris panem no kurpes jaunu karti un noliek to atmestas karts vieta, neatce|ot
izlozi.
6. Spéles organizatoriska norise:

6.1. Spéles notiek 24 stundas diennakti ar tehniskiem partraukumiem péc pieprasijuma,
tacu viss paréjais, tostarp dileru un karSu maina, ir redzams tieSraideé.
7. Spélé izmantotais aprikojums:

7.1. Sesas standarta 52 (piecdesmit divu) karsu kavas. Katrai kartij ir unikals svitrkods, ko
noskené integréts galda skeneris karsu izdales laika.

7.2. Integréts galda skeneris, ko izmanto karSu svitrkodu skenésanai.

7.3. Sadalosa karts, ko izmanto kavas apaks$éjas karts aizklasanai.

7.4. Kurpe ar sajauktam kartim, no kuras dileris izdala kartis.

7.5. Galds ar divam markéetam kastém, no kuram viena paredzéta spélétaju, bet otradileru
kartim.

7.6. Izmantotu karsu kaste, kura dileris péc katras izlozes ievieto izmantotas kartis.

8. Papildinformacija:

8.1. Sie noteikumi ir publicéti vairakas valodas informativiem mérkiem un lai atvieglotu
piekluvi spélei. Versija anglu valoda ir vieniga, kas ir uzskatama par tiesisko pamatu attiecibam
starp spélétaju un tieSsaistes azartspélu organizétaju, un jebkuru neatbilstibu gadijuma starp So
noteikumu versiju anglu valoda un cita valoda, versija anglu valoda ir noteicosa.

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

e Laimestus aprékina, sareizinot likmes summu ar koeficientiem. Nav iespéjams kombinet
(veikt atkartoti) TIESRAIDES SPELU likmes.
e Katrai izlozei ir unikals numurs, un ar iznakumiem var iepazities lapa “Rezultati”.



Kaspele?  Masudileri ~ Likmju vésture

Laimigais 7 Laimigais 5 Spélu kaulini Laimes rats

Results
ar of Bets v
(GMT 0)
Izloze Spéle REZULTATS
War of Bets D: 44
War of Bet P:89 | D:2¢

War of Bets p:5¢

e Dalibnieks var parbaudit savu deribu vésturi lapa “Likmju vésture”.

Kaspelet?  Masu dileri Results

Laimigais 7 Laimigais 5 Spélu kaulini

Likmju vésture

FILTRS

(GMT 0)
Datums Spéle Izloze Likme
War of Bets Dileris uzvar
War of Bets Dileris uzvar
War of Bets Dileris uzvar

e Kara (neizskirta) gadijuma deribu veic&jiem, kuri ir slégusi deribas par So iznakumu, tiek
izmaksati laimesti. Likmes, kas veiktas par spélétaju un (vai) dileri, tiek zaudétas.

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

Spéle beidzas, ja spélétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai spélétajs pats vélas beigt spéli. Lai
sanemtu laimestu sava spéelu 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 speélu 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, lidz kuram azartspéles dalibnieks var pieteikties uz laimestu:

Laimesti, kas neparsniedz 720 euro tiek izmaksati nekavejoties péc speles sesijas beigam.
Laimesti, kas parsniedz 720 euro, bet neparsniedz 14 300 euro, tiek izmaksati triju darba dienu
laika no laimesta pieteikSanas briZa. Laimesti, kas parsniedz 14 300 euro, izmaksa izlozes
noteikumos apstiprinata kartiba ne velak ka 30 dienu laika kops$ laimesta pieteikSanas briza un
ne vairak ka divos maksajumos.

9. Kur dalibnieks var vérsties pretenziju gadijuma, ka art 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 nosutit atbildi. 15 dienu laika SIA ,Olybet Latvia”
izskata pretenziju un sniedz rakstveida atbildi.

SIA ,,Olybet Latvia”
19.03.2021.



