Spélu automatu video spéles Gem 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 Gem Roulette

Spéles veids Galda spéle (spéle paredzéta spélésanai persondlos
datoros un mobilas ierices)

Azartsp€lu automata un spéles raZzotaja | ISB Technology Sarl
nosaukumu

3. Spéles dalibas maksa (likme):

Min likmes vértiba (€) ‘ 0.10

4. Kartiba, kada dalibnieks var piedalities spélé:

e Dalibniekam ir jabat registrétam olybet.lv

e Dalibniekam japieslédzas savam OlyBet spéles kontam.

e Lai saktu spéli, dalibnieka spéles konta ir jabidt vismaz 0.10, kas ir vienas minimalas likmes
apmers).

5. leksejas likmes

e Viens skaitlis — 1 skaitlis — izmaksas koeficients ir 35:1 — Likmi var veikt uz jebkuru skaitli,
tostarp 0, liekot Cipus tiesi uz skaitla.

e Sadalit — 2 skaitli — izmaksas koeficients ir 17:1 — Likmi var likt uz diviem skaitliem ar vienu
un to pasu likmes summu, novietojot Zetonu uz linijas, kas atdala abus skaitlus.

e Sadalit 0 — 2 skaitli — izmaksas koeficients ir 17:1 — Likmi var veikt uz tadam kombinacijam
ka 0+1, 0+2 un 0+3, novietojot Cipu uz linijas, kas 0 atdala no citiem skaitliem.

e Linija — 3 skait]i — izmaksas koeficients ir 11:1 — Likmi var veikt uz trim skaitliem ar vienu un

to pasu likmi, novietojot Cipus uz ruletes galda arlinijas — virs ruletes galda skaitliem 3, 6, 9,
12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33 un 36.

e Piezime. Mobilaja (portreta) versija varat veikt likmi, novietojot Cipus uz ruletes galda argjas,
labas robezlinijas — pa labi no ruletes galda skaitliem 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, 30, 33 un

36.

e Trio — 3 skaitli — izmaksas koeficients ir 11:1 — Varat veikt likmi, izmantojot to pasu likmi uz
punkta starp 0, 1 un 2 vai 0, 2 un 3.

e Stlris — 4 skaitli — izmaksas koeficients ir 8:1 — Likmi vienlaicigi var veikt uz &etriem

skaitliem, novietojot Cipus stlros, kur krustojas Sie Cetri skaitli. Piemérs: skaitlu 4, 5, 7 un 8
krustpunkta.




Seslinija — 6 skaitli — izmaksas koeficients ir 5:1 — Var veikt seslinijas likmi (kas nozimé sesus
atskirigus skaitlus divas blakus rindas pa tris katra, ko dévé par linijam), novietojot Cipus uz
arlinijas abu skait|u rindu saskares punkta.

Piezime. Mobilaja (portreta) versija varat veikt likmi, novietojot Cipus uz aréjas, labas
robezlinijas, kas sadala abas skait|u rindas.

Augséja linija — 0, 1, 2 un 3 — izmaksas koeficients ir 8:1 — JUs varat veikt likmi uz 0+1+2+3,
novietojot Cipus skaitlu 0 un 3 aréja krustpunkta.

6. Aréjas likmes

Kolonna — 12 skaitli — izmaksas koeficients ir 2:1 — Zem visam trim skaitlu kolonnam ir
lodzins ar tekstu “2 pret 1”. JUs varat veikt likmi uz jebkuru no trim kolonnam, novietojot Cipus
uz viena no lodziniem “2 pret 1”. Laimests tiek ieglts, ja izvérstais ruletes skaitlis atrodas
kolonna, uz kuru veicat likmi. Laimesti tiek izmaksati ar koeficientu 2:1; 0 ir zaudéjuma skaitlis.
Ducis — 12 skaitli — izmaksas koeficients ir 2:1 — Likmi var veikt uz divpadsmit skaitliem,
novietojot Cipus uz viena no trim lodziniem, kas apziméti ar tekstu “Pirmie 12”, “Otrie 12” vai
“TreSie 12”. Ja viens no iegutajiem 12 skaitliem ir skaitlis, pie kura ir apstajusies ruletes
bumbina, sanemsiet samaksu ar koeficientu 2:1; 0 ir zaudéjuma skaitlis.

Sarkans — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar sarkanu
karavu. Skaitlis 0 nav ieklauts.

Melns — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar melnu
karavu. Skaitlis 0 nav ieklauts.

Para — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar “PARA”.
Skaitlis O nav ieklauts.

Nepara — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar
“NEPARA”. Skaitlis 0 nav iek|auts.

Pirma puse — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar “1
lidz 18”. Skaitlis O nav ieklauts.

Otra puse — 18 skaitli — izmaksas koeficients ir 1:1 — Likme uz lodzinu, kas apziméts ar “19

lidz 36”. Skaitlis O nav ieklauts.

7. Gem Bet

GEM BET — izmaksas koeficients ir 2:1 lidz 200:1

Katra Gem Bet segmenta likmeé tiek uzlikti 5 Zetoni ar atlasito vértibu, nosedzot rubina un
dimanta iedalas uz rata.

Kad veikta sakotnéja Gem Bet likme, varat pievienot papildu likmes lidz maksimalajai atlautajai
vértibai, izmantojot vai nu vienadas vai atskirigas vértibas Zetonus.

Ikreiz, kad spéléetajs noklikskina Gem Bet segment3, tiek automatiski uzlikti 5 Zetoni ar atlasito
vértibu.

Gem Bet kopéja vertiba ir visu $aja segmenta novietoto Zetonu veértiba.

Ja rulete apstajas dimanta iedala, tiek aktivizéts bonusa rats - Diamond Bonus un pieskirti 10
lidz 1 000 Zetoni.



e Jarulete apstajas rubina iedala, tiek aktivizéts bonusa rats - Ruby Bonus un pieskirti 10 lidz 500
Zetoni.

e Zetonu vértiba uz jebkura no bonusa ratiem bis vienada ar Gem Bet segmenta veikto kopéjo
likmi, dalitu ar 5.

Piezime: Bonusa rati neatbilst realam iericém un neatspogulo fizikas likumus, tadé| atlasito segmentu
izredzes var bat atskirigas.

8. Minimalas un maksimalas likmes

e MIN — apzimé minimalo likmi, ko var veikt viena likmju pozicija neatkarigi no ta, cik skaitJus ta
nosedz.

e MAX — apzimé maksimalo likmi, ko var veikt jebkura viena skaitla pozicija. Lielakas likmes
drikst veikt likmju pozicijas, kas nosedz vairak neka vienu skaitli.

e Gem Bet cena vienmér ir 5 Zetoni: Maksimala likme, ko drikst veikt Gem Bet segmenta, ir viena
skaitla likmes pozicijai atbilstosa MAX likme, reizinata ar 5.

Piezime: Kad sasniegta maksimala likme, likmes tiek apturétas, un uznirstosa loga tiek paradita
attiecigajai likmju pozicijai atbilsto$a maksimala likmes summa.

Piezime: Véstures lietojumprogrammas piezimes.

9. Spéles norise:

Uz Eiropas ruletes rata ir pamiSus izkartoti skaitli no 1 lidz 36 sarkana un melna krasa, ka ari skaitlis 0
zala krasa.

Piezime: Uz ruletes galda redzamas galdam iestatitas robezvértibas attiecas uz viena skaitla likmi (min.
un maks.). Informacijas josla, kas redzama zem spéles galvenajam pogam, varat aplikot pasreizéjo
atlikumu, likmi un pasreizéjo laimestu sava valuta.

Nesenie skaitli.

Véstures paneli ekrana augsSéja kreisaja stlrt ir paraditi pedejie 8 skaitli, pie kuriem bija apstajusies
ruletes bumbina. Seciba ir no labas uz kreiso jeb no jaunakajiem lidz vecakajiem rezultatiem.

Stiprie skaitli.

Ekrana augséja labaja sturi redzami tris STIPRIE skaitli (biezakie skaitli, kas iegiti [idz 500 griezienos).
Novietojiet peles raditaju virs skaitla ruletes gald3, lai ieziméetu So skaitli.

Dazadi skaitli un/vai dazadu skaitlu kombinacijas var bat ieziméti dazadas galda dalas.

Piemers:



Novietojot peles kursoru virs viena skaitla, tiek ieziméts attiecigais skaitlis. Novietojot peles kursoru
virs linijas starp diviem skaitliem, tiek ieziméti abi skait/i (dalita likme).

Tiek ieziméts skaitlis, pie kura apstajas bumbina. Tiek ieziméti art aréjo likmju segmenti, kuriem pieder
Sis skaitlis.

Lai spélétu, izpildiet talak aprakstitas darbibas.

1. solis

NoklikSkiniet uz vélamas Zetonu grédas. Atlasita Cipa vértiba saglabajas, [1dz nolemjat to mainit,
noklikSkinot uz citas Cipu grédas. Tas nozimée, ka varat spélét ar vienu un to pasu Zetona veértibu,
neatgriezZoties pie Zetonu grédam.

Piezime: Ne uz viena skaitla vai sektora nav atlauts likt tadu skaitu Cipu, kas parsniedz at]auto.

2. solis

Kad esat izvélgjies Cipa vértibu, novietojiet peles kursoru virs ruletes galda un noklikskiniet taja vieta,
kur vélaties veikt likmi — veicot vienu klikski, iezimétaja vieta tiek uzlikts viens Cips.

Lai nonemtu pédejo likmi, noklikskiniet uz pogas ATSAUKT @ Lai no galda nonemtu visas likmes,

noklikskiniet uz pogas NOTIRIT .

(x2
Lai dubultotu veikto likmi, noklik§kiniet uz pogas DUBULTOT “— . Tiks dubultotas visas uz galda
veiktas likmes.

Piezime. Likmes nevar nonemt, ja bumbina ir kustiba.

3. solis

Lai iegrieztu ruletes ratu, noklikSkiniet uz pogas GRIEZT @ Jaunas likmes varés veikt tikai tad, kad
bumbina bis apstajusies.

Lai izlaistu ruletes grieSanas animaciju, noklikskiniet uz pogas IZLAIST @

4. solis

Visas laimétas summas tiek paraditas informacijas josla un tiek pievienota jusu atlikumam.



Kad bumbina ir apstajusies, varat atkal pariet uz 1. soli vai noklikskinat uz pogas ATKARTOT

LIKMI , lai uz galda pievienotu ieprieks€jo likmi, péc tam noklikskiniet uz pogas GRIEZT @, lai
saktu griezienu.

10.

Spéles pogas

Galddatora opcijas

=)

NoklikSkiniet uz S1s pogas spéles ekrana apaksgja, kreisaja stiri, lai atvértu spéles opciju paneli.

[@!

57
=

Spéles opciju paneli pieskarieties Sai pogai, lai atvértu iestatljumu paneli.
e  SKANA — iestatijumu paneli noklikskiniet uz Sis pogas, lai parslégtu spéles skanu.

e PAATRINATA DARBIBA — (Pieejams tikai atseviskas jurisdikcijas) bidiet opcijai PAATRINATA DARBIBA
blakus redzamo slédzi lesl./izsl. pozicija IESL., tadéjadi iespéjojot paatrinatas darbibas funkciju, kas izlaiz
Cipu savaksanas animacijas; lai So funkciju atspéjotu, bidiet slédzi pozicija I1ZSL..
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Noklikskiniet uz Sis pogas, lai atvértu izmaksu tabulu, kura var skatit:
e informaciju par laim&juso kombinaciju izmaksam;

e  NOTEIKUMI — Izmaksu tabula noklikskiniet uz sis pogas un skatiet detalizétus spéles noteikumus jauna
parlikprogrammas loga.

(Tikai reallaika rezZima) Spéles opciju paneli noklikskiniet uz $is pogas, lai skatitu véstures ekranu, kura varat
noklikskinat uz pogas VESTURE un skatit spéles norises vésturi jauna parlika loga.

Spéles opciju paneli noklikskiniet uz $1s pogas, lai aizvértu spéli un atvértu timekja vietnes sakumlapu (taja pasa
parlikprogrammas loga).

@® e

Noklikskiniet uz 8is pogas spéles ekrana apaks3gja, labaja stlri, lai parietu uz pilnekrana reZimu. Lai izietu no

pilnekrana rezima, vélreiz noklikskiniet vai nospiediet tastatliras taustinu ESC.

Spéles ekrana pieskarieties Sai pogai, lai saglabatu pasreizéjo likmi sava likmju izlasé.
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Spéles ekrana pieskarieties Sai pogai, lai atvértu sadalu “Likmju izlase”. JUs varat atri veikt vai dzést saglabatas
likmes, ka ar1 pievienot jaunas likmes.

Mobilas versijas opcijas

Pieskarieties pie Sis pogas spéles ekrana apakséja labaja stari (ainavas orientacija) vai augséja labaja stari (portreta
orientacija), lai atvertu spéles opciju paneli.
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Spéles opciju paneli pieskarieties Sai pogai, lai atvértu iestatljumu paneli.
e  SKANA — iestatijumu paneli pieskarieties Sai pogai, lai parslégtu spéles skanu.

e PAATRINATA DARBIBA — bidiet opcijai PAATRINATA DARBIBA blakus redzamo slédzi lesl./izsl.
pozicija IESL., tadéjadi iespéjojot paatrinatas darbibas funkciju, kas izlaiZ ¢ipu savaksanas animacijas; lai So




funkciju atspéjotu, bidiet slédzi pozicija I1ZSL.. Lai saglabatu veiktas izmainas, pieskarieties pogai Saglabat.
Lai aizvértu opciju logu, nesaglabajot veiktas izmainas, pieskarieties pogai Atcelt.

e LIKMJU REZGA TALUMMAINA — bidiet opcijai LIKMJU REZGA TALUMMAINA blakus redzamo slédzi
lesl./izsl. pozicija IESL., tadéjadi iespé&jojot LIKMJU REZGA TALUMMAINAS funkciju, kas Jauj aktivizét
LIKMJU REZGA TALUMMAINAS logu; lai $o funkciju atspéjotu, bidiet slédzi pozicija I1ZSL..

Piezime. Varat aktivizét LIKMJU REZGA TALUMMAINAS logu, veicot ilgu nospiedienu uz ekrana (varat veikt
likmes talummainas loga). Nospiediet jebkura vieta arpus talummainas loga, lai to aizvértu.

Pieskarieties pie Sis pogas, lai atvértu izmaksu tabulu, kura var skatit:
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e informaciju par laiméjuso kombinaciju izmaksam;

o NOTEIKUMI — Izmaksu tabula pieskarieties pie Sis pogas un skatiet detalizétus spéles noteikumus jauna
parlikprogrammas loga.

(Tikai reallaika rezima) Spéles opciju paneli pieskarieties pie Sis pogas, lai skatitu véstures ekranu, kura varat
pieskarties pogai VESTURE un skatit spéles norises vésturi jauna parlika loga.

Spéles opciju paneli pieskarieties pie $is pogas, lai aizvértu spéli un atvértu timekJa vietnes sakumlapu (taja pasa
parlikprogrammas loga).

Spéles ekrana pieskarieties $ai pogai, lai saglabatu pasreizéjo likmi sava likmju izlasé.

Spéles ekrana pieskarieties $ai pogai, lai atvértu sadalu “Likmju izlase”. JUs varat atri veikt vai dzést saglabatas
likmes, ka ar1 pievienot jaunas likmes.
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11. Statistika

Noklikkiniet uz pogas Statistika | | I | spéles ekrana apakséja kreisaja stlri, lai atvértu spéles
statistiku. Seit redzama "SARKANA/MELNA PROCENT. ATT.", "PARA/NEPARA PROCENT. ATT.",
"ZEMO/AUGSTO PROCENT. ATT." un bumbinu skaits kops$ pédéjas 0.

Piezime: Si statistika tiek paradita par lidz 500 griezieniem.

12. 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 spélu konta, ir jaaizver attiecigas spéles logs un javeic naudas transakcija no
konta sadalas ,,Kase”. Spéles programmas funkcionala bojajuma, elektronisku vai manipulésanas ar
spelu 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 apstaklu neesamibu. Laimestu izmaksa ar parskaitijumu uz
daltbnieka noraditu kontu banka.

13. 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 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.

14, Kur dalibnieks var vérsties pretenziju gadijuma, ka ar1 pretenziju izskatiSanas kartiba:

Ja spelétajam péc speles 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.

15. Cita informacija, kuru azartspéles organizétajs uzskata par nepiecieSamu:

Ja spélétajs mégina pieklit spélei izmantojot nederigu sesiju (pieméram, neaktivitates vai
sistémas restartésanas laika), spélé tiek radits zinojums parklidu. Tad spélétajs var ielogoties
vélreiz un sakt spélét. Spele tiek vienmeér saglabata tadel spélétajs var atsakt spéli tiesi tur, kur beidza.
HTTP kltdas, noildzes vai servera klldas gadijuma paradas zinojums par “tehnisku kliGdu” un, kamér
spélétajs neieladé spéli no jauna, laika, kad spéle kllst pieejama, spéle joprojam bis spélétajam
“nepieejama.”

Game Unavailable (0)

Ja sesija beidzas, paradisies zinojums par ”sesijas beigam” un spéle klis "nepieejama,” kamér
spéletajs neieladés spéli no jauna.

Session Time Out

Your session has timed out. Restart the game.

Ja “ir beigusies nauda,” paradisies zinojums par “naudas beigSanos” un spéle klls "nepieejama, kameér
spelétajs neieladés spéli no jauna.

Out of Money

Please deposit more money to continue
playing

Informacija par sesijas laika beigam un disfunkciju spélétajs var ieglt, izlasot spéles noteikumus.
Spéeléetajs it 1pasi tiek informeéts par to, ka “spéles programmatdras disfunkcijas gadijuma visas spéles
likmes un izmaksas klUst tuksas un visas likmes tiek atmaksatas.”



