SIA ,,JOKER.LV”
reg. Nr. 40203343365, Katrinas iela 12, Riga, tel. +371 25757544
Spéles Dice Duel noteikumi

Betgames.tv spéles programma

“Dice Duel” jeb “Kaulinu duelis” ir vienkarSa tieSraides metamo kaulinu spéle, kas pielagota
likmju likSanai ar daZzadiem rezultatiem.

Azartspélu automata izmantojamie maksasanas lidzekli
Naudu sava spélétaja konta var ieskaitit izmantojot kadu no trim iemaksas metodém: (i)

Internetbanka, (ii) bankas karte vai (iii) bankas parskaitijums.

Minimala likme 1.00 EUR
Maksimala likme 200.00 EUR
SPELES PROCESS

Spéle izmanto divus metamos kaulinus (vienu sarkanu un vienu zilu), uz kuru plakném ir
atzimeéti punkti vértiba no viens lidz seSi. Spéles vaditajs ievieto metamos kaulinus kastite, to
sakrata un tad izmet kaulinus uz spéles galda. Metamos kaulinus viena spéles karta met tikai
vienreiz, iznemot 1paSus gadijumus, kad metiens jaatkarto. Kaulinu metiens tiek uzskatits par
paveiktu, kad katrs kaulin$ stav uz vienas plaknes un veido skaidru divu kaulinu kombinaciju.
Spéles kartas rezultatu nosaka péc abu metamo kaulinu krasu kombinacijas un punktu vértibas
uz abu kaulinu augséjas plaknes péc tam, kad tie izmesti uz spéles galda. Uz vienu spéles
kartu ir tikai viena likmju likSanas karta, un speélétaji var likt savu likmi uz jebkuru no
nakamas spéles kartas iespéjamajiem rezultatiem. Likmju likSanas karta notiek starp spéles
kartam un ilgst apméram divas minites. Spéles kartas notiek ik péc trim minitém visu
diennakti katru dienu.

KA VEIKT LIKMI?

1. Ienaciet sava konta.
2. NepiecieSamibas gadijuma veiciet iemaksu sava konta.
3. Atlasiet deribu kategoriju un izvélieties izlozes iznakumu.

Place your bets

¢ Main Numbers Odd / Ever »

Chosen number will be rolled

i ~
with RED dice =
Confirm @
Chosen number will be rolled
- ' ‘ 570 v

with BLUE dice

4. levadiet savu likmi likmju kupona lauka “Summa”.



v

Spiediet pogu “Veikt likmi”.

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

7. Laimestus apréekina, sareizinot likmes summu ar koeficientiem. Nav iespéjams kombinét
(veikt atkartoti) TIESRAIDES SPELU likmes.

8. Katrai izlozei ir unikals numurs, un ar iznakumiem var iepazities lapa “Rezultati”.

9. Jis varat parbaudit savu deribu vésturi lapa “Likmju vésture”.

o

Bet history
= GMT O

Single (16) Subscriptions (0) Combin »

o Number of the pips on the RED ~ 1.90

dice will be EVEN

10.00€  0.00€

& Number of the pips onthe RED  1.90
dice will be ODD

20:38 40001280414 10.00€ 19.00€

KOMBINACIJA

Kombinétas likmes tiek veiktas ar divam dazadam likmém, kuras, lai uzvarétu kombinaciju, ir
jauzvar abas deribas. Laimestu aprékina, reizinot likmi ar koeficientu. CARD GAMES
deribas nav iespéjams apvienot (parlay).

1. Dodieties uz “Likmju kupons” (Bet slip) un ieklikSkiniet “Add one more bet”
2. Izvelieties deribu kategoriju un izlozes rezultatu;
3. Pievienojiet vél vienu likmi savam likmju kuponam;

| SINGLE | Bet iip x
Bet Sllp x { Dice Duel « 0012 )
Chosen number will be rolled with RED 5.70
= = dice
Dice Duel = 01:18 m o
Chosen number will be rolled with RED 570 e/
dice ( Lucky 6 « 0022 )
Selected ball with No. 0.....9 will be 5.00
u dropped in A zone
9 Y
+ Total odd: 28.50
Games available for combination Amount (1 - 50€)
@ o ! o i o J E J +1 +3 | 45 | +10 | +50 | +100 | C

Wheel Lucky7 Lucky6 Lucky5 Dice

LIVE LIVE 01:33 0313 02113

Possible win: 285.00€




SPELES NOTEIKUMI

1. Termini:

1.1. Kaulin$ — neliels kubs, uz kura plakném ir punkti vértiba no viens lidz seSi un ko met, lai
iegiitu nejausu punktu vértibu.

1.2. Kaulinu komplekts — komplekts no diviem metamajiem kauliniem, no kuriem viens ir
sarkans, bet otrs ir zils.

1.3. Rezerves kaulinu komplekts — Metamo kaulinu rezerves komplekts — komplekts, kas sastav
no diviem metamajiem kauliniem (viena sarkana un viena zila) un kas ir redzams attéla.

1.4. Kaulinu kaste — kastite metamo kaulinu ievietoSanai, sakratiSanai un izmeSanai uz spéles
galda.

1.5. Spéles galds — 1paSs uz leju vérsts slips galds ar apgaismojumu un atzimétu vietu laimestu
nesoSas kombinacijas novietoSanai.

1.6. Laimiga kombinacija — kaulinu metiena rezultats, kad kaulini novietojas uz spéles galda,
veidojot laimestu nesoSu kombinaciju.

1.7. Koeficients — skaitliska vertiba, ko reizina ar spéléetaja likmi, lai aprékinatu laimestu.

2. Noteikumi:

2.1. Speles vaditajs ieliek metamos kaulinus kastité, sakrata to un izmet kaulinus uz spéles galda
tieSraides laika.

2.2. Spele tiek izmantots komplekts, kas sastav no viena sarkana un viena zila metama kaulina, uz
kuru plakném ir punkti vértiba no viens lidz sesi.

2.3. Kaulinus viena spéles karta met tikai vienreiz, iznemot 1pasus gadijumus, kad metiens
jaatkarto (skatit 5. punktu).

2.4. Kaulinu metiens tiek uzskatits par paveiktu, kad katrs metamai kaulin$ stav uz vienas plaknes,
veidojot laimestu nesoSo kombinaciju, un veido skaidru divu kaulinu kombinaciju.

2.5. Kaulinu metiena rezultatu nosaka péc:

2.5.1. punktu skaita uz augsejas metama kaulina plaknes péc tam, kad kaulini ir izmesti uz spéeles
galda;

2.5.2. abu kaulinu krasas.

2.6. Spéles vaditajs nosaka laimestu nesoSo kombinaciju saskana ar nemainigiem spéles
noteikumiem.

2.7. Dice Duel” kombinacijas (36)




3. Spéles process:

3.1. Uz vienu speles kartu ir tikai viena likmju likSanas karta, un spélétaji var likt savu likmi
uz jebkuru no nakamas spéles kartas iespéjamajiem rezultatiem.

3.1.1. Likmju likSanas karta notiek starp spéles kartam un ilgst apméram divas miniites.
Pabeidzot vienu spéles kartu, sakas likmju likSana nakamajai spéles kartai. TieSraide atsakas
uzreiz péec likmju likSanas kartas.

4. Likmju robeZvertibas:

4.1. Likmju maksimalas un minimalas robezZvertibas nosaka azartspelu uznémums.

5. Ipasi gadijumi:

5.1. Atceltas izlozes.

5.1.1. Izlozes var tikt atceltas tehnisku kltimju dél: interneta savienojuma problémas, tehniski
sarezgTjumi studija vai spéles vaditaja kladas.

5.1.2. Speles vaditaja kltidas, kuru rezultata var tikt atceltas izlozes:

5.1.2.1. kaulini nokrit no galda pirms atkartota metiena, ta laika vai péc ta;

5.1.2.2. atkartota metiena laika kaulinS péc metiena apstajas uz savas Skautnes;

5.1.2.3. atkartota metiena laika kaulin$ neapstajas pilniba uz vienas no skaldnem;

5.1.2.4. atkartota metiena laika nav iespéjams noteikt kaulinu kombinaciju (skat. 2.7. punktu);
5.1.2.5. péc atkartota metiena viens vai vairaki kaulini pilniba vai dalgji aizsedz laimigas
kombinacijas iezimétas zonas liniju.

5.2. Javeic atkartots metiens, ja:

5.2.1. kaulinS péc metiena apstajas uz savas Skautnes;

5.2.2. kaulin$ neapstajas pilniba uz vienas no skaldném,;

5.2.3. nav iesp&jams noteikt kaulinu kombinaciju (skat. 2.7. punktu);

5.2.4. péc metiena viens vai vairaki kaulini pilniba vai dalgji aizsedz laimigas kombinacijas
iezimétas zonas liniju;

5.2.5. kaulini nokrit no galda pirms pirma metiena, ta laika vai péc ta.

5.3. Video un audio strauméSanas materials neatbilst vai neeksiste.

5.3.1. Ja tieSraides laika paziid skana vai spéles vaditajs pazino nepareizu laiméjuso
kombinaciju, pareizos izlozes iznakumus nosaka péc videoieraksta.

5.3.2. Ja speletajs nevar noskatities tieSraidi tehnisku iemeslu dé] no savas puses (nav
interneta savienojuma, nav elektribas utt.), bet parraide ir atrodama arhiva, tiek uzskatits, ka
izloze ir notikusi.

5.3.3. Katras izlozes rezultati un parraiZu arhivs ir pieejami spéles organizatoru timekla
vietneé.

6. Spéles organizatoriska norise:

6.1. Speles kartas notiek katru dienu visu diennakti ik péc trim miniitéem ar tehniskiem
partraukumiem péc pieprasijuma.

6.1.1. Spéles rikotajs var mainit tieSraizu laiku un ilgumu.

7. Spélé izmantotais aprikojums:

7.1. Divu metamo kaulinu komplekts (skatit 1.2. punktu).

7.2. Divu metamo kaulinu rezerves komplekts (skatit 1.3. punktu).

7.3. Metamo kaulinu kastite (skatit 1.4. punktu).

7.4. Spéeles galds (skatit 1.5. punktu).

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.

8.2. Visi iespéjamie jautajumi un atsauksmes saistiba ar izlozes rezultatiem, vai citiem
tehniskiem jautajumiem no spélétaju puses, var tikt adreséti spélu Operatoru pusei, ne vélak
ka trisdesmit (30) dienu laika, péc izlozes.



Spéles beigas
Spéle beidzas, ja spelétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai art spélétajs velas beigt spéli.
Laimesta sanemsSanas norise

Lai sanemtu laimestu sava bankas konta, ir attiecigi jaaizver spéles logs un japarskaita nauda
no spélétaja konta sadalas ,,Bilance”
Laimesta minimala izmaksa ir 10 EUR, tas tiek apstiprinats 1 darbdienas laika un nonak

speletaja bankas konta 1-3 darbdienu laika. Laimestiem jabiit saskapna ar Noteikumiem.
Laimestu, kas:

1) neparsniedz 720 euro, izmaksa nekavéjoties;

2) parsniedz 720 euro lidz 14 300 euro izmaksa 24 stundu laika;

3) parsniedz 14 300 euro, izmaksa 30 dienu laika un ne vairak ka divos maksajumos;
pirmo maksajumu 30% apmeéra no laimesta izmaksa 15 dienu laika, bet otro maksajumu 70%
apmera izmaksa ne velak ka 30 dienu laika.

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja spélétajam péc speles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par spéles norisi, tad péc
attiecigas spéles par to var iesniegt siidzibu: - biroja darba laika no plkst. 8:00 lidz 16:30
personigi uznémuma biroja Riga, Katrinas iela 12; - nositit rakstiska forma uz uznémuma
biroju Riga, Katrinas iela 12, L.V-1045; - nosiitit uz e-pastu office@joker.lv. Pretenzijas var
iesniegt arl telefoniski biroja darba laika no plkst. 8:00 lidz 16:30 pa talr. 25757544, iznemot
pretenzijas, kas ir saistitas ar naudas lidzeklu atgiiSanu, tiek izskatitas rakstiski iesniegta
forma. Siidzibas tiek izskatitas 15 dienu laika un uz tam tiek sniegta atbilde.
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