SIA ,,JOKER.LV”
reg. Nr. 40203343365, Katrinas iela 12, Riga, tel. +371 25757544
Spéles 6+ Poker noteikumi

Betgames.tv spéles programma

“6+ Poker” (arl sauc par “Short-Deck Hold’ em”) ir tieSraides spéle, kuras noteikumi un
spéles process ir l1dzigs vispopularakajai pokera spelei —“Texas Hold’em Poker” .

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

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

Minimala likme 1.00 EUR
Maksimala likme 200.00 EUR
SPELES PROCESS

Spéle tiek spéléta starp divam puséem - spélétaju un dileri.

Spéles gaita katra puse vélas iegiit labako piecu karSu pokera kombinaciju no jebkuras septinu
karSu kombinacijas (piecas kopégjas kartis plus divas kartis, kuras tiek izdalitas spelétajam).
Poker 6+ spéle tiek izspéléta ar 36 karSu kavu, kura nav divnieku, trijnieku, cetrinieku un
piecinieku. Tas maina kombinaciju iespgéjamibu un maina uzvarosas rokas.

Saja spéle flush rangs ir augstaks neka full house un tris vienadas (three of kind) augstaks par
straight.

Tapat ka tradicionalas pokera spéles, dizi ir visaugstaka karts un var dot gan zemu, gan
augstu kombinaciju. Pieméram, zemakais - A-6-7-8-9 un augstaka 10-J-Q-K-A.

KA VEIKT LIKMI?

Ienaciet sava konta.

NepiecieSamibas gadijuma veiciet iemaksu sava konta.

Atlasiet deribu kategoriju un izvélieties izlozes iznakumu.

Ievadiet savu likmi likmju kupona lauka “Summa”.

Spiediet pogu “Veikt likmi”.

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

Laimestus aprékina, sareizinot likmes summu ar koeficientiem. Nav iesp&jams
kombinét (veikt atkartoti) TIESRAIDES SPELU likmes.

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

Draw number

Bet On Poker

10464 4¥84 94Q4 8424 2454

3WKY)S38AS Two pairs

9. Jis varat parbaudit savu deribu vésturi lapa “Likmju vésture”.
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WAR OF BETS BET ON POKER

Bet history

|

Single (32) Subscriptions (0) Combin 3
1o Full house wins 8.55

10864 4v3s 54Q4 5424
2054 3WKYjA38AS

TWo pairs
==
1D Two pairs wins 1.18

10468 494 94Q4 3624
2054 IPKYIA30A4

Two pairs

10.00€  11.80€

SPELES NOTEIKUMI

1. Termini:

1.1. Neiz3kirts — viena karSu izdale, kas sakas, kad dileris noskené pirmo karti un novieto
to pirmaja pozicija (1. piecu karSu kombinacija), un beidzas, kad dileris noliek pédéjo kopgjo
karti atklata veida, pazino uzvarétaju(s) un ieliek visas atklatas kartis atpakal kava. Pirms
katras izlozes dileris pazino izlozes sakumu un sajauc kartis.

1.2. Pozicija (aizklatas kartis — 1.-6. piecu karSu kombinacija) — divas kartis, kas
novietotas uz galda atklata veida. Izlozé pavisam piedalas seSas (6) pozicijas (piecu karSu
kombinacijas), un tas ir sanumurétas no 1 Iidz 6.

1.3. Deribu iznakums — vienas izlozes iznakuma iespéjama interpretacija, kas ir izteikta

ar koeficientiem un var mainities izlozes gaita atkartlba no iznakuma matematiskas
iespéjamibas izmainam.



1.4. Deribu karta — laiks, kas atvéléts deribu veicéju likmju pienemsSanai. Péc katras
izmainas spéles procesa sakas jauna deribu karta (pirms un péc aizklato karSu izdales, péec
Flop un péc Turn).

1.5. Deribu opcijas — visu deribu veicéjiem pieejamo likmju saraksts.

1.6. Kopgjo karSu komplekts (Board) — piecas (5) kopgéjas kartis, kuras katra pozicija
izmanto, lai izveidotu labako piecu karSu kombinaciju.

1.7. Kombinacija (piecu karSu kombinacijas rangs) — piecas (5) kartis, no kuram divas
(2) ir aizklatas kartis un piecas (5) kopéjas kartis. Skat. 2.4. punktu par kombinacijas rangu no
zemaka l1dz augstakajam.

1.8. Flop — pirmas tr1s (3) kopejas kartis, kas tiek izdalitas péc tam, kad visas seSas (6)
pozicijas ir sanémusas savas aizklatas kartis un ir beigusies otra deribu karta.

1.9. Turn — ceturta kopgja karts, kas tiek izdalita péc tresas deribu kartas.

1.10. River — piekta kopé€ja karts, kas tiek izdalita péc ceturtas deribu kartas.

1.11. Kicker — karts, kas netiek izmantota piecu karSu kombinacijas ranga noteikSanai,
taCu to var izmantot, lai iegiitu parsvaru neizskirta starp vienada ranga piecu karSu
kombinacijam.

1.12. Sadalosa karts — 1paSa karts, ko izmanto apakséjas karts aizklasanai, lai ta nebiitu
redzama.

2. Noteikumi:

2.1. Katra spelétaja pozicija sanem divas (2) atklatas kartis. Kopgjas kartis tiek izdalitas
atklata veida. Rezultatus nosaka, balstoties uz video strauméSanas un skenera datiem, kas
atspogulo visas uz galda noliktas, atklatas kartis.

2.2. Speles meérkis ir izveidot labako piecu karSu kombinaciju, izmantojot spélétaja
pozicijas riciba esoSas aizklatas kartis un kopéjas kartis. Uzvar spélétaja pozicija vai pozicijas
ar augstaka ranga piecu karSu kombinaciju.

2.3. Neizskirts. Spelé ir iespejams neizskirts, ja vairak ka vienai spélétaju pozicijai ir
vienada kombinacija. Sada gadijuma tiek izmaksati laimesti visiem deribu veicgjiem, kuri
veica likmes par jebkuram laiméjusam piecu karSu kombinacijam jebkura deribu karta. Visas
spélétaju pozicijas un piecu karSu kombinacijas laimé, un visi deribu veicgji, kuri veic likmes
par jebkuru piecu karSu kombinaciju, sanem laimestus, ja labaka kombinacija ir nolikta uz
galda.

2.4. Tespejamas pokera kombinacijas (no zemakas lidz augstakajai).
2.4.1. Augstaka karts (High Card). Jebkura piecu karSu kombinacija, kas neveido
nevienu no turpmak uzskaititajam kombinacijam. Uzvar piecu karSu kombinacija ar augstako
karti.
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2.4.2. Paris (Pair). Jebkuras divas (2) vienada ranga kartis (divi daZi, divi kungi utt.).
Ja vairakas piecu karSu kombinacijas satur pari, uzvar kombinacija, kura ir paris ar augstaku
rangu. Ja vairakas piecu karSu kombinacijas satur vienada ranga pari, uzvar kombinacija ar
augstaku Kicker karti.
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2.4.3. Divi pari (Two pair). Jebkuras divas (2) vienada ranga kartis kopa ar divam (2)
citam vienada ranga kartim. Ja vairakam spélétaju pozicijam ir piecu karSu kombinacija ar
diviem pariem, uzvar kombinacija, kura ir pari ar augstaku rangu. Ja diviem spélétajiem ir
vienada ranga pari, uzvar kombinacija ar augstaku Kicker karti.
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2.4.4. Tris vienadas (Three of kind). Jebkuras tr1s (3) vienada ranga kartis. Ja vairakas
piecu karSu kombinacijas satur tris vienadas kartis, uzvar kombinacija, kura ir tris vienadas
kartis ar augstaku rangu. Ja divas piecu karSu kombinacijas satur tris vienadas kartis ar
vienadu rangu, uzvar kombinacija ar augstaku ceturto un/vai piekto karti.
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2.4.5. Straight. Jebkuras piecas (5) secigas kartis no daZadam mastim. DaZi var tikt
uzskatiti gan par zemu karti (A-2-3-4-5), gan par augstu karti (10-J-Q-K-A).
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2.4.6. Flush. Jebkuras piecas (5) jauktas secibas kartis no vienas masts. Ja vairakas

piecu karSu kombinacijas satur Flush, uzvar kombinacija ar augstaka ranga aizklato(-ajam)
karti(-1m), kas izmantotas labakas piecu karSu kombinacijas izveidei.
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2.4.7. Full House. Jebkuras tris (3) vienada ranga kartis kopa ar divam (2) citam
vienada ranga kartim. Ja vairakas piecu karSu kombinacijas satur Full House, uzvar
kombinacija, kura ir tris vienadas kartis ar augstaku rangu. Ja vairakas piecu karSu
kombinacijas satur tris vienadas kartis ar vienadu rangu, uzvar kombinacija ar augstaka ranga
pari.
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2.4.8. Cetras vienadas (Four of a kind). Jebkuras Cetras (4) vienada ranga kartis. Ja
vairakas piecu karSu kombinacijas satur Cetras vienadas kartis, uzvar kombinacija, kura ir
Cetras vienadas kartis ar augstaku rangu. Ja vairakas piecu karSu kombinacijas satur Cetras
vienadas kartis ar vienadu rangu, uzvar kombinacija ar augstaku Kicker karti.
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2.4.9. Straight Flush. Jebkura Straight kombinacija, kura visas piecas (5) kartis ir no
vienas masts. Ja vairakas piecu karSu kombinacijas satur Straight Flush, uzvar kombinacija,
kura ir Straight Flush ar augstaku rangu.
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2.4.10. Royal Flush. Straight kombinacija no desmitnieka l1dz dazim, kura visas
iecas (5) kartis ir no vienas masts. ST ir visstipraka piecu karSu kombinacija pokera.
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3. Spéles process:

3.1. Dileris pa vienai pulkstenraditaja virziena izdala divpadsmit (12) kartis atklata veida
seSam (6) speléetaju pozicijam. Katra spelétaju pozicija sanem divas aizklatas kartis un kartas
numuru no 1 lidz 6 (1. kombinacija, 2. kombinacija, 3. kombinacija, 4. kombinacija, 5.
kombinacija un 6. kombinacija).

3.2. Pirma deribu karta. Pirma deribu karta sakas jau pirms aizklato karSu izdales. Deribu
veicgji var slégt deribas par vienu vai vairakiem iespéjamiem iznakumiem.

3.3. Nav ierobeZojumu tam, cik likmju var veikt par vienu vai vairakiem iznakumiem.
Deribu veicgji var veikt likmes par vienu, divam, trim, Cetram, piecam vai pat seSam piecu
karSu kombinacijam viena vai vairakas deribu kartas.

3.4. Otra deribu karta. Aizklatas kartis tiek izdalitas péc pirmas deribu kartas, un uz
ekrana tiek paraditi visu kombinaciju atjauninatie koeficienti. Sakas otra deribu karta. Pirmaja
karta veiktas likmes neietekmé otras deribu kartas likmes.

3.5. TreSa deribu karta. Péc otras deribu kartas dileris izdala Flop (tr1s (3) kopgjas kartis)
atklata veida, un tiek atjauninati visu kombinaciju koeficienti. Sakas treSa deribu karta, un
deribu veicgji var veikt likmes par izveléto iznakumu vai iznakumiem.

3.6. Ceturta deribu karta. Tiek izdalita Turn (ceturta kopéja karts) atklata veida, tiek
atjauninati koeficienti, un sakas ceturta deribu karta.

3.6.1. Ir iespejami gadijumi, kad atseviSkiem deribu iznakumiem nebis iespgjas
uzvarét péc Flop un/vai Turn. Sie iznakumi uz ekrana tiks atziméti ka “Zaudéts” un tiks
paraditi koeficientu vieta.

3.6.2. DazZas pozicijas var izveidot augstako iespéjamo piecu karSu kombinaciju péc
Flop vai Turn. Sis kombinacijas uz ekrana tiks atzimétas ka Laimeéts un tiks paraditas
koeficientu vieta.

3.6.3. Vairs netiks pienemtas jaunas likmes deribu iznakumiem Laiméts un Zaudéts.
Jis varésiet neierobeZoti veikt likmes par citiem deribu iznakumiem.

3.7. Péc ceturtas deribu kartas dileris izdala River (piekto kopé&jo karti), un programma
nosaka izlozes rezultatus. Laimégjusi piecu karSu kombinacija(-as) tiek atzimeéta(s) ka Laiméts
un zaudéjusi kombinacija(s) ka Zaudéts. Deribu uzvarétajiem tiek izmaksati laimesti, dileris
pazino uzvarétaju vai uzvaréetajus, sajauc kartis un sak jaunu izlozi.

4. Likmju robeZvertibas:
4.1. Likmju maksimalas un minimalas robezZvertibas nosaka azartspelu uznémums.



5. Ipasi gadijumi:
5.1. Atceltas izlozes. Pokera izlozes var tikt atceltas, ja:

5.1.1. skeneris nevar nolasit karti vai ta nolasijumi neatbilst uz galda eso3ajai kartij;

5.1.2. karts vai kartis tiek noliktas nepareizaja vieta vai sajauktas vietam;

5.1.3. rodas tehniski sareZgijumi: interneta savienojuma problémas, tehniskas kltimes
studija vai dilera kludas.
5.1.3.1. Dilera kludas, kuru de] var tikt atcelta izloze:
5.1.3.1.1. tiek mainita izdales seciba (skat. 3.1. punktu);
5.1.3.1.2. karts vai kartis ir iezimeétas vai bojatas;
5.1.3.1.3. karts vai kartis nokrit no galda vai nav redzamas ekrana dilera kludas dél;
5.1.3.1.4. karts vai kartis kava atrodas atklata veida, un nepareizas sajaukSanas del ir
redzams attels/skaitlis;
5.1.3.1.5. dileris aizmirst izmantot sadalosSo karti;
5.1.3.1.6. dileris nepareizi noskené karti vai kartis, un skenera nolasijumi neatbilst
uz galda esoSajam kartim.

5.1.4. Ja izloze tiek atcelta, visas likmes ir nederigas un likmju summas tiek atgrieztas

deribu veicéjiem (koeficienti tiek pielidzinati vieniniekam (1.00)).
5.2. KarsSu atmeSana. Kartis var tikt atmestas spéles laika, ja:

5.1.2. dileris panem karti no kurpes un parada to atklata veida, kamer deribu karta vél
nav beigusies;

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

5.3. KarSu atmeSanas norise:

5.3.1. dileris parada karti atklata veida visiem deribu veicéjiem;

5.3.2. dileris pazino, ka konkréta karts tiks atmesta;

5.3.3. dileris novieto atmesto karti sev pa labi tuvu galda malai (kreisa puse ekrana);

5.3.4. dileris panem no kurpes jaunu karti atmestas karts vieta.

5.4. Ja konkréeta likmju piepemSanas vieta izlozes tieSraides laika rodas nesakritibas
grafiskaja atveide (atSkirigi likmju koeficienti, nepareiza laiméjust vai zaudéjusi piecu karSu
kombinacija), ta tiek uzskatita par tehnisku klimi. Saja likmju pienemsanas vieta veiktas
likmes biis nederigas, ja deribu veicgjs varées sniegt pietiekamus vizualos pieradijumus kliimes
apstiprinasanai (fotouznémums vai videoklips).

6. Spéles organizatoriska norise:
6.1. Speles izlozes notiek 24 stundas diennakti ar tehniskiem partraukumiem péc
pieprasijuma. Tacu viss pargjais, tostarp dileru un karSu maina, ir redzams tieSraide.
7. Kartis:
7.1. KarSu kava tiek paradita atklata veida tieSraides sakuma. Skatitaji var parliecinaties,
ka kava netriikst nevienas karts un taja nav ieliktas papildu kartis.

7.2. KarSu kava tiek apmainita, ja kada karts nokrit no galda vai tiek nolikta vieta, kur
deribu veicéji to nevar redzet. Kava tiek apmainita arl tad, ja karts vai kartis ir iezimétas vai
bojatas.

7.3. Speleé tiek izmantota standarta 36 (trisdesmit seSu) karSu kava no 6 lidz dizim.
Katrai kartij ir unikals svitrkods, ko noskené integréts galda skeneris, kad kartis tiek izdalitas
uz galda.
8. Dileri:
8.1. Dileri mainas ik pec 20-50 mindtem.
8.2. Diennakts laika (no pusnakts lidz pusnaktij (GMT+2)) tiek nomainiti 22 dileri.
Tehnisku iemeslu dé] Sis cikls var mainities.
9. Spéle izmantotais aprikojums:
9.1. Standarta 52 (piecdesmit divu) karsSu kava. Katrai kartij ir unikals svitrkods.
9.2. Sadalosa karts (skat. 1.12. punktu).



9.3. Galds ar seSam numurétam pozicijam no 1 11dz 6, kur tiek novietotas aizklatas kartis,
un 1pasSa vieta galda vidi kopéjo karSu komplektam.
9.4. Integrets galda skeneris, ko izmanto karSu svitrkodu skené3anai.

10. Papildinformacija:

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

Spéles beigas
Spéle beidzas, ja spélétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai ar1 spelétajs velas beigt spéli.
Laimesta sanemsSanas norise

Lai sanemtu laimestu sava bankas konta, ir attiecigi jaaizver spéles logs un japarskaita nauda
no spéeléetaja konta sadalas ,,Bilance”

Laimesta minimala izmaksa ir 10 EUR, tas tiek apstiprinats 1 darbdienas laika un nonak
spelétaja bankas konta 1-3 darbdienu laika. Laimestiem jabiit saskana ar Noteikumiem.
Laimestu, kas:

1) neparsniedz 720 euro, izmaksa nekavéjoties;

2) parsniedz 720 euro, bet neparsniedz 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 vélak ka 30 dienu laika.

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja spélétajam péc spéles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par spéles norisi, tad péc
attiecigas spéles par to var iesniegt sidzibu: - 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, LV-1045; - nosiitit uz e-pastu office@joker.lv. Pretenzijas var
iesniegt ar1 telefoniski biroja darba laika no plkst. 8:00 1idz 16:30 pa talr. 25757544, iznemot
pretenzijas, kas ir saistitas ar naudas lidzeklu atgiiSanu, tiek izskatitas rakstiski iesniegta
forma. Studzibas tiek izskatitas 15 dienu laika un uz tam tiek sniegta atbilde.
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