SIA ,,JOKER.LV”
reg. Nr. 40203343365, Katrinas iela 12, Riga, tel. +371 25757544
Spéles First Person Dragon Tiger noteikumi
Evolution Malta Limited sp&les programma

Speles veids — tieSsaistes automatiska karSu videospéle.
Teorétiskais atdeves procents (RTP) ir 86.02% - 96.27%.

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

internetbanka, (ii) bankas karte vai (ii1) bankas parskaitfjums.

Minimala likme 0.50 EUR
Maksimala likme 1000.00 EUR

Spéles norise

“First Person Dragon Tiger* ir unikala, vienkarSa un dinamiska spéle, ko var spélét sava
tempa. Spélétajam jaizdara likmes un janoklikskina/japieskaras pogai “IZDALIT”, lai vinam
tiktu izdalitas kartis. Ja sp€létajs velas, vin§ var vispirms pieprasit vairakas bezmaksas rokas
un vérot spéles tendences, kas palidz€s prognozet turpmako raundu rezultatus. Spéletajam

janoklikskina/japieskaras pogai , un vinam tiks izdalita bezmaksas roka.

Speles meérkis ir uzminét, vai augstaku karti izvilks un lidz ar to uzvares pikis (Dragon) vai
tigeris (Tiger). Var ari likt likmes uz to, vai pukim un tigerim izdalitas kartis biis vienadas, kas
nozimé neizskirtu (Tie).

Speles norises noteikumi

Spéles mérkis ir prognozét, kura no kartim — puka vai tigera — uzvares, vai ari bus neizskirts.

e Kartis tiek izdalitas no karSu izdales kastes ar 8 kavam (dzokeri nav ieklauti).

e Spélétajam jaliek likmi uz puka, tigera vai neizskirta, vai ari neizskirta masta.

e Viena atklata karts tiek izdalita Pikim un Tigerim.

e Karsu vertibas no zemakas uz augstako: diizis ar vertibu 1 ir zemakais, tam seko 2 un ta
talak, bet karalis ir augstaka karts (A— 2—-3-4-5-6—7-8-9-10-J-Q—K).

e Japika un tigera kartim ir vienadas vertibas un tam ir ari viens masts, ko sauc par neizskirtu
masta, tiek atgriezta puse no spélétaja galvenas likmes (piika/tigera likmes) un uzvaras
laimests ir 50:1.

e Augstaka karts uzvar, un laimests ir 1:1.



e Neizskirta gadijuma puse no spélétaja galvenas likmes (ptka/tigera likmes) tiek atgriezta,
bet uzvaras laimests ir 11:1.

Izmaksu noteikumi

UKME  LAMESTS Speletaja laimests ir atkarigs no izdaritas likmes
POKIS * 1:1

TIGERIS * 1:1 Velda'

NEIZSKIRTS | 11:1

NEIZSKIRTS

MASTA EYEL

*Ja iznakums ir “NEIZSKIRTS” vai “NEIZSKIRTS MASTA”, spélétajs sanems atpakal pusi
no galvenas likmes.

Spéletajam janem veéra, ka jebkadi darbibas trauc&jumi anul€ spéles raundu un visus iesp&jamos
laimestus $aja raunda. Likmes tiek atgrieztas.

Likmju izdariSana

e Panela “LIKMJU LIMITI” virsraksts parada minimalos un maksimalos atlautos likmju
limitus katra likmju pozicija.
First Person Dragon Tiger 1-5000 €

KONTA ATLIKLIMS
100 000 € .. . . . . .
. Lai piedalitos spéele, speletajam jabiit pietiekami daudz lidzeklu, lai

spetu nosegt savas likmes. Savu pasreizéjo KONTA ATLIKUMU var apskatit uz ekrana.

CIPU DISPLEJS lauj izvéléties vértibu katram
¢ipam, ar ko spélétajs velas izdarit likmi. Ir pieejami tikai tie €ipi, kuru nominalvertibu sedz
speletaja pasreizgjais konta atlikums.

Kad speletajs ir izvelgjies Cipu, vinam jaizdara savu likmi, vienkarsi noklikSkinot/pieskaroties
atbilstosajai likmes pozicijai uz spéles galda.

Katru reizi, kad spélétajs noklikskina/pieskaras likmes pozicijai, likmes veértiba palielinas par
1zveleta Cipa vertibu vai ar1 11dz maksimalajam limitam, kas noteikts izv€l€tajai likmei.

Kad spéeletajs ir izdarijis likmi [idz maksimalajam limitam, Sai likmei netiks pienemti papildu
lidzekli, un virs likmes paradisies zina, ka spélétajs ir izdarijis maksimalo likmi.

Kad speletajs ir izdarijis derigu likmi, vinam janoklikskina/japieskaras pogai
“DALIT”, lai saktu karsu izdali.



x2

. O Kad spéeletajs ir izdarijis jebkadu likmi, kliist pieejama poga DUBULTOT (2x).
Katru reizi noklikskinot/pieskaroties pogai, visas likmes tiek dubultotas, 11dz tiek sasniegts
maksimalais limits.

Poga ATKARTOT LIKMES lauj atkartot visas likmes, ko spélétajs izdarija
iepriek$gja raunda. ST poga ir pieejama péc katra spéles raunda.

D
J Poga ATSAUKT nonem pédgjo uzlikto likmi.

Speletajs var klikSkinat/pieskarties ATSAUKT pogai atkartoti, lai pa vienai atsauktu likmes
pretéji to izdariSanas secibai. Spé€létajs var atsaukt visas likmes, turot nospiestu ATSAUKT

pogu.

Indikators KOPEJA LIKME uzrada visu pasreizéja raunda izdarito
likmju kopg&jo summu.

KarsSu jaukSana

Kartis tiks sajauktas, kad izdalita kavas sadalitajkarts vai speletajs ir izv€l&jies notirit visus
celus.

Kad spéletajs bus noklikSkinajis/pieskaries . pogai, visi celi tiks notiriti un kartis tiks
sajauktas. Lai atrak atgrieztos spél€, spelétajs var izlaist karSu jaukSanas animaciju.

Speletajam janoklikSkina/japieskaras pogai IZLAIST.

Speletajs var sadalit kavu, parvietojot sarkano sadalitajkarti virs kavas.



Rezultatu tabulas

Ptika vai tigera uzvaru s€rijas un tendences, izmantojot konkrétu karsu izdales kasti (,,kurpi),
tiek registrétas dazadas rezultatu tabulas. Sie ieprieksgjo raundu rezultatu un citu statistikas
lielumu att€lojumi, kas attiecas uz pasreiz€jo karSu izdales kasti, var sp€létajam palidzet
prognoze€t nakamo raundu rezultatus.

PERLU CELS (BEAD ROAD) un LIELAIS CELS (BIG ROAD) attelo katra iepricksgja
raunda rezultatus, savukart Lielas acs cel§ (Big Eye Road), Mazais cel§ (Small Road) un
Tarakanu cel$ (Cockroach Road) attélo spéles modelus, kas tiek atvasinati no LIELA CELA.

Celi un karSu izdales kastu statistika vienmer tiek dzesta, sakot izmantot jaunu karSu izdales
kasti.

PERLU CELS

V==

Katra $ina PERLU CELA atspogulo ieprieks€ja raunda rezultatu. Pasa pirma raunda rezultats
ir registréts augseja kreisaja stirl. Spelétajam janolasa kolonnu lidz pasai lejai; péc tam vins
var sakt no augSas nolasit pa labi blakus esoSo kolonnu un turpinat tada pasa veida. Sarkana
krasa iekrasota $tina apzimé piika uzvaru. Dzeltena krasa iekrasota $iina apzZimé tigera uzvaru.
Zala krasa iekrasota $tina apzimée neizskirtu.

Spelétajs var mainit ,,perlu cela™ att€élojumu no anglu valodas uz vienkarSotu kinieSu valodu
vai ar rezultatu reZimu, noklikSkinot/pieskaroties jebkura vieta.

LIELAIS CELS

LIELAJA CELA pirma raunda rezultats tiek registréts aug$eja kreisaja sturT.
Jauna kolonna tiek izveidota katru reizi, kad bankiera uzvaru sériju nomaina spélétaja uzvaru
sérija, vai otradi.

Stina ar sarkanu kontiiru apzimé piika uzvaru. Siina ar dzeltenu kontiiru apzZimé tigera uzvaru.



Neizskirts tiek registréts ka zala linija cauri iepriek$€ja raunda $tinai. Ja pirmais raunds beidzas
ar neizskirtu, vispirms paradisies zala Iinija, un, tiklidz ptkis vai tigeris uzvarés raundu, ap
Iiniju paradisies sarkana vai dzeltena kontiira.

Ja divi vai vairaki secigi raundi noslédzas ar neizskirtu, skaitlis uz liijas noradis neizskirtu
skaitu

ATVASINATIE CELI

Istiem ,,Dragon Tiger* entuziastiem ir ieklauts arT ,,Lielas acs cel§* (Big Eye Road), ,,Mazais
cels* (Small Road) un ,, Tarakanu cel§* (Cockroach Road), lai att€lotu sp€les modelus, kas
atvasinami no LIELAJA CELA ieprieks registrétajiem rezultatiem. ,,Lielas acs cel$“ izmanto
aplu kontiiras, ,,Mazais cel$* izmanto pilditus aplus, bet ,,Tarakanu cel§* izmanto Sk&rssvitras.
Tomér Sajos atvasinatajos celos sarkana un dzeltena krasa neatbilst ptika un tigera uzvaram, un
nav iesp&jams noteikt neizSkirtus. Atvasinatajos celos sarkani ieraksti nozimé atkartoSanos,

savukart dzelteni ieraksti apzimé neparedzamaku, ,,nemierigaku* karSu izdales kasti.

Atvasinatie celi nesakas lidz ar paSu karSu izdales sakumu. Tie sakas ar kartim, kas seko
pirmajai rokai LIELA CELA otraja, treSaja un ceturtaja kolonna. Tiklidz sakas atvasinatais
cel§, pec katra raunda tiek pievienots papildu sarkans vai dzeltenais simbols.

KARSU IZDALES KASTES STATISTIKA

Pamatojoties uz pasreiz&jo karSu izdales kasti, spelétajam tiek paradita $ada statistika:

e #—Iidz Sim pabeigto raundu skaits.

e Pukis — piika uzvaru skaits lidz Sim.

e Tigeris — tigera uzvaru skaits lidz §im.

e Neizskirts — neizSkirtu raundu skaits 11dz Sim.

#123 26 P38 58

CELU PARBAUDES TABULA

Celu parbaudes tabula paradita ikona, kas tiks pievienota tris atvasinatajiem celiem, ja nakamo
raundu uzvargs piukis vai tigeris. Spélétajam jaklikskina uz puka (D) vai tigera (T) pogas, lai
redz&tu ikonu, kas tiks pievienota celiem, ja nakamo raundu uzvargs pukis vai tigeris.

D? 'ﬂi/"



Spéles beigas
Spéle beidzas, ja spelétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai art spéletajs vélas beigt spéli.

Laimesta sanems$anas norise

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

Laimestu, kas:

1) neparsniedz 720 EUR, izmaksa nekavgjoties;

2) parsniedz 720 EUR, bet neparsniedz 14 300 EUR, izmaksa 24 stundu laika;

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

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja sp@letajam pec spéles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par sp€les norisi, tad péc
attiecigas spéles par to var iesniegt siidzibu: - biroja darba laika no plkst. 8:00 Iidz 16:30
personigi uzn@muma biroja Riga, Katrinas iela 12; - nositit rakstiska forma uz uznémuma
biroju Riga, Katrinas iela 12, LV-1045; - nositit uz e-pastu office@joker.lv. Pretenzijas var
iesniegt arT telefoniski biroja darba laika no plkst. 8:00 Iidz 16:30 pa talr. 25757544, iznemot
pretenzijas, kas ir saistitas ar naudas Iidzeklu atgiiSanu, tiek izskatitas rakstiski iesniegta forma.
Stidzibas tiek izskatitas 15 dienu laika un uz tam tiek sniegta atbilde.



