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Spéles Dynamite Diggin Doug noteikumi
Pragmatic Play Ltd. sp&les programma

Speles veids — tieSsaistes sp&lu automatu videospéle.
5 cilindru, 3 rindu un 10 izmaksu Itniju sp&lu automats.
Teoré&tiskais atdeves procents (RTP) ir 94.52%.

Azartspelu 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 0.10 EUR
Maksimala likme 40.00 EUR

Spéles norises apraksts

Izmaksu noteikumi

e Laimests tiek izmaksats tikai par lielako laimigo kombinaciju no katras aktivas
izmaksas Iinijas.
e Laimigas kombinacijas veidojas no kreisas uz labo pusi.

Regularo izmaksu apraksts

Lai parastie simboli veidotu laimigo kombinaciju, jasakrit sekojoSiem apstakliem:

e Simboliem jabit blakus uz aktivas izmaksu linijas.
e Laimigas kombinacijas veidojas no kreisas uz labo pusi. Vismaz vienam no
simboliem jabiut att€lotam uz pirma cilindra.
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Izmaksu liniju apraksts

Laimesti tiek pieskirti no kreisas uz labo pusi par
blakus esoSo simbolu kombinacijam. Simboliem
jabiit blakus uz aktivas izmaksu linijas.

Spéles norise un noteikumi

Spele ir vairakas papildus funkcijas, kas var tikt aktivizétas spéles laika un pilna
apmera izskaidrotas zemak.

o

m SCATTER simbolus paradas tikai uz 1., 3. un 5. cilindriem.

‘ Uzgriezot 3 vai vairak DYNAMIT simbolus jebkuras pozicijas uz
laukuma, sp€létajam tiek izmaksata naudas balva:

3 DYNAMIT simboli izmaksa 0.5x no likmes apmeéra;

4 DYNAMIT simboli izmaksa 1x no likmes apmera;

5 DYNAMIT simboli izmaksa 2.5x no likmes apmera;

6 DYNAMIT simboli izmaksa 5x no likmes apméra;

7 DYNAMIT simboli izmaksa 10x no likmes apmeéra;

8 DYNAMIT simboli izmaksa bronzas laimestu - 20x no likmes apméra;
9 DYNAMIT simboli izmaksa sudraba laimestu - 50x no likmes apmeéra;
10 DYNAMIT simboli izmaksa zelta laimestu - 100x no likmes apmeéra.
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ﬂ Pamatspélg, griezienu laika PLUNKER simbols var nejausi paradities
laukuma vida.

Kad ta notiek, no saraksta tiek izvéleta un pieskirta nejauSa naudas balva.

Ja tiek izv€leéta bronzas, sudraba vai zelta naudas balva, tiek aktivizéta atkartoto
griezienu funkcija.

Atkartoto griezienu funkcijai ir vairaki ITmeni:

o Uzgriezot 3 SCATTER simbolus, funkcija sakas no PROSPECTING limena;
o Uzgriezot 8, 9 vai 10 DYNAMITE simbolus pamatspéles laika, funkcija sakas
no bronzas, sudraba vai zelta limena.



l Sis ir DYNAMITE MONEY simbols atkartoto griezienu

funkcijai.

Katru reizi, kad simbols uzkrit, tas iegiist nejausi izveletu vertibu no ieprieks
noteikta kopuma.

Iesp&jamas vertibas ir: 1x, 2x, 3x, 5x, 6x, 8x, 9x vai 10x no likmes apméra.

0 Y
: \J Sie ir BRONZE, SILVER un GOLD MONEY

simboli.

Katru reizi, kad tie paradas, tie iegiist nejausu vertibu no ieprieks noteikta kopuma.
BRONZE MONEY simbola iesp&jamas veértibas ir: 25x, 30x, 35x, 40x, 45x vai 50x
no likmes apméra.

SILVER MONEY simbola iesp&jamas vertibas ir: 75x, 80x, 85x, 90x, 95x, 100x,
105x, 110x, 115x, 120x vai 125x no likmes apméra.

Iespgjamas GOLD MONEY simbola vertibas ir: 150x, 160x, 170x, 180x, 190x,
200x, 210x, 220x, 230x, 240x vai 250x no likmes apméra.

Atkartoto griezienu raunda laika, uz laukuma ir tikai DYNAMITE MONEY
simboli, BRONZE, SILVER un GOLD MONEY simboli un tuksie lauki.

Raunds sakas ar 3 atkartotajiem griezieniem.

P&c katra atkartota grieziena visi MONEY simboli paliek uz laukuma vieta, kur tie
tika uzgriezti.

Katru reizi, kad tiek uzgriezts vismaz viens MONEY simbols, atkartoto griezienu
skaits tiek atiestatits uz 3 un visi MONEY simboli uz laukuma virzas vienu rindu
uz leju.

Visu DYNAMITE MONEY simboli, kas iziet no laukuma caur apaksu, vértiba tick
sakrata kopa laimestu méra, un visi tie simboli tiek iemesti atpakal laukuma
nejausas pozicijas.

lemeSanas bridi tie var nonakt tukSa pozicija vai uz esoSiem DYNAMITE MONEY
simboliem; So simbolu vértibas ir tadas pasas ka savaksanas bridi, bet STm vertibam
var tikt pievienots nejauss x2, x3 vai x4 reizinatajs.

Ja tie tiek uzgriezti jau aiznemta pozicija, to vertiba tiek pievienota jau esosajai.
Sakot no PROSPECTING limena, spélétajam ir jauzgriez viSmaz viens jauns
DYNAMITE MONEY simbols viena atkartota grieziena laika, 5 reizes raunda
laika, lai p&c nejausibas principa atblok&tu bronzas, sudraba vai zelta limeni.

Kad Itmentis ir atblokéts, citu Itmeni vairs nevar atbloket.

P&c viena no Iimeniem atblok&Sanas, var paradities arT attieciga ItTmena MONEY
simboli.

Turklat visi laimesti tiek reizinati ar x2, x3 vai x5 attiecigi bronzas, sudraba vai
zelta simbolam.

Raunds beidzas, kad vairs nav atlikusi atkartoti griezieni.



e Raunda beigas visi uz laukuma atlikusie DYNAMITE MONEY simboli tick savakti
un reizinati ar [imena reizinataju, ja tads ir, un tad izmaksati.

e Noslédzoties atkartoto griezienu funkcijai, iegiitie laimesti tiek pievienoti kopg&jai
bilancei.

e Ja funkcijas laika kopgja laimesta summa sasniedz spéles maksimala laimesta
apmeru, tad bonuss nekavéjoties beidzas, spelétajam tiek izmaksats maksimalais
speles laimests un visi atlikusie atkartotie griezieni tiek atcelti.

e - e e e _ I
o l Pamatspéle spélétajam ir iesp&ja iegadaties atkartoto griezienu
funkciju par summu, kas ir vienada ar 100x no likmes apmeéra.

ANTE BET funkcija

=i Speletajam ir iespgja izveleties ANTE BET
o funkciju, kuras laika uz laukuma paradisies

BET'$3.00 | |EEEINer o

EXTRA CHANCE OF BONUS Aktivizejot ANTE BET funkciju, likmes apmeérs

| pieaug par +50%. Aktivas ANTE BET funkcijas

laika nav iesp€ams iegadaties bezmaksas

griezienu bonusu.

Spéles vadiba
1. @ Lai paaugstinatu vai pazeminatu grieziena vértibu, jaizmanto BET
1zvelni.

N
2. E@] Klikskinot uz SPIN pogas, cilindri sak griezties ar spélétaja izveleto likmi.

3. MITOPLA\' Nospiezot AUTO ikonu, spéletajs var izveleties griezienu skaitu
automatiskaja rezima.

Speles beigas

Spéle beidzas, ja sp€létaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai ar1 sp€létajs velas beigt
speli.

Laimesta sanemsanas norise

Lai sanemtu laimestu sava bankas konta, ir attiecigi jaaizver spé€les logs un japarskaita
nauda no spé€létaja konta sadalas ,,Bilance”.



Laimestu, kas:

1) neparsniedz 720 EUR, izmaksa nekavéjoties;

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% apméra no laimesta izmaksa 15 dienu laika, bet otro maksajumu
70% apmera izmaksa ne vélak ka 30 dienu laika.

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja speletajam péc spéles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par spé€les norisi, tad péc
attiecigas spéles par to var iesniegt stidzibu: - biroja darba laika no plkst. 8:00 Iidz 16:30
personigi uznémuma biroja Riga, Katrinas iela 12; - nositit rakstiska forma uz
uznémuma biroju Riga, Katrinas iela 12, LV-1045; - nosutit uz e-pastu joker@joker.lv.
Pretenzijas var iesniegt ar1 telefoniski biroja darba laika no plkst. 8:00 Iidz 16:30 pa
talr. 67321251, iznemot pretenzijas, kas ir saistitas ar naudas lidzeklu atgiiSanu, tiek
izskatitas rakstiski iesniegta forma. Stdzibas tiek izskatitas 15 dienu laika un uz tam
tiek sniegta atbilde.



