SIA ,,JOKER LTD”
reg. Nr. 40003266078, Katrinas iela 12, Riga, tel. +371 67321251
Spéles Le Fisherman noteikumi
HGMT Ltd spéles programma

Speles veids — tieSsaistes sp&lu automatu videospéle.
6 cilindru un 5 rindu sp&lu automats bez tradicionalajam izmaksu linijam.
Teorétiskais atdeves procents (RTP) ir 96.33%.

Azartspelu automata izmantojamie maksasanas lidzekli
Naudu sava spéletaja konta var ieskaitit izmantojot kadu no trim iemaksas metodeém: (i)
internetbanka, (ii) bankas karte vai (iii) bankas parskaitfjums.

Minimala likme 0.10 EUR
Maksimala likme 50.00 EUR

Spéles norises apraksts

Izmaksu noteikumi

e Laimests tiek izmaksats tikai par lielako laimigo kombinaciju no katras aktivas izmaksas
Iinijas.

e [aimigas kombinacijas veidojas, kad jebkuras laukuma pozicijas paradas vismaz 5 vienadi,
savstarpgji savienoti simboli.

Izmaksu liniju apraksts

% Laimests tiek izmaksats tikai par laimigajam kombinacijam, kas veidojas no

vismaz 5 vienadiem, savstarpgji savienotiem simboliem jebkuras pozicijas
laukuma.
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Spéles norise un noteikumi

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

CILINDRU SABRUKSANAS funkcijas noteikumi

P&c katra grieziena visi laim&joSie simboli paziid no laukuma, bet tuksas vietas ienem no
augsas kritosi simboli.

Cilindru sabrukSana turpinasies, kameér vairs nebiis laimigo kombinaciju.

Visi laimesti tiek ieskaititi spelétaja konta pec tam, kad pirma grieziena izraisita brukSana
ir beigusies.

Spele darbojas ar1 super cilindru sabrukSana, kuras laika visi ta veida simboli, kas veido
laimesta kombinaciju, tiek nonemti no laukuma un tuksas vietas aizpilda jauni simboli.

— N

WILD simbols aizstdj visus citus izmaksu simbolus, lai veidotu laimesta
kombinacijas.

Vienlaikus uz cilindriem nevar paradities bezmaksas griezienu SCATTER simboli,
VARAVIKSNES un EPISKAS VARAVIKSNES simboli.

ZELTA RAMJU funkcijas noteikumi

Kad laukuma veidojas laimesta kombinacija, So simbolu pozicijas tiks
izgaismotas ar zelta ramjiem.



Kad laukuma paradas VARAVIKSNES simbols, tas aktivizé visus zelta
ramjus péc tam, kad apkopoti laimesti.

e Aktivizets zelta ramis atklaj IpasSo simbolu, kas var biit BRONZAS, SUDRABA, ZELTA
vai DIMANTA MONETAS simbols.

e Ka ari zelta ramis var atklat ZALO vai ZELTA ABOLLAPINU simbolus vai kadu no
SPAINA simboliem.

Kad laukuma paradas EPISKAS VARAVIKSNES simbols, tas atklaj
1pasos simbolus visas laukuma pozicijas.

Atklasana un aktivizé$ana ir vienada abiem VARAVIKSNES simboliem.

Visi MONETU simboli ir naudas balvas, kas tiek pieskirtas ka likmes reizinataji:

S

0 BRONZAS MONETA var saturét $adas vértibas: 0.2x, 0.5x, 1x, 2x, 3x vai

N
el

l, ———

0 - SUDRABA MONETA var saturét $adas vértibas: 5x, 10x, 15x vai 20x.

ZELTA MONETA var saturét $adas vértibas: 25x, 50x vai 100x.

®

DIMANTA MONETA var saturét $adas vértibas: 150x, 250x vai 500x.

e Kad visi zelta ramji atklajusies, aktivizéjas ABOLLAPINU simboli:

B3

ZALAS ABOLLAPINAS simbols reizinas visas MONETU vai eso3as
SPAINU simbolu veértibas uz blakus eso$ajam pozicijam ar kadu no reizinoSajiem
reizinatajiem - x2, x3, x4, x5, x10 vai x20;

7

ZELTA ABOLLAPINAS simbols reizinas visas MONETU vai eso$as
SPAINU simbolu vértibas ar kadu no reizinoSajiem reizinatajiem - x2, x3, x4, x5, x10
vai x20.

e Ja blakus ABOLLAPINU simboliem nav ipaSo simbolu, ABOLLAPINU simboli
aktivizesies, kad tie paradisies.



e Kad visi ABOLLAPINU simboli aktivizéjusies un piemérojusi savus reizinatajus,
aktivizésies SPAINU simboli:

SPAINU simboli savac un uzkraj visas MONETU simbolu un citu
aktivizéto SPAINU simbolu vértibas 3x3 poziciju lauka ap sevi. SPAINU simboli
aktivizgjas no augsas uz leju un no kreisas uz labo pusi. Zelta ramji atklas jaunus Tpasos
simbolus, kad tos savac SPAINU simboli un atkartojas augstak aprakstitais process. Ja
SPAINA simbols jau ir aktivizets, tas atkartoti nesavac veértibas;

Kad visi SPAINA simboli bus aktivizjusies, aktivizésies visi laukuma
esoSie KOPEJIE SPAINA simboli. Kad aktivizéjas KOPEJIE SPAINU simboli, tie
savac un uzkraj visas vértibas no MONETU simboliem, citiem SPAINU un KOPEJO
SPAINU simboliem. KOPEJIE SPAINU simboli aktiviz&jas no augsas uz leju un no
kreisas uz labo pusi. Zelta ramji atkal atklas jaunus 1paSos simbolus, kad tos savac
KOPEJO SPAINU simboli un atkartojas augstak aprakstitais process. Ja KOPEJA
SPAINA simbols jau ir aktivizéts, tas atkartoti nesavac vertibas.

e Kad visas atklasanas un aktivizacijas ir nosléguias, visas MONETU un SPAINU simbolu
vertibas tieck apvienotas un reizinatas ar spelétaja likmes apmeru, lai noteiktu gala laimestu.

e Kad pieskirti laimesti un naudas balvas, visi TpasSie simboli un zelta ramji tiek nonemti no
laukuma pirms nakama grieziena.

UZ PLANA LEDUS funkcijas noteikumi

Uzgriezot vienlaicigi 3 bezmaksas griezienu SCATTER simbolus
pamatspéles laika, tiek aktivizéta uz plana ledus funkcija un 10 bezmaksas griezieni.

e ST funkcija satur visas pamatspéles mehanikas un papildus tam, visi zelta ramji ir
progresivi, kas nozZimg, ka tiek paliek laukuma Iidz tos aktivize kads no VARAVIKSNES
simboliem, kad tas paradas.

e Blakus spéles laukumam atrodas liela kériena skaititajs, kas aizpildas par vienu soli katru
reizi, kad laukuma paradas bezmaksas griezienu SCATTER simbols.

e Kad ir aktivizéjies VARAVIKSNES simbols, tas parvértisies par kadu no ipasajiem
simboliem atkariba no sasniegta skaititaja [imena.

Skaititajs sakas ar 0. Iimeni, kura VARAVIKSNES simbols darbojas ka aprakstits augstak.
P&c katriem 5 uzkratiem bezmaksas griezienu SCATTER simboliem, tiek sasniegts jauns
Iimenis skaititaja:



o 1. Iimenis - kad aktiviz&jas kads no VARAVIKSNES simboliem, tas parvérsas par
ZALO ABOLLAPINAS simbolu;

0 2. limenis - kad aktiviz&jas kads no VARAVIKSNES simboliem, tas parvérSas par
KOPEJA SPAINA simbolu;

o 3. limenis - kad aktiviz&jas kads no VARAVIKSNES simboliem, tas parvéras par
ZELTA ABOLLAPINAS simbolu;

o 4. Iimenis - katra grieziena paradisies VARAVIKSNES vai EPISKAIS
VARAVIKSNES simbols, un kad tas aktivizésies, tas parvérSas par ZELTA
ABOLLAPINAS simbolu.

e Par katru sasniegto Itmeni liela kériena skaititaja sp€létajam tiek pieskirti + 5 bezmaksas
griezieni.

SLIDIGA MITRUMA funkcijas noteikumi

e Uzgriezot vienlaicigi 4 bezmaksas griezienu SCATTER simbolus pamatspéles laika, tiek
aktivizeta slidigd mitruma 10 bezmaksas griezienu funkcija.

e Funkcijas laika ir aktivas visas uz plana ledus funkcijas mehanikas un papildus tam, visi
zelta ramji ir progresivi un tiek paliek laukuma Iidz funkcijas beigam, ari tad, ja tos aktivize
VARAVIKSNES simbols.

e Kad aktivizgjas EPISKAIS VARAVIKSNES simbols, péc pilnigas laukuma aktivizacijas
paliks tikai tie zelta ramji, kas uz cilindriem atradas jau ieprieks.

Minimala MONETU simbolu vértiba funkcijas laika ir 1x.
Par katru sasniegto Itmeni liela kériena skaititaja speletajam tiek pieskirti + 5 bezmaksas
griezieni.

ZEMUDENS DUMU funkcijas noteikumi

e Uzgriezot vienlaicigi 5 bezmaksas griezienu SCATTER simbolus pamatspéles laika, tiek
aktivizéta zemiidens dimu funkcija un 10 bezmaksas griezieni.

e Sis funkcijas laika darbojas visas slidiga mitruma funkcijas mehanikas un papildus tam
liela kériena skaititajs sakas ar 4. Iimeni visu funkcijas darbibas laiku.
Bezmaksas griezienu SCATTER simboli neparadas §1s funkcijas laika.
Bezmaksas griezieni tiek izspéleti ar tadu paSu likmi, ar kadu tika aktivizeti.

e Ja spéles laika spelétajs sasniedz speles maksimalo laimestu, sp€le nekavéjoties apstajas,
speletajam tiek pieskirts laimests un visi atlikuSie bezmaksas griezieni tiek atcelti.

Py
° O Speles laika speletajam ir iesp&ja iegadaties vairakas papildu funkcijas:

o 5 reizes lielaku iesp€ju aktivizet papildspéles par cenu 3x no likmes apmera;



o griezienu ar vismaz vienu laimestu, VARAVIKSNES vai EPISKAS VARAVIKSNES
simbolu un minimalo MONETAS simbolu vértibu 1x par cenu 50x no likmes apméra;

o griezienu ar EPISKO VARAVIKSNES simbolu un minimalo MONETAS simbola
vertibu 1x par cenu 500x no likmes apméra;

o UZPLANA LEDUS funkciju par cenu 60x no likmes apméra;
SLIDIGA MITRUMA funkciju par cenu 250x no likmes apméra.

Spéles vadiba

LIKME

€0.40

<>

1. Lai paaugstinatu vai pazeminatu grieziena vertibu, jaizmanto BET izv€lni.

2. Klikskinot uz SPIN pogas, cilindri sak griezties ar sp€letaja izveleto likmi.

&

Nospiezot AUTO ikonu, spelétajs var izvEl&ties griezienu skaitu automatiskaja

Spéles beigas

Spele beidzas, ja spElétaja riciba vairs nav kreditpunktu, vai arT spelétajs velas beigt spéeli.

Laimesta sanemsanas norise

Lai sanemtu laimestu sava bankas konta, ir attiecigi jaaizver sp€les logs un japarskaita nauda
no spélétaja 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% apméra no laimesta izmaksa 15 dienu laika, bet otro maksajumu 70% apmera
1zmaksa ne velak ka 30 dienu laika.

Pretenziju izskatiSanas kartiba

Ja spéletajam péc spéles beigam vai tas laika rodas pretenzijas par spéles 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; - nosiitit uz e-pastu joker@joker.lv. Pretenzijas var
iesniegt ar1 telefoniski biroja darba laika no plkst. 8:00 1idz 16:30 pa talr. 67321251, iznemot
pretenzijas, kas ir saistitas ar naudas Iidzeklu atgiiSanu, tiek izskatitas rakstiski iesniegta forma.
Studzibas tiek izskatitas 15 dienu laika un uz tam tiek sniegta atbilde.



