1. Azartspéeles organizétaja nosaukums, juridiska adrese un talrupa numurs

SIA "BALTENT"

Reg. Nr. 40203068277
Kri§jana Valdemara iela 33-6
LV-1010, Riga, Latvija

Tel: 27775559

2. Speéeles nosaukums un veids

Pearl Harbor
Spélu Automatu spéle
Razotajs: NoLimit City Ltd

3. Spéles dalibas maksa (likme)

Minimala likme 0.20 EUR
Maksimala likme 100.00 EUR

4. Kartiba, kada dalibnieks var piedalities spele

Interneta vietn€ www.spins.lv nospiezot ikonu “Kazino” sp&létajs noklist lapa
https://www.spins.lv/casino, kur spéle tiek palaista, nospiezot sp&les ikonu “Visas spéles”,
péc tam nospiezot spéles ikonu *“ Pearl Harbor™.

5. Spéles norise

,, Pearl Harbor ir 11dz 7x7 spé€les laukuma izméra izméra sp&lu automats, kura ir $adas
iespgjas:

Dinamiskais spéles laukums
“Target” simbols

“xBomb” simbols

“xSplit” simbols

Lielie simboli

“Scatter” simbols un bonusa spéles
“Banzai!” opcija

“Nolimit Bonus” opcija
Svarigi:

o Laimests tiek izmaksats vismaz no 5 vienadiem horizontali vai vertikali blakus esoSiem
simboliem.

Bonusa spéles laimesti tiek pieskaititi izmaksas kombinacijas laimestiem.
Nepareiza darbiba atcel visas sp€les un izmaksas.



Spéles noteikumi

Visparejie noteikumi

1. Nepareiza darbiba atce] visas spéles un izmaksas.

Dinamiska spéles laukuma noteikumi

Kopgjais spéeles laukums ir 7x7 un katra pamatspéles grieziena sakuma aktiva spéles
laukuma dala ir 3x3, kas ir norobezota ar méerki.
Ja spéles laika ir izveidojusies laimiga kombinacija, visi laim&joSie simboli tiek novakti
no laukuma.
Palikusie simboli krit uz spéles laukumu apaksejo dalu un tuksas pozicijas tiek aizpilditas no
augsas ar jauniem simboliem.
Ja uz spéles laukuma paradas kads no Siem simboliem, aktiva spéles laukuma izmérs
tiek mainits:
e Tiek aktivizets “xBomb” simbols;

e Uz speles laukuma arpus aktivas spéles laukuma dalas paradas “Target” simbols;
e Uz spéles laukuma paradas Lielais simbols.

Kaskades funkcija turpinas Iidz nerodas jaunas laimigas kombinacijas.
Visi laimesti par laimigajam kombinacijam tiek pievienoti sp€létajam pec kaskades beigam.

“Target” simbola noteikumi

“xBomb” simbola noteikumi

1.

1. “Target” simbols var paradities jebkur uz spéles laukuma.

2. Kad “Target” simbols paradas uz spéles laukuma, tas palielina aktivo spéles laukumu ta,
lai “Target” simbols atrastos aktivaja spéles laukuma.

3. Kad “Target” ir dala no aktiva spé€les laukuma, tas klist par “Wild” simbolu.

4. “Wild” simbols aizvieto jebkuru parasto simbolu, lai veidotu laimigas kombinacijas.

“xBomb” simbols:

e “xBomb” simbols iznicina blakusesoSos aktiva spéles laukuma simbolus (maksimali 10);

e Ja “xBomb” simbols atrodas lakus aktivajam sp€les laukumam, ja pavirzas par vienu
rindu vai rulli, lai atrastod aktivaja spéles laukuma;

e Ja “xBomb” simbols paradas aktiva spé€les laukuma sturi, tas paplasina aktivo spéles
laukumu par vienu rindu un vienu rulli;

e Ja “xBomb” simbols tiek sadalits ar “xSplit” simbolu, ta reizinatajs dubultojas;
e Aktivizetais “xBomb” simbols palielina kop&jo laimesta reizinataju nakamajai

kaskadei par+1 vai par reizinataju, kas tika iegtits pec sadaliSanas;



e Visi uz spéles laukuma esoSie “xBomb” simboli tiek aktivizéti pirms nakamas kaskades.
2. “xBomb” simbols aizvieto jebkuru parasto simbolu, lai veidotu laimigas kombinacijas.

“xSplit” simbola noteikumi

—_—

“xSplit” simbols paradas uz spéles laukuma zobena veida un sadala divos simbolos

visus simbolus, kas atrodas zobena roktura noraditaja virziena.

2. “xSplit” simboli tiek aktivizeti tikai ja atrodas aktivaja spéles laukuma un kas kaskade
ir apstajusies.

3. “xSplit” simboli var paradities ka viens vai divi zobenu un katrs no tiem radis
sava virziena.

4. Ja “xSplit” sibmols tiek sadalits ar citu “xSplit” simbolu, tam tiks pievienots papildus
zobens, kas radis sava virziena.

5. Ja “xSplit” simbols jau sastav no 4 zobeniem un tiek sadalits, ta reizinatajs palielinas.

6. Ja “xSplit” simbols ar reizinataju tiek aktivizets, visi sadalitie simboli sanem
“xSplit” simbola reizinataju.

7. Pec aktiviz€Sanas “xSplit” simbols klist par “Wild” simbolu.

Lielo simbolu noteikumi

1. Kad lielais simbols paradas uz spéles laikuma, aktivais spéles laukums izplesas, lai lielais
simbols biitu dala no aktiva spéles laukuma.

2. Lielo simbolu izmeéri ir 2x2 un 3x3 un uz tiem tiek noraditi reizinataji x2 vai x3.

3. Lieli simboli pielaimigo kombinaciju izveidosanas tiek skaititi ka viens simbols,

4. Ja 3x3 izméra lielais simbols tiek sadalits, tas sadalas no sakuma 3 simbolos vertikali
vai horizontali.

5. Otra sadalisana sadala 3x3 lielo simbolu cita virziena, atkariba no “xSplit” simbola virziena.

6. Tresa sadaliSana sadala visus 9 simbolus divos, izveidojot grupu no 18 simboliem.

7. Ceturta sadaliSana pieskis katram sadalitajam iepriek$ simbolam reizinataju x2 vai dubulto
katru individualo reizinataju.

8. Lielajiem simboliem, kuru izmérs ir 2x2, tiek pieméroti tadi pasi sadaliSanas principi.

“Scatter” simbola un bonusa spelu noteikumi

1. Pamatspéles laika “Scatter” simbols var paradities jebkur uz spéles laukuma, bet tick nemts
vera tiaki ja tas atrodas aktivaja spéles laukuma.

2.Ja “Scatter” simbols tiek sadalits un tiek aktiviz&ta bonusa spéle, reizinataju vértia no
“Scatter” simboliem tiesk piemérots pirmaijam likmes reizinatajam, kas tiek atklats bonusa

spele.

3. Tris “Scatter” simboli aktivize “Dogfight” bonusa spéli.

4. Bonusa spéle tiek izspeleta uz spéles laukuma, kas attélo lidmasinas pilota kabini un
18 radarus.



Bonusa spéles sakuma spéletajam tiek pieskirti 3 griezieni.

Bonusa spéles laika uz radariem var tikt atklati (x)-reizinataji, (+)-reizinataji vai tuksa
pozicija.

Ja ir atklats reizinatajs, griezienu skaits tiek atiestatits uz 3.

8. Kad ir atklats reizinatajs, tas ir aktivs Iidz bridim kad tas tiek pievienots kop&jam
raunda reizinatajam.
9. Visi aktivie (+)-reizinataji no sakima tiek saksaititi un tad Sai summai tiek pieméroti aktivie
(x)-reizinataji, pirmas to vertibas ir pievienotas kop&jam raunda reizinatajam.
10. Visi aktivie (x)-reizinataji paliek aktivi lidz bridim, kad uz spé€les laukuma paradas (+)-
reizinatajs.
11. Ja bonusa spéles beigas uz spéles laukuma ir viens vair vairaki (x)-reizinataji, tie klust par
(+)-reizinatajiem un tiek pievienoti kop€jam raunda reizinatajam.
12. Ja uz spéles laukua ir aizpildita viena vai vairakas kolonnas, tiek aktivizéta
“Dogfight Attack™ funkcija:
e Visi reiiznataji aizpilditaja kolonna klust aktivi;
e Ja pretinieka lidmasina ir ievainota, aktivie reizinataji tick summeti un
pievienoti kop&jam raunda reizinatajam;
e Ja kolonna ir tikai (x)-reizinataji, tie tiek sareizinati sava starpa un piemeéroti
(+)- reizinatajam ar veértibu 1, lai pievienotu kop&jam raunda reizinatajam;
e Ja pretinieka lidmasina netiek nievainota, bonusa spéle turpinas ;
e Ja grieziend, kura tika aktivizeta “Dogfight Attack” funkcija, tika atklati tikai (x)-
reizinataji, tie paliek aktivi nakamajam griezienam ;
e Jair aizpilditas vairakas kolonnas, “Dogfight Attack™ funkcija tiek izsp€l&ta ar katru
kolonnu secigi, no kreisas uz labo pusi.
13. Ja uz spéles laukua ir aizpilditas visas pozicijas, tiek aktivizéta “Kamikaze Attack” funkcija:
e “Kamikaze Attack” funkcija tiek izspeleta pec visu “Dogfight Attack”
funkciju izspéles;
e Laimes rats at 10 reizinatajiem un tuk§am pozicijam tiek iegriezts kad lidmasina
sak paradities merkT;
e Ja lidmasina tiek ievainota, uz Laimes rata izkritusais traiznatajs tiek
piemérots kop&jam raunda reizinatajam.
14. Cetri “Scatter” simboli aktivizé “Tora!Tora!Tora!” bonusa spéli :
e Bonusa spéle tiek izspéleta uz spéles laukuma, kas attélo lidmasinas pilota kabini
un 18 radarus ;
e Speletajam tiek pieskirti 3 griezieni un katru reizi, kad uz spéles laukuma paradss
jauns reizinatajs, griezienu skaits tiek atieststits uz 3 ;
e Ja uz kadas kolonnas vid€jas pozicijas paradas reizinatajs tas tiek dubléts
uz kolonnas augsgjo poziciju ;
e Ja augSeja pozicija bija tuksSa, uz ras paradas nejausi izvel@s (x) vai (+)
reizinatajs ;
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Ja kada no rindam ir pilniba aizpildita, tiek aktivizéta “Bomb Drop” funkcija ;
Tiek nomensta bumba un, ja ta trapa lidmazina, visi (+)-reizinataji rinda tiek
saskaititi un Sai summai tiek piemeéroti visi (x)-reizinataji no §is rindas ;

e Jarinda ir tikai (x)-reizinataji, tie tiek sareizinati sava starpa un piemeéroti (+)-
reizinatajam ar vertibu 1, lai pievienotu kop&jam raunda reizinatajam;

e Ja bumba netrapa lidastnai, bonusa spéle turpinas ;

e Ja grieziena, kura tika aktivizéta “Bomb Drop” funkcija, tika atklati tikai
(x)- reizinataji, tie paliek aktivi nakamajam griezienam ;

e Ja ir aizpilditas vairakas rindas, “ Bomb Drop ” funkcija tiek izsp€l&ta ar katru
rindu secigi, no augsas uz leju.

15. Bonusa spéles beigas kop€jais raunda reizinatajs tiek piemérots likmes apméram un kopgjais
laimests tiek izmaksats.

“Banzai!” opcijas noteikumi

1. “Banzai!” opcijas aktivizéSana palielina kopgjas likmes apméru par 50% vai par 100%
un neitekm& simbolu izmaksas.

2. Ar aktivu “Banzai!” opciju tiek garantéts, kas katra grieziena aktiva spéles
laukuma centra bis viens vai divi “Scatter” simboli.
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“Nolimit Bonus” opcijas noteikumi (ja ir pieejams operatora konfiguracija)

1. Spéletajam ir iesp&ja nopirkt jebkuru no bonuss funkcijam.
L 2. Maksa ir atkariga no likmes vertibas un no izveletas bonuss funkcijas.
3. Darbojas visi ieprieks§ minétie noteikumi.

Izmaksu Noteikumi

1. Jums tiek izmaksats laimests tikai par lielako laimigo kombinaciju.
2. Bonusa spéles laimesti tiek pieskaititi laimigas kombinacijas laimestiem.

3. Laimests tiek izmaksats vismaz no 5 vienadiem horizontali vai vertikali blakus esoSiem
simboliem.
4. Nepareiza darbiba atcel visas sp€les un izmaksas.

Spéles vadiba

Lai speletu, rikojieties Sadi:
1. Lai paaugstinatu vai pazeminatu likmes veértibu, lietojiet “Bet” izvé€lni: @
2. Klikskiniet uz “Start”: Rulli sak griezties ar juisu izveleto likmi.

Automatiskais vadibas reZims:
1. Nospiezot AUTOPLAY ikonu, Jiis varat izvéleties:



e Sadala Number of rounds (Griezienu skaits). [zv€lies, cik reizes
péc kartas rulli griezisies Automatiskaja reZima.

e Sadala Autoplay settings (Grieziena ApturéSanas lestatijumi). JUs varat
izveleties vienu no iesp&jam, kad apturét Automatisko rezimu:

e Jakada grieziena laimests parsniedz........
e Apstadinat ja bilance ir zemaka par......
e Apstadinat ja bilance ir augstaka par ......

6. Nosacijumi, kuriem iestajoties dalibnieks sanem laimestu, un laimestu lielums
[arT laimestu attieciba pret dalibas maksu (likmi)]

Nosacijums, lai sapemtu laimestu, ir griezt rullus 11dz uz tiem att€lotie simboli veido

laimigas kombinacijas, kas sastav vismaz no 5 vienadiem horizontali vai vertikali blakus esoSiem
simboliem. Laimests atkarigs no izveidotajam laimigajam kombinacijam.

Izmaksu apraksts
Izmaksu apraksts

Lai parastie simboli veidotu laimigo kombinaciju, jasakrit sekojosiem apstakliem:

e Simboliem jabiit [idzas un javeido bloks no vismaz 5 vienadiem simboliem.
e Laimests tiek izmaksats vismaz no 5 vienadiem horizontali vai vertikali blakus esoSiem
simboliem.
Izmaksas par laimigas kombinacijas simboliem ar likmi 0.60 EUR paraditas att€los, palielinot
likmi proporcionali mainas izmaksas.




Izmaksas kombinaciju apraksts.

Laimests tiek izmaksats vismaz no 5 vienadiem horizontali vai vertikali blakus eso$iem
simboliem.

7. Kartiba, kada notiek pieteikSanas uz laimestu un kada to izsniedz

Laimests tiek automatiski ieskaitits klienta Spins.lv konta. Izmaksa tos laimestus, kas ir laim&ti
saskana ar tieSsaistes spel€ esoSajiem spéles noteikumiem un laim&joSo kombinaciju tabulu.

8. Termins, Iidz kuram azartspéles dalibnieks var pieteikties uz laimestu

Laimesti, kas neparsniedz 720 euro tiek izmaksati nekavejoties p&c speles sesijas beigam.
Laimesti no 720 euro Iidz 14300 euro tiek izmaksati 24 stundu laika. Laimesti, kuri parsniedz
14300 euro tiek izmaksati ne vélak ka 30 dienu laika un ne vairak, ka divos maksajumos, pirmais
no kuriem sastada 30% no laimesta summas un tiek izmaksats ne vélak 15 dienu laika, bet otrais,
kurs sastada 70% no laimesta summas ne vélak, ka 30 dienu laika.

9. Kur dalibnieks var vérsties pretenziju gadijuma, ka ar1 pretenziju izskatiSanas
kartiba

Studzibas un pretenzijas pienem tikai rakstiska veida, 15 dienu laika p&c spéles sesijas beigam
Kompanijas administracija péc adreses: Riga, Kri§jana Valdemara iela 33-6, LV-1010. Tapat
iesp&jams sazinaties, atverot klientu atbalsta Catu majaslapa vai rakstot uz support@spins.lv
epasta adresi, un parakstot savu véstuli ar drosu elektronisko parakstu, kas satur laika zimogu.
Studzibas tiks izskatitas un atbildes tiek sniegtas 10 darba dienu laika no to sanemsanas briza.

10. Cita informacija, kuru azartspéles organizéetajs uzskata par nepiecieSamu.



