1.

Azartspéles organizétaja nosaukums, juridiska adrese un talruna numurs

SIA “BALTENT”

Reg. Nr. 40203068277
Gertrudes iela 12-7,
LV-1010, Riga, Latvija
Tel: 27775559

2. Spéles nosaukums un veids

Max the Mathmagician
Spélu Automatu spéle
Razotajs: HGMT Ltd

3.

Spéles dalibas maksa (likme)

Minimala likme 0.10 EUR
Maksimala likme 100.00 EUR

4. Kartiba, kada dalibnieks var piedalities spele

Interneta vietn€ www.spins.lv nospiezot ikonu “Kazino”, spelétajs noklust

lapa https://spins.lv/casino, kur spéle tiek palaista, nospiezot spéles ikonu “Visas speles”, pec
tam nospiezot spéles ikonu “Max the Mathmagician”.

5. Spéles norise

“Max the Mathmagician” ir piecu rullu un Iidz 243 izmaksas Iiniju sp€lu automats, kura ir $adas
iesp€jas:

Kaskades griezienu funkcija;

“Wild” aizvietotajsimbols;

Rullu reizinataji,

“Catalyst Zone” pozicijas;

“FS” simbols un “E=mc2” bezmaksas griezienu funkcija;
“Eureka” bezmaksas griezienu funkcija;

“Hidden Infinity” bezmaksas griezienu funkcija;

“Buy Bonus” opcija(ja iesp&jots operatora konfiguracija).

Svarigi:

Laimests tiek izmaksats tikai par lielako laimigo kombinaciju no katras aktivas izmaksas
Iinijas, iznemot par izkaisitajiem laimestiem.

Laimigas kombinacijas veidojas no kreisas uz labo pusi.

Bonusa spéles laimesti tiek pieskaititi izmaksas Iinijas laimestiem.

Nepareiza darbiba atcel visas spéles un izmaksas.


http://www.spins.lv/
https://spins.lv/casino

Speles noteikumi
Visparéjie noteikumi
1. Nepareiza darbiba atcel visas spéles un izmaksas.
Kaskades grieziena funkcijas noteikumi
1. Jaspéles laika ir izveidojusies laim&josa kombinacija, visi laim&josie simboli pazid un
jaunie simboli krit uz leju lai aizpilditu spéles laukumu.
2. Spéle turpinas kaskadg lidz jaunas laim&josas kombinacijas vairs nevar izveidoties.
3. Visi laimesti par laim&joSajam kombinacijam tiek pievienoti spelétaja konta péc kaskades

griezienu beigam.

“Wild” aizvietotajsimbolu noteikumi

"' D) 1.“Wild” simbols var paradities uz jebkura rulla, iznemot pirmo.

2.“Wild” simbols aizstaj jebkuru simbolu, iznemot “FS” simbolu, lai veidotu
f laimigas kombinacijas.

Rullu reizinataju noteikumi

1.Katram griezienam virs rulliem tiek paradita rulla reizinataju

sisteéma.

2.Katra pamatspéles grieziena sakuma reizinataji sakas ar: [x1, x1,

x1, x1, x1].

3.Katra grieziena laika viens simbols uz katra rulla tiek izcelts ar

rami.

4. Sis izceltas pozicijas ir pazistamas ka “Catalyst Zone”, kas nozimg, ka katra grieziena
vienmér ir 5 aktivas pozicijas.

5. Kad tiek izveidots laimests, jebkurs laimgjosais simbols, kas atrodas “Catalyst Zone”,

palielina reizinataju virs sava rulla par +1.

P&c laimestu aprékinasanas simboli krit kaskades.

“Catalyst Zone” neparvietojas kaskazu laika.

Sis process atkartojas, 1idz vairs netiek izveidoti laimesti.

Katras laim&josas kombinacijas beigas rullu reizinataji virs tiem rulliem, kas piedalijas

Saja laim&josaja kombinacija, tiek sareizinati kopa, lai izveidotu apvienoto reizinataju.

10. P&c tam §1s laim€josas kombinacijas laimesta summa tiek reizinata ar apvienoto
reizinataju.

11. Katra laim&josa kombinacija tiek aprékinata neatkarigi.

12. Ja viena grieziena vai kaskazu sérijas laika tiek izveidotas vairakas laim&josas
kombinacijas, katra laim&josa kombinacija izmanto tikai tos rullu reizinatajus virs
rulliem, kas piedalijas Saja konkrétaja laimesta.

13. Rullu reizinataju vertibai vai kaskazu skaitam, kas var notikt, [idz vairs netiek izveidotas
laim&joSas kombinacijas vai tiek sasniegts maksimalais laimests, nav ierobezojumu.
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14. Piemérs: Ja laim€josa kombinacija tiek izveidota uz 1., 2. un 3. rulla un attiecigie rullu
reizinataji ir [x2, x3, x2], apvienotais reizinatajs tiek aprékinats ka 2 x 3 x 2 =x12, un §is
laim&josas kombinacijas laimesta summa tiek reizinata ar x12; Rullu reizinataji tiek
atiestatiti uz x1 katra pamatspéles grieziena sakuma, savukart funkcijas laika rullu
reizinataji saglabajas starp griezieniem un netiek atiestatiti.

“Catalyst Zone” poziciju noteikumi

1. Pirms katra grieziena viena pozicija uz katra rulla tiek noteikta ka “Catalyst

Zone”.

2.To norada redzams ramis ap simbola poziciju, ka rezultata katra grieziena ir

P\ aktivas kopuma 5 “Catalyst Zone” pozicijas.

3. Kad tiek izveidots laimests, jebkurs laim&josais simbols, kas atrodas “Catalyst Zone”,
izcel attiecigo rulla reizinataju.

4. PaSreiz&jais laimests vispirms tiek aprékinats un pieskirts, izmantojot aktivas rulla

reizinataja vertibas.

Kad laimests ir pieskirts, katrs izceltais rulla reizinatajs palielinas par +1.

6. Pe&c laimesta pieskirSanas laim&joSie simboli tiek nonemti, un jauni simboli krit kaskades
to vieta.

7. “Catalyst Zone” pozicijas paliek fiks€tas un neparvietojas kaskazu laika.

S1mehanika attiecas uz katru kaskadi viena un ta pasa grieziena laika.

9. Jatiek izveidotas jaunas laim&jos$as kombinacijas, katrai kaskadei tiek ieverota ta pati
seciba.

10. Vairakas “Catalyst Zone” pozicijas var dot ieguldijumu rulla reizinataja palielinaSana
vienas kaskades laika, un to pasu “Catalyst Zone” var aktivizet vairakas reizes secigu
kaskazu laika.

11. Vairakas “Catalyst Zone” pozicijas var dot ieguldijumu reizinataja palielinasana vienas
kaskades laika, un to pasu “Catalyst Zone” var aktivizet vairakas reizes secigu kaskazu
laika.

12. ST seciba turpinas, lidz vairs netiek izveidoti laimesti.
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“FS” simbola un “E=mc2” bezmaksas griezienu funkcijas noteikumi

[\ 1.Sanemot 3 “FS” simbolus, tiek aktivizéta “E = mc2” funkcija, kas pieskir
@a 8 bezmaksas griezienus.
¥ 2.Rullu reizinataji netiek parnesti uz “E = mc2” no pamatspéles.
@i 3. Funkcijas sakuma visi rullu reizinataji sakas ar x1.
4.“E = mc2” funkcijas laika pamatspéles mehanika paliek aktiva.
5. Katra grieziena uz katra rulla ir viena “Catalyst Zone”, un jebkur§ laimg&josais simbols,
kas atrodas “Catalyst Zone”, palielina $1 rulla reizinataju par +1x.
6. LaimgjosSie simboli tiek nonemti p&c katra laimesta, un kaskades notiek ka parasti.
7. “Catalyst Zone” pozicijas paliek fiksetas kaskazu laika un var tikt aktivizetas vairakas
reizes viena un ta pasa grieziena laika.
8. Rullu reizinataji netiek atiestatiti starp bezmaksas griezieniem, laujot tiem uzkraties visas
funkcijas laika.
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9. Sanemot papildu “FS” simbolus “E = mc2” funkcijas laika, tiek pieskirti papildu
bezmaksas griezieni $adi:
e 2 “FS” simboli pieskir +2 bezmaksas griezienus;

3 “FS” simboli pieskir +3 bezmaksas griezienus;

4 “FS” simboli pieskir +4 bezmaksas griezienus;

5 “FS” simboli pieskir +5 bezmaksas griezienus.

“Eureka” bezmaksas griezienu funkcijas noteikumi

1. Sapemot 4 “FS” simbolus, tiek aktivizéta “Eureka” funkcija, kas pieskir 8 bezmaksas
griezienus.
2. “Eureka” funkcijas laika “E = mc2” pamatmehanika paliek aktiva, ar vienigo
papildinajumu, ka visi rullu reizinataji sakas ar x2.
Rullu reizinataji netiek parnesti uz “Eureka” no pamatspéles.
4. Sanemot papildu “FS” simbolus “E = mc2” funkcijas laika, tiek pieskirti papildu
bezmaksas griezieni $adi:
e 2 “FS” simboli pieskir +2 bezmaksas griezienus;
e 3 “FS” simboli pieskir +3 bezmaksas griezienus;
e 4 “FS” simboli pieskir +4 bezmaksas griezienus;
e 5 “FS” simboli pieskir +5 bezmaksas griezienus.
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“Hidden Infinity” bezmaksas griezienu funkcijas noteikumi
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1. Sapemot 5 “FS” simbolus, tiek aktivizéta “Hidden Infinity” funkcija, kas pieskir 8
bezmaksas griezienus.
2. “Hidden Infinity” funkcijas laika “E = mc2” pamatmehanika paliek aktiva, ar vienigo
papildinajumu, ka visi rullu reizinataji sakas ar x3.
Rullu reizinataji netiek parnesti uz “Hidden Infinity” no pamatspéles.
4. Sanemot papildu “FS” simbolus “E = mc2” funkcijas laika, tiek pieskirti papildu
bezmaksas griezieni $adi:
e 2 “FS” simboli pieskir +2 bezmaksas griezienus;
e 3 “FS” simboli pieskir +3 bezmaksas griezienus;
e 4 “FS” simboli pieskir +4 bezmaksas griezienus;
e 5 “FS” simboli pieskir +5 bezmaksas griezienus.
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“Buy Bonus” opcijas noteikumi(ja iespéjots operatora konfiguracija)

Lietotajiem ir iesp&ja iegadaties:
e 5x lielako iesp€ju aktivizét bezmaksas griezienu funkciju par maksu 3x no
[ pamatlikmes par katru griezienu;

Griezienu ar nejausiem reizinatajiem no x1 11dz x25 uz katra rulla par maksu 50x
no pamatlikmes par katru griezienu;
Griezienu ar 5x reizinataju uz katra rulla par maksu 1 000x no pamatlikmes par
katru griezienu;

e “E=mc2” funkciju par maksu 100x no pamatlikmes par funkciju;



e “Eureka” funkciju par maksu 300x no pamatlikmes par funkciju.
2. Darbojas visi miné&tie noteikumi.

Speles vadiba

Lai speletu, rikojieties Sadi:
1. Lai paaugstinatu vai pazeminatu likmes vertibu, lietojiet “Bet” Kd izvelni.
2. Klikskiniet uz “Start” . Rulli sak griezties ar jisu izvéleto likmi.

Automatiskais vadibas reiims:

1. Nospiezot “Autoplay” ikonu, Jiis varat izv€leties vienu vai vairakas piedavatas
opcijas:
e Sadala Number of rounds (Griezienu skaits). Izv€lies, cik reizes pec kartas rulli
griezisies Automatiskaja reZzima.
e Sadala Loss limit ... Izvélies, par kadu summu var samazinaties bilance.
e Sadala Single Win limit... [zvélies, pie kada laimesta automatiska spéles apstasies.

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

Nosacijums, lai sanemtu laimestu, ir griezt rullus lidz uz tiem att€lotie simboli veidotu laimigas
kombinacijas uz aktivajam izmaksas Inijam. Laimests atkarigs no izveidotajam laimigajam
kombinacijam.

Teorétiskais atdeves procents (RTP): 94.32% - 96.34%

Maksimala laimesta summa ir ierobezota ar maksimalo iesp&jamo laimestu spgle, bet
neparsniedzot 250 000 EUR apméru. Ja raunda kopgjais laimests sasniedz 250 000 EUR, raunds

beidzas nekavejoties un tiek pieskirts maksimalais laimests, un visas atlikusas papildspéles tiek
izbeigtas.

Izmaksu apraksts

Izmaksu apraksts

Lai parastie simboli veidotu laimigo kombinaciju, jasakrit sekojosiem apstakliem:
e Simboliem jabut [idzas uz aktivas izmaksas linijas.
o Laimigas kombinacijas veidojas no kreisas uz labo pusi.
e Pirmajam kombinacijas simbolam jaatrodas uz 1. rulla.

o Tiek izmaksats tikai lielakais katra linija iegiitais laimests.

Izmaksas ar Iinijas likmi 0.10 EUR paraditas att€los, palielinot linijas likmi proporcionali mainas
izmaksas.



Izmaksas Liniju Apraksts.

Laimests tiek izmaksats tikai par laimigajam kombinacijam uz aktivajam izmaksas linijam —
simboliem jaatrodas uz blakus esoSiem rulliem. Linijas, kas redzamas att€la, parada iesp&jamas

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

Laimests tiek automatiski ieskaitits klienta Spins.lv konta.
8. Termin$, lidz kuram azartspéles dalibnieks var pieteikties uz laimestu

Laimesti, kas neparsniedz 720 euro tiek izmaksati nekavéjoties péc spéles sesijas beigam.
Laimesti no 720 euro Iidz 14300 euro tiek izmaksati 24 stundu laika. Laimesti, kuri parsniedz
14300 euro izmaksa azartspéles noteikumos apstiprinata kartiba ne vélak ka 30 dienu laika un ne
vairak ka divos maksajumos.

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

Stidzibas un pretenzijas pienem tikai rakstiska veida, 15 dienu laika p&c spéles sesijas beigam
Kompanijas administracija péc adreses: Riga, Gertrades iela 12-7, LV-1010. Tapat iesp&jams
sazinaties, atverot klientu atbalsta ¢atu majaslapa vai rakstot uz support@spins.lv e-pasta adresi
un parakstot savu véstuli ar droSu elektronisko parakstu, kas satur laika zimogu. Stidzibas tiks
izskatitas un atbildes sniegtas 10 darba dienu laika no to sanemsanas briza.



10. Cita informacija, kuru azartspéeles organizetajs uzskata par nepiecieSamu.

Speletajiem tiek nodroSinata iesp&ja sekot savam konta atlikumam un izmantot atbildigas
sp€lésanas rikus.



