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1. Par Siem noteikumiem

1.1. Sie Spéles noteikumi un godiguma noteikumi ("$ie Noteikumi") skaidro, k& darbojas Pakalpojuma
pieejamas spéles, ka tiek radrti to rezultati un ka raundi tiek noskaidroti, anuléti un atmaksati. Tie attiecas uz
Reloader Originals (tostarp Crash), Cases, Case Battles un Pick'Ems.

1.2. Sie Noteikumi ir dala no masu Noteikumiem un nosacijumiem. Ja Sie Noteikumi un Noteikumi un
nosacijumi ir pretruna, Noteikumi un nosacijumi ir noteicoSie.

1.3. Sie Noteikumi attiecas uz reloader.gg un uz katru alianses vietni, kas tiek apkalpota zem reloader.gg
(pieméram, <alliance>.reloader.gg). Vienas un tas paSas spéles darbojas péc vieniem un tiem paSiem
noteikumiem visas vietnés.

1.4. Sie Noteikumi var tikt attéloti citas valodas. Ja tulkojums atSkiras no anglu valodas versijas, noteico3a ir
anglu valodas versija.

1.5. TreSo puSu nodroSinatajas kazino spéles un sporta gramata netiek regulétas ar Siem Noteikumiem. Uz
tam attiecas to pasSu noteikumi kopa ar masu Noteikumiem un nosacijumiem.

2. Definicijas

2.1. Bilance nozimé t bilanci, kas tiek radita jisu konta. Likmes, cenas un laimesti spélés, uz kuram attiecas
Sie Noteikumi, tiek raditi t.

2.2. Likme nozimé summu, ko jUs ievietojat raunda, cases atvérSana vai kaujas daliba.

2.3. Raunds nozimeé vienu spéles izspéli, sakot no likmes panemsanas lidz rezultata noskaidroSanai.

2.4. Kazino priekSrociba (house edge) nozimé likmju dalu, ko spéle ir paredzéta paturét laika gaita.
AtgrieSanas koeficients spélétajam (RTP) ir 100% minus kazino priekSrociba.

2.5. Servera sékla (server seed), klienta sékla (client seed) un nonce ir ievaddati, ko izmanto rezultata
radiSanai. Tie ir izskaidroti 4. sadala.

2.6. Parbaudrtajs (verifier) nozimé Pakalpojuma lapu, kas parada raunda ievaddatus un parrékina ta
rezultatu.

3. Visparigie noteikumi katrai spélei

Rezultati

3.1. Katrs rezultats tiek radits ar attiecigajai spélei Sajos Noteikumos aprakstito metodi. Rezultatus
neietekmé jasu iepriek3éjie rezultati, jasu bilance vai likmes lielums.

3.2. Originals, Crash, Cases un Case Battles spélés rezultats tiek noteikts raunda sakuma. Animacijas tikai
attélo jau eksistéjosu rezultatu. Izvéles, ko jis izdarat raunda laika (pieméram, kuru flizi atklat), nosaka, ko
jas atklajat, nevis to, kur iznakums tika ievietots.

Likmes un norékini

3.3. Raunds sak norisi tikai tad, kad josu likme ir sekmigi panemta. Ja likmi nevar panemt, raunds nenotiek
un jums netiek piemérota maksa.



3.4. Ja més nevaram apstiprinat, vai jasu likme tika panemta, raunds nav norisé un tiek atlikts parskatiSanai.
Més to automatiski neatmaksasim un nenoskaidrosim. Més to parskatam un korig&jam jasu bilanci, ja tas
nepiecieSams.

3.5. Laimesti tiek ieskaittti jasu bilancé péc raunda noskaidroSanas. leskaitijuma paradiSanas var aiznemt
zinamu laiku.

Masu ieraksti

3.6. Ja rezultats, likme vai izmaksa, kas redzama jasu ekrana, atSkiras no masu servera ierakstiem,
noteicoSie ir musu servera ieraksti. Sazinieties ar atbalsta dienestu, ja domajat, ka masu ieraksti ir kladaini.

Darbibas traucéjumi un kludas

3.7. Darbibas traucéjums anulé visas skartas spéles un izmaksas. Ja rezultats jau bija noteikts un registréts
pirms darbibas traucéjuma, més varam pabeigt raundu, izmantojot $o registréto rezultatu, ta vieta, lai to
anulétu. Ja rezultats nav registréts, likme tiek atmaksata. Prioritari tiek piemérota specifiska spéles apstrade,
kas noradita 5.—-8. sadala.

3.8. Més varam anulét raundu, cases atvérSanu, kauju vai izmaksu, kas tika radita acimredzamas kludas,
tehniskas nepilnibas vai nepareizas konfiguracijas rezultata. Ja més to anuléjam, més atgriezam likmi. Ja
izmaksa par to jau bija ieskaitita, més varam So izmaksu atsaukt.

Spéles pieejamiba un limiti

3.9. Més jebkura laika varam atvert, pauzét, slégt vai mainit jebkuru spéli, tostarp uzturéSanas noltkos.
DaZzas spéles var bit pieejamas tikai atseviskiem kontiem.

3.10. Katrai spélei ir minimala un maksimala likme. Likme, kas neatbilst Siem limitiem, tiek noraidita.

3.11. Spéles iestattijumus, pieméram, kazino priekSrocibu, maksimalo laimestu, likmju limitus un cases
iespéjamibas, nosakam més, un tie var maintties. Izmainas neattiecas uz raundu, kas jau ir sacies. Tas
attiecas uz nakamo raundu.

lerobezotas valstis

3.12. Ja jusu registracijas valsts vai jisu pasSreizéja savienojuma valsts ir ierobeZota realas naudas spélém,
jas nevarat izdartt likmes neviena spélé, uz kuru attiecas Sie Noteikumi. Tas ietver cases atvérSanu un Case
Battles izveidi vai pievienoSanos tam. JUs joprojam varat pieslégties, parlikot Pakalpojumu un veikt
izmaksu. Skatiet misu Noteikumus un nosacijumus.

Atbildiga azartspéle

3.13. Ja esat iestatijis zaudéjumu limitu un esat to sasniedzis, jls nevarat izdarit jaunas likmes Sajas spélés,
kamer limita periods neatiestatas. Ja esat sevi izslédzis, jis nevarat izmantot savu kontu izslégSanas
perioda laika. Skatiet musu Atbildigas azartspéles politiku.

Bonusa l1dzekli

3.14. Vai bonusa Iidzekl|us var izmantot spélé, un cik liela méera likme tiek ieskaitita apgrozijuma prasiba, ir
noteikts masu Bonusa noteikumos. Kopsavilkuma:

(a) Case Battles var pievienoties tikai ar skaidru naudu. Bonusa Iidzek|us izmantot nevar.

(b) Cases atvérSana tiek apmaksata no jasu skaidras naudas bilances, ja jisu skaidra nauda sedz pilnu
cenu. Ja Pakalpojums pielauj cases atvérSanu ar bonusa lidzekliem, atvérSana, kas apmaksata no bonusa
[T[dzekliem, sniedz jums laiméta priekSmeta vértibu k& bonusa lidzeklus, nevis pasu priekSmetu (skatit 7.8).

(c) Citi noteikumi, tostarp apgrozijuma ieguldijums katrai spélei, ir noteikti Bonusa noteikumos.

4, Ka tiek radtti rezultati



4.1. Spéles 5., 7. un 8. sadala izmanto servera séklu, klienta séklu un nonce:

(a) Servera sékla. Nejausinieta vértiba, ko radam més. Pirms tas izmantoSanas més paradam tas SHA-256
jaucéjfunkciju ("saistiba"). Jaucéjfunkcija nosaka séklu: més nevaram to vélak mainit, nemainot
jaucejfunkciju.

(b) Klienta seékla. Otra vértiba, kas tiek apvienota ar servera séklu. Cases gadijuma jus varat to mainit pirms
atvérSanas. Case Battles gadijuma to nosaka kauja. Originals gadijuma to nosaka spé€le.

(c) Nonce. Skaititajs, kas palielinas par vienu ar katru raundu, kas tiek spéléts ar to pasu servera séklu.
Nonce tiek izmantota vienreiz, pat ja raunds péc tam neizdodas, tapéc jau paradits rezultats nevar tikt radits
atkartoti.

(d) Rezultats. Rezultats tiek aprékinats no HMAC-SHA256, izmantojot servera séklu, klienta séklu un nonce,
un tad parvérsts par metienu, karti, flizu izkartojumu, celu vai priekSmetu, izmantojot attiecigajai spélei
paredzéto metodi.

4.2. Seklas atklaSana. Rezultatu var parrékinat tikai tad, kad pati servera sékla ir atklata. Seklas atklaSanas
statuss atskiras katram produktam:

(a) Cases un Case Battles: jus varat atklat savu servera séklu, to rot€jot (5. un 8. sadala). RotéSana atklaj
veco séklu un rada jaunu saistito seklu. Péc atklaSanas parbauditajs parrékina katru atvérSanu vai metienu,
kas veikts ar So séklu.

(b) Originals (Coinflip, Dice, HiLo, Limbo, Mines, Plinko, Towers): rezultati tiek raditi no saistitas servera
seklas, klienta séklas un nonce, un servera séklas jaucéjfunkcija tiek paradita spélé. Séklas atklaSana Sim
spélém vél nav pieejama. Kamér ta nav pieejama, jis pats nevarat parrékinat raunda rezultatu. So spélu
raunda detalu lapa tiek paradita saistita jaucéjfunkcija un noradits, ka sekla nav atklata.

(c) Crash: Crash neizmanto katra spélétaja individualu seklu. Ta izmanto jaucéjfunkciju kédi (6. sadala).
Katra raunda jaucéjfunkcija tiek atklata raunda beigas, un to var parbaudit Crash parbauditaja.

5. Reloader Originals

5.1. Spéles. Reloader Originals ir Coinflip, Dice, HiLo, Limbo, Mines, Plinko un Towers. Crash art ir Originals
Spéle, un uz to attiecas 6. sadala.

5.2. Ka darbojas katra spéle. Katras spéles noteikumi ir paraditi tas lapa. Kopsavilkuma:
(a) Coinflip: jas izvélaties pusi. Puse, uz kuras krit monéta, tiek noteikta ar séklu, un jlsu izvéle to neietekmé.

(b) Dice: jus izvelaties mérka vértibu un to, vai metienam jabat zemakam vai augstakam par to. Metiens ir
starp 0.00 un 99.99. Uzvaras iesp€jamiba un izmaksas reizinatajs tiek paraditi pirms metiena. Mérka
vértibas, kas maksatu mazak par 1.01x, netiek piedavatas.

(c) Limbo: jus izvélaties mérka reizinataju. Jls uzvarat, ja rezultats ir vienads ar josu mérki vai augstaks par
to, un uzvara izmaksa jisu mérka reizinataju.

(d) HiLo: jis pazinojat, vai nakama karts ir augstaka vai zemaka par pasreiz€jo. Tada paSa ranga karts
uzvar jebkuru izveli. Katra karts tiek izvilkta no pilnas kavas, tapéc katrs rangs vienmér ir iespéjams.
Uzvarosas izvéles reizina juosu kopéjo summu. Jas varat izlaist karti, Iidz spéles paraditajam limitam. Jus
varat iznemt izmaksu péc vismaz vienas uzvarosas izvéles. ZaudéjoSa izvéle beidz raundu, un jus zaudéjat
likmi.

(e) Mines: jus izvélaties minu skaitu. Minas tiek novietotas raunda sakuma. Katra atklata dro3a flize
paaugstina reizinataju. Jas varat iznemt izmaksu péc vismaz vienas droSas flizes. Minas atklaSana beidz
raundu, un jas zaudéjat likmi.



(f) Plinko: jas izvélaties rindu skaitu un riska Ilimeni. Bumbinas celS tiek noteikts ar séklu, un grozs, kura ta
nokrit, nosaka displeja paradito reizinataju.

(g) Towers: jus izvélaties gratibas pakapi. Drosas flizes katra rinda tiek novietotas raunda sakuma. Katra
izieta rinda paaugstina reizinataju. Jus varat iznemt izmaksu péc vismaz vienas rindas. Nedro3as flizes
izvéle beidz raundu, un jas zaudéjat likmi.

5.3. Kazino prieksrociba. Katrai spélei ir misu noteikta kazino priekSrociba. PriekSrociba ir ieklauta
reizinatajos, izmaksu tabulas un uzvaras iesp&jamibas, ko katra spéle parada pirms spéles. PriekSrociba,
kas ir spéka, kad jus izdarat likmi, tiek registréta ar So likmi un attiecas uz to, pat ja priekSrociba vélak
mainas.

5.4. Maksimalais laimests. Katrai spélei ir maksimalais laimests vienam raundam. Izmaksa nekad nav
augstaka par maksimalo laimestu, un jebkura summa virs ta netiek izmaksata. Katra spélé paraditas
potenciala laimesta un iznemsanas summas jau pieméro So limitu.

5.5. Rezultati. Rezultati tiek raditi, k& aprakstits 4.1. un 4.2.(b) punkta. Séklas atklaSana STim septinam
spélém vél nav pieejama.

5.6. Nepabeigti raundi (Mines, Towers, HiLo). Ja iespéjots, Mines, Towers vai HiLo raunds, kas atstats
nepabeigts 24 stundas, tiek slégts automatiski:

(a) ja jus esat izdarijis vismaz vienu sekmigu soli (droSu flizi, izietu rindu vai uzvaroSu izvéli), raunds tiek
iznemts péc ta pasreizéja reizinataja, ievérojot maksimalo laimestu; vai

(b) ja jus neesat izdarijis nevienu sekmigu soli, jasu likme tiek atmaksata.
Ja atmaksu nevar apstiprinat, raunds tiek atlikts parskatiSanai saskana ar 3.4. punktu.

5.7. Partraukti raundi. Ja raunds tiek partraukts péc jasu likmes panemsanas, bet pirms rezultata
pieméroSanas, més to pabeidzam, izmantojot rezultatu, kas tika noteikts un registréts raunda sakuma.
Rezultats nekad netiek radits atkartoti.

5.8. Spéles sesijas. Ja spéles sesijas ir iespejotas, dala jusu bilances var tikt parcelta uz spéles sesiju, kad
jas sakat spélét Originals, lai raundi tiktu noskaidroti atrak. Atlikust sesijas summa tiek atgriezta jasu
galvenaja bilancé péc perioda bez spéles, regularos intervalos un pirms izmaksas vai citas naudas darbibas
jasu konta.

6. Crash

6.1. Ka darbojas raunds. Katram raundam ir likmju pienemSanas periods. Kad tas noslédzas, reizinatajs
sakas ar 1,00x un pieaug, lTdz raunds avaré ("crash"). Jis uzvarat, ja izmaksajat (cash out) pirms avarijas.
Jasu izmaksa ir josu likme, reizinata ar reizinataju, pie kura izmaksajat, ieveérojot maksimalas uzvaras
ierobezojumu. Ja neesat izmaksajis [1dz raunda avarijai, jis zaudg&jat savu likmi.

6.2. Viena likme uz raundu. JUs varat izvietot vienu likmi uz raundu, tikai likmju pienem3anas perioda. Likme,
kas izvietota parak tuvu likmju pienemsSanas perioda beigam, var tikt noraidita. Ja jasu likme tiek apstiprinata
tikai péc likmju pienemsSanas perioda beigam, likme raunda nepiedalas, un jasu likme tiek atmaksata.

6.3. Izmaksa (cash-out). Jis varat izmaksat manuali, kameér raunds norit. Manuala izmaksa, kas sasniedz
mas avarijas punkta vai péc ta, tiek noraidita. Jas varat ari iestatit automatisku izmaksu no 1,01x lidz
maksimalajam reizinatajam. Automatiska izmaksa izmaksa péc jasu izvéléta reizinataja, ja raunds to
sasniedz.

6.4. Maksimalais reizinatajs un maksimala uzvara. Crash ir madsu noteikts maksimalais reizinatajs. Raunds,
kas sasniedz maksimalo reizinataju, tur beidzas, un likmes, kas nav izmaksatas pirms tam, zaudé. Izmaksa
nekad neparsniedz maksimalo uzvaru. Pirms izmaksas paradita potenciala uzvara jau ievéro So
ierobezojumu.



6.5. Kazino priekSrociba (house edge). Crash ir masu noteikta kazino priekSrociba. Avarijas punkta formula
pieméro So priekSrocibu ta, lai paredzama atgrieSana bitu vienada katram izmaksas mérkim. Katram
raundam izmantota priekSrociba tiek registréta kopa ar raundu un paradita Crash parbauditaja.

6.6. Hash kéde. Crash rezultati tiek iegati no iepriek$ generétas hash vértibu kédes:

(a) katra kédes hash vértiba ir nakamas vertibas SHA-256 jaucéjfunkcijas rezultats, un kéde tiek izmantota
apgriezta seciba, pa vienai hash vértibai katram raundam;

(b) kédes pédéja hash vertiba ("gala hash") un kédes publiska sals tiek fiksétas, kad kéde tiek izveidota,
pirms tas pirma raunda, un tiek publicétas Crash kézu lapa (/originals/crash/chains) no S1 briza;

(c) katra raunda hash vértiba tiek atklata, kad raunds avaré. Tas SHA-256 jaucéjfunkcijas rezultatam jasakrit
ar iepriek3éja raunda hash vértibu vai ar kédes pirma raunda gala hash vértibu; un

(d) avarijas punkts tiek aprékinats no HMAC-SHA256 no raunda hash vértibas un sals, izmantojot Crash
parbauditaja noradrto formulu.

6.7. Crash parbauditajs. Katram raundam, kura hash vértiba ir atklata, Crash parbauditajs parada raunda
hash veértibu, iepriek$éjo hash vértibu (vai gala hash vértibu), sali, izmantoto priekSrocibu un parrékinato
avarijas punktu, ka arf to, vai tie sakrit ar registréto rezultatu. Jus varat arl ievadit hash vértibu, sali un
priekSrocibu, lai paSi parrékinatu avarijas punktu.

6.8. Jaunas kédes. Més varam aizstat izmantoto kédi ar jaunu. lepriek$éjas kédes raundi paliek parbaudami
parbauditaja. Ja izmantota kéde neiztur savu parbaudi, més parstajam to izmantot.

6.9. RestartéSana. Ja misu spéles serveris restartéjas, kamér raunds ir atvérts vai norit, Sis raunds tiek
anuléts un ta hash vertiba tiek atklata. Apstiprinatas likmes taja tiek atmaksatas. Likmes, kas jau bija
izmaksatas, tiek izmaksatas. Likme, kuras iekaséSanu nevar apstiprinat, tiek turéta parskatiSanai saskana ar
3.4.

7. Kastes (Cases)

7.1. lespéjamibas un vértibas. Katras kastes lapa ir uzskaittti visi priekSmeti, ko kaste var izsniegt, kopa ar
to ieguSanas iesp&jamibu un ieskaitito vértibu. Noraditas iespéjamibas ir iesp&jamibas, kas izmantotas jasu
atverdanai. ST tabula tiek saglabata katrai atvér$anai, tapéc vélakas izmainas kasté neietekmé agraku
atvérSanu.

7.2. Ka tiek noteikts atvérSanas rezultats. Rezultats tiek aprékinats no josu servera séklas, josu klienta
séklas un vienreizéja koda (nonce) (4.1). Metiens tiek sasaistits ar kastes priekSmetiem, sakartotiem péc
priekSmeta ID, izmantojot katra priekSmeta iesp&jamibu.

7.3. Klienta sékla. Jus varat mainit savu klienta séklu kastes lapa pirms atvérSanas. Ta tiek registréta kopa
ar atvérSanu un paradita parbauditaja.

7.4. Séklas atklaSana un parbauditajs. Kastes lapa tiek paradita jusu pasSreizéjas servera s€klas
jaucejvértiba (hash). Jus varat rotét savu séklu jebkura laika. RotéSana atklaj veco seklu un izveido jaunu
apnemto (committed) séklu. Kastu parbauditajs tad parrékina jebkuru atvérSanu, kas veikta ar atklato séklu,
soli pa solim, salidzinot ar tai atvérSanai saglabato iesp&jamibu tabulu. Lidz rotéSanai parbauditajs parada
tikai apnemto jaucéjvertibu.

7.5. Ko jis sanemat. PriekSmets var bat skins, bonusa l1dzekli vai nekas:

(a) Skins: skins tiek pievienots jlasu inventaram ar kastes lapa noradito ieskaitito vértibu. Vértiba tiek fikséta
kastes atvérSanas bridi. Skina tirgus cena vélak var atSkirties.

(b) Bonusa Iidzekli: summa tiek ieskaitita ka bonusa lidzekli saskana ar Bonusa Noteikumiem.



(c) Nekas: priekSmets vai vértiba netiek izsniegta.

7.6. Vienadas vértibas aizstaSana. Ja iespéjots, gadijuma, ja uzvaréto skinu paslaik nevar piegadat, jas
varat sanemt citu skinu ar tadu pasu ieskaitito vértibu.

7.7. Skina pardoSana atpakal vai iznem3ana. JUs varat pardot skinu sava inventara atpakal par naudu péc
pardoSanas atpakal likmes, kas paradita jasu inventara pardoSanas bridi. Likme tiek piemérota priekSmeta
ieskaitttajai vértibai. Skina iznemSanu uz jasu Steam kontu regulé masu Pirkuma un Atmaksas Noteikumi.

7.8. Atvérsanas, kas apmaksatas no bonusa lidzekliem. Ja Pakalpojums |auj atvéert kasti ar bonusa
[Tdzekliem, atvérSana tiek apmaksata vai nu pilniba no naudas, vai pilntba no bonusa lidzekliem, nekad no
abiem. Ta tiek apmaksata no naudas, ja jisu nauda sedz pilno cenu. AtvérSana, kas apmaksata no bonusa
[Tdzekliem, dod jums uzvaréta priekSmeta ieskaitito vértibu ka bonusa lidzeklus, un skins netiek pievienots
jasu inventaram.

7.9. Neizdevusas un atmaksatas atvérSanas. Ja atvérSana neizdodas péc tam, kad cena jau ir iekaséta,
iekaséjums tiek automatiski atmaksats. Ja atvérSana tiek atmaksata, jebkurs tas izsniegtais priekSmets tiek
nonemts no jasu inventara. Ja jus jau esat pardevis So priekSmetu, més varam atcelt pardoSanas kredritu.

8. Kastu Kaujas (Case Battles)

8.1. Kas ir kauja. Kastu Kauja divi vai vairaki dalibnieki atver to pasu kastu sarakstu, pa vienam raundam
katrai kastei. leejas cena ir kauja ieklauto kastu kopéja cena. Kauja tiek paradits vietu skaits, kastes un
uzvarétaja rezims pirms jus pievienojaties.

8.2. Uzvarétaja rezimi.

(a) Augstakais (Highest): daltbnieks (vai komanda) ar augstako kopéjo vértibu uzvar.

(b) Trakais (Crazy): dalibnieks (vai komanda) ar zemako kopéjo vertibu uzvar.

(c) Jackpot: viens dalibnieks (vai komanda) tiek izlozéts nejausi, ar iesp&jamibu proporcionali vinu kopé&jai
vértibai.

(d) Trakais jackpot (Crazy jackpot): viens dalibnieks (vai komanda) tiek izlozéts nejausi, ar lielaku
iespéjamibu, jo zemaka vinu kopéja vértiba.

8.3. Komandas. Komandu kauja vietas tiek grupétas komandas, un katras komandas kopsumma ir tas
daltbnieku kopsummu summa. Katrs uzvaro$as komandas loceklis dala priekSmetus.

8.4. Uzvaras. Uzvarétajs sanem katru skinu, ko ieguvusi katra vieta kauja, pievienotu vina inventaram ar ta
ieskaittto vertibu. Kastu Kaujas neizmaksa naudu. Kastes, kas ietver bonusa lidzeklu balvas, kaujas nevar
izmantot.

8.5. Neizskirti. Ja divi vai vairaki daltbnieki (vai komandas) izradas neizskirti Augstaka vai Traka reZima, vini
visi uzvar, un priekSmeti tiek sadaliti starp viniem. Vispirms tiek sadalits augstakas vértibas priekSmets, katrs
priekSmets tiek pieskirts uzvarétajam ar zemako kartéjo kopsummu, un vienadu kopsummu gadijuma -
uzvarétajam agrakaja vieta.

8.6. lespéjamibas. Katra vieta raunda met péc tas pasas iesp&jamibu tabulas. ST tabula ir vai nu kastes
publicétas iespéjamibas, vai, ja més esam noteikusi kaujas RTP, iespéjamibu tabula, kas aprékinata Sai
kaujai tas izveides bridi. Kaujas RTP, ja tas ir noteikts, tiek paradits, kad jas izveidojat kauju, kaujas telpa un
parbauditaja. Izmantota tabula tiek saglabata katram metienam.

8.7. Nama vietas (house seats). Kastu Kaujas var bt ieklauti nama parvalditi dalibnieki ("nama vietas").
Nama vietas vienmér ir attiecigi apzimétas kaujas lapa un godiguma parbauditaja. Nama vietas spélé péc ta
paSa metienu mehanisma ka jebkurs cits dalibnieks: katra met péc tas pasas iesp&jamibu tabulas ar savu
servera séklu, kas izveidota 3ai kaujai un atklata, kad kauja beidzas. Nama vietas metieni nemaina
iesp&jamibu tabulu vai jebkura cita daltbnieka metienus. Tapat ka jebkuram dalibniekam, nama vietas
kopsumma tiek nemta véra, nosakot uzvarétaju, un nama vieta var uzvarét kauja.



8.8. Ka tiek noteikti metieni. Katras vietas metiens tiek aprékinats no attieciga dalibnieka kaujas servera
séklas, no kaujas nemtas klienta séklas un vienreizéja koda (nonce) (4.1). Jackpot reZimos uzvarétaja izloze
tiek aprékinata no kaujas paSas servera séklas. Kaujas seklas jaucéjvertiba tiek paradita pirms kaujas, un
sékla tiek atklata, kad kauja beidzas.

8.9. Séklas atklasana un parbauditajs. Jusu paSa kaujas servera sékla tiek atklata, kad jas to rotéjat. Kastu
Kauju parbauditajs parrékina katru metienu, katru kopsummu un pabeigtas kaujas uzvarétaju. Tas izmanto
nama vietu séklas un kaujas séklu, tiklidz tas ir atklatas, un jasu s€klu, tiklidz jis to rotéjat.

8.10. Neaizpilditas kaujas. Kauja, kas netiek aizpildita pirms tas taimera beigam, izbeidzas, un katra ieeja
tiek atmaksata. AtlikuSais laiks tiek paradits kaujas telpa.

8.11. AtcelSana. Kaujas izveidotajs var atcelt kauju, kamér ta vél gaida spélétajus. Més varam atcelt kauju,
kas gaida, ir pilna vai tiek turéta parskatiSanai. Ja kauja tiek atcelta, katra ieeja tiek atmaksata. Kauja tiek art
atcelta un atmaksata, ja viena no tas kastém vairs nav pieejama, kad kaujai jasakas.

8.12. PievienoSanas. Kad esat pievienojies kaujai, jis to nevarat pamest. Jlsu ieeja tiek atgriezta tikai tad,
ja kauja izbeidzas vai tiek atcelta. Ja jisu ieejas iekaséSanu nevar apstiprinat, jusu vieta tiek turéta
parskatiSanai saskana ar 3.4.

9. Pick'Ems

9.1. SpéléSana bez maksas. Pick'Ems ir bezmaksas prognozu spéle. Jums nav jamaksa par dalibu vai
prognozu izdariSanu, un likme netiek nemta.

9.2. Kas var spélét. Katru Pick'Ems ligu vada alianse (ligas "organizétajs"; Reloader pasas ligas vada
Reloader). Lai izdaritu prognozes un paraditos ligas lideru saraksta, jums ir jaseko Sai aliansei. Personala
kontos nerada publiskaja lideru saraksta, un tie nevar laimét balvas.

9.3. PrognoZu izdariSana. Jas varat izdarit vai maintt prognozi, [1dz spéle tiek noslégta. Péc spéles
noslégSanas prognozes nevar izdarit vai mainit.

9.4. Punktu skaitiSana. Katra ligas lapa ir sadala "Ka darbojas punktu skaitiSana", kas veidota, izmantojot
tos pasus iestatijumus, kas tiek izmantoti punktu skaitiSanai. Atkariba no ligas:

(a) pareiza prognoze dod fiksétu punktu skaitu, vai, ligas, kuras punktus pieSkir péc koeficientiem, punktu
daudzumu, kas ir jasu izvéléta iznakuma koeficientu reizinajums bridi, kad izdarijat prognozi. Ja mainat
prognozi, tiek pieméroti koeficienti, kas bija spéka mainas bridr,

(b) 'gas, kuras punktus pieskir péc koeficientiem, var tikt pieskirti bonusa punkti par vairaku pareizu
prognoZu virkni péc kartas ("sérija") un par visu attiecigas dienas spélu pareizu uzminéSanu diena, kura ir
vismaz minimalais spélu skaits ("perfekta diena"). Spéles, kuras neprognozéjat, ka ari anulétas spéles,
S€riju nepartrauc;

(c) ja STiespéja ir iespéjota, jus varat izvéléties Cempionu pirms ligas pirmas spéles noslégSanas un iegut
bonusa punktus, ja ST komanda uzvar sacensibas.

9.5. Lideru saraksts un neizskirti rezultati. Spéelétaji tiek ranzéti péc punktiem. NeizSkirtus rezultatus izSkir
péc pareizo prognoZu skaita, tad péc ta, kurs savu pédéejo prognozi izdarijis agrak.

9.6. Anulétas un atliktas spéles. Ligas organizétajs var anulét spéli, pieméram, ja ta tiek atcelta. Anuléta
spéle galigi tiek izslégta no spéles: par to netiek pieskirti nekadi punkti, un jau pieskirtie punkti par to tiek
nonemti no lideru saraksta. Anuléta spéle, kas vélak tomeér notiek, var tikt pievienota atkartoti ka jauna
spéle. IzdzivoSanas (survivor) [lgas anuléta spéle vai spéle, kas atlikta ilgak par lfgas noteikto pielaides
periodu, nevienu neizslédz.

9.7. Korigéti rezultati. Ja spéles rezultats tiek korigéts, visas ar to saistitas prognozes tiek parrékinatas
atbilstoSi korigétajam rezultatam. Punkti un bonusi tiek attiecigi maintti.



9.8. Balvas. Balvas, ja tadas ir, nosaka un apraksta ligas organizétajs ligas lapa. Balvas tiek pieSkirtas
kontam, un katrai personai pienakas viena balva. Pirms balvu pieskirSanas més varam parbaudit lideru
saraksta augSgalu attieciba uz vairakiem kontiem, kas pieder vienai personai.

9.9. Laimes izloze. Dazas ligas notiek laimes izloze, kuras uzvarétaju skaits un minimalais nepiecieSamais
prognoZzu skaits ir noradits ligas lapa. Pirms ligas pirmas spéles tiek izveidota servera sékla, un tas
jaucéjkods (hash) tiek publicéts ligas lapa. Publicéta uzvarétaju noteikSanas metode apvieno So servera
s€klu ar Bitcoin bloka, kas izrakts péc ligas noslégSanas, jaucéjkodu, piemérojot to tiesigo spélétaju
sarakstam. Publiska lapa laimes izlozes paSparbaudei vél nav pieejama.

10. Jautajumi un sudzibas

10.1. Ja jums ir jautajums par kartu, atvérSanu vai kauju, sazinieties ar atbalsta dienestu un noradiet
attiecigas kartas, likmes, atvérSanas vai kaujas ID. Stidzibas tiek izskatitas saskana ar misu Noteikumiem
un nosacijumiem.



