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Azartspélu automata, iekartas un azartspélu automata spéles programmas atbilstibas sertifikata ieklaujama
informacija

Izdoti saskana ar Azartspélu un izloZu likuma 4.panta septito dalu

I. Visparigais jautajums
1. Noteikumi nosaka azartspélu automata vai iekartas (turpmak - azartspélu automats) un azartspelu automata
speles programmas atbilstibas sertifikata ieklaujamas informacijas apjomu un saturu.

I1. Azartspelu automata atbilstibas sertifikats un taja ieklaujama informacija

2. Azartspelu automata atbilstibas sertifikatu (turpmak - atbilstibas sertifikats) izsniedz, pamatojoties uz viena
parauga testéSanas parskatu (no grupas, kura visiem azartspélu automatiem ir viens razotajs, vienads modela
numurs, vienada funkcionala shéma, vienada spéles programmas uzglabasanas ierice, vienada spéles programma

originalaja atminas iericé un tada pati elektroniska uzbuve).

3. Azartspélu automatu atbilstibu parbauda un atbilstibas sertifikatu izsniedz sertifikacijas iestade, kas akreditéta
valsts agentura "Latvijas Nacionalais akreditacijas birojs" atbilstosi standartam LVS EN 45011:2004 "Visparigas
prasibas institlicijam, kas nodarbojas ar produktu sertifikacijas sistémam" vai citu Eiropas Savienibas dalibvalstu,
Eiropas Ekonomikas zonas un Eiropas Brivas tirdzniecibas asociacijas dalibvalstu atzitas institticijas, kuras darbojas
s$aja joma, un Ekonomikas ministrija par to publicéjusi pazinojumu laikraksta "Latvijas Véstnesis". Atbilstibas
sertifikata ieklauj informaciju par atbilstibu Sadam prasibam:

3.1. uz azartspélu automata ir noradits:

3.1.1. razotaja nosaukums un valsts;

3.1.2. modela numurs;

3.1.3. sérijas numurs;

3.1.4. izgatavosanas gads;
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3.2. azartspelu automatam ir nodroSinata atseviska aizsardziba pret neatlautu pieklisanu sadam zonam:

3.2.1. logisko iekartu zonai, kas satur mikroprocesoru, spéles programmas galveno novietni un galveno atminas

ierici;

3.2.2. banknosu novietnei;

3.3. azartspelu automats ir aprikots ar gaismas vai akustiskam signaliericém vai uzrakstiem displeja, kas bridina par

$adu notikumu iestasanos:

3.3.1. atvertas jebkuras azartspelu automata durvis;

3.3.2. jebkura no azartspélu automata izmaksas iericém ir tuksa (moneétu vai spéles zetonu izmaksas ierices);

3.3.3. azartspéelu automata ievietotas spéles naudas - monétu, banknosu vai spéles Zetonu - pienemsana;

3.3.4. galvena laimesta ieglisana;

3.3.5. programmas atminas kluda;

3.3.6. operativas atminas kluda;

3.3.7. dublejuma iekartas baterijas izladesanas;

3.3.8. mehaniska rulla darbibas kluda (ja iekartai tads ir paredzets);

3.4. jebkuras kludas rezultata aparats tiek blokets, un nav pielaujams, ka kludu, kuras rezultata var tikt ietekmeéta

speles gaita vai zaudéta spéles informacija, var atiestatit, izsledzot un iesledzot azartspelu automatu;

3.5. azartspélu automats ir aizsargats pret ta darbibas nesankcionétu ietekmésanu attieciba uz:

3.5.1. nejausas atlases skaitlu generatora darbibu un spéles rezultata mainisanu;

3.5.2. izmaksas proporcijas procentu mainisanu;

3.5.3. speles informacijas zudumu spéles laika;

3.6. azartspélu automata darbiba nodrosina partrauktas spéles pabeigSanu péc tas atsaksanas bez jebkada spéles

informacijas zuduma;

3.7. azartspéelu automats atbilst Latvijas Republikas normativajiem aktiem par elektromagnétisko saderibu un

iekartu elektrodrosibas prasibam;



3.8. azartspélu automata darbiba nodroSina spéelétajam iespéju iznemt visu iegito spéles laimestu un atlikuso

spéles kreditu;

3.9. azartspélu automata spéle notiek péc gadijumatlases principa un spéles iznakuma noteiksanai izmanto

nejausas atlases skaitlu generatora iegiito spéles rezultatu;

3.10. azartspelu automata ir vismaz divas elektronisko skaititaju sistémas:

3.10.1. pastavigie skaititaji (viena no skaititaju sistémam) nav nulléjami (to var izdarit tikai operativas atminas

dzesanas laika);

3.10.2. periodiskie skaititaji (otra skaititaju sistema) uzskaites vajadzibam ir nulléjami, un katru skaititaju veido
vismaz astonas zimes. Ar $im zimém apzimé naudas vienibas vai spéles notikumu skaitu, vai spéeles kreditus.
Skaititaja raditajs, sasniedzot maksimalo zimju skaitu, nakamaja spéles gajiena atgriezas nulles stavokli;
3.10.3. katra elektronisko skaititaju sistéma uzskaita sadu informaciju par spéles notikumiem:

3.10.3.1. kopéja speléeto kreditu summa;

3.10.3.2. kopéja laiméto kreditu summa;

3.10.3.3. kopéjais spelu skaits;

3.10.3.4. kopeja azartspélu automata iemaksata naudas summa (var bt atseviski nodaliti skaititaji monétam,

banknotém, kreditpunktu ievadisanai);

3.10.3.5. kopéja no azartspélu automata izmaksata naudas summa (var bt atseviski nodaliti skaititaji monétam un

kreditpunktu izmaksai);

3.11. azartspéelu automata ir vismaz Cetri mehaniskie skaititaji, katru skaititaju veido vismaz sesas zimes.
Mehanisko skaititaju uzskaites koeficienta vienibu nomaina ir iespéjama, tikai veicot automata sakotnejos
iestatijumus. Skaititaji uzskaita sadu informaciju par spéles notikumiem:

3.11.1. visi spelétie krediti;

3.11.2. visi laimeétie krediti;

3.11.3. kopejais spéléto spelu skaits;

3.11.4. kreditu summa, kas ievadita automata banknosu vai monétu veida;

3.12. azartspelu automats par vismaz 10 pedejam spelem vai papildspélém nodrosina sadu informaciju:



