Internet-Teilnahmebedingungen
»KENO*

Priambel

Ziele des staatlichen Gliicksspielwesens sind im
Bereich der Lotterien gleichrangig:

1. das Entstehen von Gliicksspielsucht und Wett-
sucht zu verhindern und die Voraussetzungen fiir
eine wirksame Suchtbekdmpfung zu schaffen,

2. durch ein begrenztes, eine geeignete Alternative
zum nicht erlaubten Gliicksspiel darstellendes
Gliicksspielangebot den natiirlichen Spieltrieb
der Bevolkerung in geordnete und liberwachte
Bahnen zu lenken, sowie der Entwicklung und
Ausbreitung von unerlaubten Gliicksspielen in
Schwarzmirkten entgegenzuwirken,

3. den Jugend- und den Spielerschutz zu gewéhr-
leisten,

4. sicherzustellen, dass Gliicksspiele ordnungs-
gemil durchgefiihrt, die Spieler vor betriigeri-
schen Machenschaften geschiitzt und die mit
Gliicksspielen verbundene Folge- und Begleit-
kriminalitat abgewehrt werden.

In Ansehung dieser Ziele und um der ordnungsrecht-
lichen Aufgabe nachzukommen, ein ausreichendes
Gliicksspielangebot sicherzustellen, wird KENO mit
anderen Unternechmen mit gemeinsamer Gewinn-
ermittlung und Gewinnausschiittung zu den nach-
folgenden Bedingungen veranstaltet.

Die Gewinnermittlung und Gewinnausschiittung
findet mit anderen Unternehmen im Rahmen einer ge-
meinsamen Poolung statt.

Die in diesen Internet-Teilnahmebedingungen
(im folgenden Teilnahmebedingungen) aufgefiihrten
Begrifflichkeiten gelten gleichermalen fiir alle
Geschlechtsformen (ménnlich, weiblich, divers) und
werden nicht zum Nachteil eines Geschlechts ver-
wendet.
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ALLGEMEINES

Organisation

Die Lotto-Toto GmbH Sachsen-Anhalt (im Folgen-
den Gesellschaft genannt) veranstaltet gemifl dem
Gliicksspielstaatsvertrag und dem  Gliicksspiel-
gesetz des Landes Sachsen-Anhalt sowie der vom
Ministerium fiir Inneres und Sport des Landes
Sachsen-Anhalt erteilten Konzession KENO in
Sachsen-Anbhalt.

Hierfiir gelten die nachstehenden Teilnahme-
bedingungen.

Die Ausspielungen erfolgen auf Grund eines Ver-
trages einheitlich mit anderen Unternehmen im Gebiet
der Bundesrepublik Deutschland.

Verbindlichkeit der Teilnahmebedingungen

Fiir die Teilnahme an den Ziehungen von KENO sind
allein diese Teilnahmebedingungen der Gesellschaft
einschlieBlich eventuell ergdnzender Bedingungen
maligebend.

Der Spielteilnehmer erkennt diese Teilnahmebedin-
gungen einschlieBlich eventuell ergdnzender Bedin-
gungen spatestens mit Abgabe seines Spielangebotes
als verbindlich an.

Die Teilnahmebedingungen sind auf den Web-Seiten
der Gesellschaft einzusehen bzw. ausdruckbar.

Dies gilt auch fiir etwaige Anderungen und Ergénzun-
gen der Teilnahmebedingungen sowie fiir eventuell
erganzende Bedingungen.

Die Gesellschaft behilt sich eine andere Form der Be-
kanntgabe vor.

Die Teilnahmebedingungen gehen, bei etwaigen
Widerspriichen zwischen Angaben auf Spielscheinen
und sonstigen werblichen Aussagen und den Teil-
nahmebedingungen vor.
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Teilnahmezeitpunkt und Gegenstand des KENO

Im Rahmen von KENO wird téglich eine Ziehung
durchgefiihrt.

Alle Spielauftridge, deren vollstindige Daten bis zum
Annahmeschluss der jeweiligen Tagesziehung zum
Rechenzentrum oder zum Dienstleister der Gesell-
schaft fehlerfrei iibertragen wurden, nehmen an der
Ziehung teil, die dem Annahmeschluss folgt.

Der Spielteilnehmer kann die ausschlieliche Teil-
nahme an einer oder mehreren aufeinander folgenden
Ziehungen wihlen (Spielzeitraum).

In diesem Fall nehmen alle Spielauftridge, deren voll-
standige Daten bis zum Annahmeschluss der jeweili-
gen Tagesziehung zum Rechenzentrum oder zum
Dienstleister der Gesellschaft fehlerfrei iibertragen
wurden, an der/den Ziehung/en teil, die dem Annah-
meschluss folgt/folgen. Der Spielteilnehmer kann
auch zukiinftige Spielzeitrdume wihlen und den Zeit-
punkt der Ziehungsteilnahme vordatieren.

Gegenstand (Spielformel) von KENO ist die Voraus-
sage von 2 bis 10 Zahlen je Spiel aus der Zahlenreihe
1 bis 70.

Der KENO-Typ ergibt sich aus der Anzahl gewahlter
Voraussagen je Spiel (KENO-Typ 2 bis 10); die Ge-
winnermittlung richtet sich nach Abschnitt I'V.

Spielgeheimnis

Die Gesellschaft wahrt das Spielgeheimnis, ins-
besondere darf der Name des Spielteilnehmers nur
mit dessen ausdriicklicher Einwilligung bekannt
gegeben werden.

Gesetzliche Auskunftsverpflichtungen der Gesell-
schaft bleiben hiervon unberiihrt.
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SPIELVERTRAG

Ein Spielteilnehmer kann an KENO teilnehmen,
indem er mittels der von der Gesellschaft bereit
gehaltenen Web-Seiten ein Angebot auf Abschluss
eines Spielvertrages abgibt.

Er erhilt als Beleg fiir die Abgabe seines Angebots eine
Spielbenachrichtigung auf elektronischem Wege.

Der Spielvertrag kommt dann nach Malligabe der
Bestimmungen in diesem Abschnitt zwischen dem
Spielteilnehmer und der Gesellschaft zustande.

Voraussetzungen fiir die Spielteilnahme, Registrie-
rung, Identifizierung, Authentifizierung, Spielkonto
und Datenschutz

Die Teilnahme an den Ziehungen ist nur mit den von
der Gesellschaft jeweils fiir die Spielteilnahme zu-
gelassenen Verfahren auf den Web-Seiten moglich.

Die Spielteilnahme

- Minderjahriger und gesperrter Spieler ist gesetz-
lich unzuléssig. Der Ausschluss Minderjahriger
oder gesperrter Spieler wird durch Identifizierung
und Authentifizierung gewihrleistet.

- des im Zusammenhang mit Gliicksspielen im
Internet titigen Personals ist von den dort an-
gebotenen Gliicksspielen ausgeschlossen,

- ist bei Uberschreitung des tdglichen, wochent-
lichen oder monatlichen Einzahlungs-, Einsatz-
oder Verlustlimits des Spielteilnehmers aus-
geschlossen,

- ist bei Teilnahme auch an Gliicksspielen, an
denen gesperrte Spieler nicht teilnehmen diirfen,
ausgeschlossen, wenn die jihrliche Uberpriifung
der vom Spielteilnehmer auf dem Spielkonto hin-
terlegten Angaben nicht rechtzeitig erfolgreich
durchgefiihrt werden kann,
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- i1st ausgeschlossen, wenn der Spielteilnehmer
parallel aktiv im Internet an einem anderen
Gliicksspiel teilnimmt, an welchem gesperrte
Spieler nicht teilnehmen diirfen (Aktivitdtsdatei),

- ist ausgeschlossen, wenn das Zahlungskonto fiir
Ein- und Auszahlungen auf das oder von dem
Spielkonto nicht auf den Namen des Spiel-
teilnehmers lautet,

- 1st ausgeschlossen, wenn das Spielkonto gesperrt
1st, weil der Verdacht besteht, dass Gewinne
unrechtméfBig erworben wurden, gegen gesetz-
liche Bestimmungen, insbesondere im Bereich der
Geldwische, gegen den GliStV 2021 oder gegen
Bedingungen fiir das Spielkonto verstof3en wird.

Die Spielteilnahme darf nur im eigenen Namen und
auf eigene Rechnung erfolgen. Eine Registrierung
von Spielgemeinschaften als Spielteilnehmer ist aus-
geschlossen. Die Gesellschaft hat das Recht, die
Registrierung aus wichtigem Grund zu verweigern.

Eine Spielteilnahme ist nur fiir Spielteilnehmer mit
Wohnsitz (Postleitzahl und Wohnort) in Sachsen-
Anhalt zuldssig.

Der Spielteilnehmer hat sich vor der ersten Spiel-
teilnahme entsprechend dem festgelegten Verfahren
auf elektronischem Wege anzumelden und die
Richtigkeit der dabei erhobenen personenbezogenen
Daten regelmiflig zu bestdtigen. Fiir jeden Spiel-
teilnehmer ist nach den gesetzlichen Vorgaben nur
eine Registrierung zuléssig.

Zur Registrierung gibt der Spielteilnehmer seine per-
sonenbezogenen Daten im Internet-Spielsystem ein (Iden-
tifizierung). Der Spielteilnehmer hat seine Angaben auf
der Registrierungsseite vollstandig und wahrheitsgemal
zu machen. AnschlieBend erfolgt ein zusitzlicher Ab-
gleich dieser Daten mit der bundesweiten Sperrdatei.

Diese personenbezogenen Daten werden durch die
Gesellschaft gemalB3 den giiltigen Datenschutzgesetzen
(DSGVO, DSAnpUG) entsprechend den Teilnahme-
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bedingungen zum Zweck der Spielabwicklung, Ge-
winnbearbeitung und Statistik erhoben, verarbeitet
und genutzt.

Die Gesellschaft informiert iiber den Umgang mit den
personenbezogenen Daten im Internet in den Daten-
schutzhinweisen, die auf der Web-Seite der Gesell-
schaft veroffentlicht sind.

Die Daten werden nur insoweit an Dritte weiter-
gegeben, als dies zur Erflillung der vertraglichen oder
gesetzlichen Pflichten insbesondere zur Durch-
setzung von Spielersperren, erforderlich ist.

Zu diesem Zweck darf die Gesellschaft auch die
Daten des Spielteilnehmers, welche sie von Dritten
hierfiir erhélt, verarbeiten und speichern.

Die Gesellschaft ist berechtigt, die Daten eines Spiel-
teilnechmers aus allen Vertriebskanilen zusammen-
zufilhren und zu verarbeiten, insbesondere um die
Spielersperre zu gewahrleisten.

Zu diesem Zweck diirfen die Daten auch ausgewertet
und abgeglichen werden.

Die Gesellschaft leitet die angegebenen Stammdaten
(Name, Geburtsname, Geburtsdatum, Geburtsort und
Anschrift) des Spielteilnehmers an die SCHUFA zur
Identitétspriifung weiter. Bei negativem Priifergebnis
kann sich der Kunde persénlich geméfl Punkt 5.17
identifizieren.

Bei positivem Priifergebnis nach Punkt 5.13 kann der
Spielteilnehmer, fiir einen Zeitraum von 72 Stunden
ab der Registrierung, Spielauftrage bis zu 100,- €
(,,Spontanspiel“) abgeben. Bei negativem Prif-
ergebnis muss die Identifizierung nach Punkt 5.17 in-
nerhalb von 14 Tagen erfolgen. Ansonsten wird das
Spielkonto geloscht. Eine Gewinnauszahlung beim
Spontanspiel erfolgt erst nach erfolgreicher Frei-
schaltung des Spielteilnehmers nach Punkt 5.16. Vor
diesem Zeitpunkt besteht eine Auszahlungssperre.
Hierauf wird der Spielteilnehmer bei Spielvertrags-
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abschluss auf der Web-Seite der Gesellschaft hinge-
wiesen.

Bei positivem Priifergebnis nach Punkt 5.13 er-
hélt der Spielteilnehmer von der Gesellschaft eine
1-Cent-Uberweisung mit einem einmaligen Zugangs-
code fiir sein Kundenkonto auf das angegebene Bank-
konto liberwiesen.

Der Spielteilnehmer schaltet sein Kundenkonto mit
Eingabe des Zugangscodes auf der Webseite der
Gesellschaft frei.

Bei negativem Priifergebnis nach Punkt 5.13 druckt
der Spielteilnehmer seine Registrierungsdaten von
der Web-Seite der Gesellschaft aus und identifiziert
sich damit personlich in einer Verkaufsstelle der Ge-
sellschaft oder einer Filiale der Deutschen Post. Die
Post bzw. die Verkaufsstelle sendet die Bestitigung
der Identifizierung an die Gesellschaft. Durch die Ge-
sellschaft erfolgt dann die Freischaltung des Inter-
netangebots fiir die Spielauftragsabgabe.

Sofern im Zuge der Identifizierung Anderungen der
Kundendaten festgestellt werden, erfolgt ein erneuter
Abgleich mit der bundesweiten Sperrdatei.

Im Rahmen der Registrierung vergibt der Spiel-
teilnehmer fiir sich einen Benutzernamen und ein
personliches Passwort. Den Benutzernamen und das
Passwort muss er vor jeder Spielteilnahme zum
Zwecke der Authentifizierung eingeben. Vor der Spiel-
scheinabgabe erhidlt der Spielteilnehmer einen vier-
stelligen PIN-CODE (mTAN) zur Bestitigung der
Spielauftrage an seine von ihm im Zuge der Registrie-
rung angegebene Mobiltelefonnummer iibersandt.

Die Gesellschaft richtet fiir jeden registrierten Spiel-
teilnehmer ein Spielkonto ein. Die Zuordnung zum
Spielteilnehmer erfolgt durch die von der Gesellschaft
vergebene Zugangskennung.
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Durch Aufruf seines Spielkontos kann sich der Spiel-
teilnehmer tiber die Hohe des Guthabenbetrages auf
seinem Spielkonto informieren.

Der Spielteilnehmer hat zu jeder Zeit die Moglichkeit,
fiir sein Spielkonto tdgliche, wochentliche oder mo-
natliche Finsatz-, Einzahlungs- und Verlustlimits ein-
zurichten.

Ist das Finsatz- oder Verlustlimit ausgeschopft, ist
keine weitere Spielteilnahme moglich. Auch Ein-
zahlungen tiiber das gewéhlte Einzahlungslimit hin-
aus, sind nicht moglich.

Der Spielteilnehmer hat zu jeder Zeit die Moglichkeit,
sein Limit neu festzulegen. Will ein Spieler das Limit
erhohen, so wird die Erh6hung erst nach einer Schutz-
frist von sieben Tagen wirksam. Wenn Limits ver-
ringert werden, greifen die neuen Limits sofort.

Jede Ein- und Auszahlung wird auf dem Spielkonto
protokolliert. Das Guthaben kann ausschlieBlich fiir
Spieleinsdtze und Bearbeitungsgebiihren verwendet
werden. Eine Verzinsung des Guthabens erfolgt nicht.

Die Gesellschaft kann eine Hochstgrenze fiir Gut-
haben auf dem Spielkonto festlegen. Uber diesen Be-
trag hinausgehende Einzahlungsbetrage des Spiel-
teilnehmers werden nicht angenommen.

Wird auf dem Spielkonto mehr als zwolf Monate
keine Bewegung festgestellt, wird das Spielkonto ge-
schlossen und das Guthaben auf das der Gesellschaft
zuletzt mitgeteilte Bankkonto tiberwiesen.

Teilnahme

Die Teilnahme an den Ziehungen erfolgt durch die
Voraussage von Zahlen durch den Spielteilnehmer.

Auf Wunsch des Spielteilnehmers kann die Gesell-
schaft Voraussagen mittels eines Zufallszahlen-
generators (Quicktipp) vorschlagen.
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Die fiinfstellige Losnummer im Zahlenbereich von
00 000 bis 99 999 wird durch die Gesellschaft ver-
geben.

Der Spielteilnehmer kann in dem von der Gesellschaft
vorgegebenen Rahmen die Losnummer dndern oder
eine andere Losnummer wéhlen.

Der Spielteilnehmer kann vor verbindlicher Abgabe
seiner Erkldarung, am Spiel teilnehmen zu wollen,
eine Korrektur oder Loschung der von ihm elektro-
nisch gewdéhlten Voraussagen oder der von der Ge-
sellschaft vorgeschlagenen Voraussagen vornehmen.

Auch in Fillen der Korrektur erfolgt das Vertrags-
angebot durch den Spielteilnehmer.

Nach endgiiltiger Bestitigung durch den Spielteilnehmer
ist ein Widerruf seines Angebotes auf den Abschluss eines
Spielvertrages bzw. ein Riicktritt vom Spielvertrag nach §
312 g Abs. 2 Nr. 12 BGB nicht mehr moglich.

Spieleinsatz und Bearbeitungsgebiihr

Der Spieleinsatz fiir ein Spiel betrdgt nach Wahl des
Spielteilnehmers je Ziehung 1 €, 2 €, 5 € oder 10 €.

Pro Spielauftrag kann jeweils nur eine bestimmte An-
zahl von Spielen gespielt werden.

Fiir jeden Spielauftrag und/oder Spielteilnehmer kann
ein Hochsteinsatz festgelegt werden. Dieser liegt bei
derzeit 1.000 € pro Monat.

Der Spielteilnehmer hat bei der Ersteinrichtung seines
Spielkontos sein anbieteriibergreifendes Einzahlungs-
limit bis maximal zur Hohe des Hochsteinsatzes
gemil Punkt 7.3 festzulegen. Auch die Festlegung
von individuellen Monats-, Wochen- oder Tages-
limits fiir Spieleinsitze, Einzahlungen und/oder zur
Begrenzung von Verlusten sind moglich.
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Der Spielteilnehmer kann sein anbieteriibergreifendes
Einzahlungslimit im Spielkonto &ndern. Senkt er
sein Limit in der Folgezeit weiter ab, wird dies sofort
wirksam, mochte er sein Einzahlungslimit hingegen
- unter Beachtung von Punkt 7.3 - erhohen, erfolgt die
Freischaltung des neuen Einzahlungslimits erst nach
einer Frist von sieben Tagen.

Fiir jeden Spielauftrag kann die Gesellschaft eine Be-
arbeitungsgebiihr erheben.

Die Hohe der Bearbeitungsgebiihr wird auf den Web-
Seiten der Gesellschaft bekannt gegeben.

Der Spielteilnehmer hat den Spieleinsatz und die Be-
arbeitungsgebiihr mit Abgabe seiner Erkldrung, am
Spiel teilnehmen zu wollen, zu zahlen. Einzelheiten
dazu sind unter Punkt 9 geregelt.

Annahmeschluss

Den Zeitpunkt des Annahmeschlusses fiir die Teil-
nahme an den einzelnen Ziehungen bestimmt die Ge-
sellschaft. Dieser wird auf den Web-Seiten der Ge-
sellschaft bekannt gegeben.

Zahlung des Spieleinsatzes und der Bearbeitungs-
gebiihr

Sofern die Zahlungsverfahren aktiviert sind, hat der
Spielteilnehmer sich vor jedem Bezahlvorgang fiir
eins der nachfolgenden Zahlungsverfahren zu ent-
scheiden:

Kreditkarte

Jeder registrierte Spielteilnehmer kann {iber seine
inldndische Kreditkarte spielen. Die jeweils von der
Gesellschaft akzeptierten Kreditkarten werden auf der
Web-Seite der Gesellschaft bekannt gegeben.
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Uberweisung

Dieses Verfahren setzt voraus, dass der Spielteilneh-
mer unter Angabe seiner Zugangskennung einen aus-
reichenden Geldbetrag auf das durch die Gesellschaft
eingerichtete Spielkonto tiberwiesen hat.

Lastschrifteinzug

Mit jedem SEPA-Lastschrifteinzug erteilt der Spiel-
teilnehmer der Gesellschaft die Erméchtigung, den
Einzug des entsprechenden Betrages von seinem an-
gegebenen Bankkonto im Lastschriftverfahren durch-
zufiihren. Spielteilnehmer und Inhaber des Bankkon-
tos miissen identisch sein.

Mit der Registrierung akzeptiert der Spielteilnehmer
die SEPA-Lastschriftbedingungen und bestétigt das
SEPA-Lastschriftmandat  elektronisch  (Double-
Opt-In-Verfahren), sofern eine positive Bonitét vor-
liegt. Der Spielteilnehmer ist damit fiir das SEPA-
Lastschriftverfahren zugelassen. Bei einer negativen
Bonitédt st der Spielteilnehmer vom SEPA-Last-
schriftverfahren ausgeschlossen. Verwendet der
Spielteilnehmer 36 Monate lang keine SEPA-
Lastschrift, erlischt das Mandat. Der Spielteilnehmer
muss dann der Gesellschaft fiir die weitere Nutzung
der SEPA-Lastschrift ein neues SEPA-Mandat ertei-
len.

Der Spielteilnehmer erhdlt mit der Spielbenach-
richtigungs-E-Mail bzw. mit der Bestdtigungs-
E-Mail zur Aufladung des Spielkontos jeweils eine
Vorabinformation iiber den Tag der Félligkeit der
Lastschrift. Folgende Angaben sind dort enthalten:
Gléaubiger-Identifikationsnummer, Mandatsreferenz-
nummer, Betrag, Tag der Falligkeit. Friihestens er-
folgt der Einzug 2 Tage nach Abgabe des Spiel-
auftrags. Die Glaubiger-Identifikationsnummer und
Mandatsreferenz werden zusitzlich in der Buchungs-
iibersicht im Spielkonto angezeigt.

Die mit den vorgenannten Verfahren (Punkte 9.2 bis

9.4) getitigten Einzahlungen werden dem Spielkonto
des Spielteilnehmers gutgeschrieben. Eingezahltes
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Guthaben kann nur fiir die Bezahlung von Spiel-
einsidtzen und Bearbeitungsgebiihren verwendet wer-
den. In Ausnahmefillen wird die Gesellschaft auf
Wunsch des Spielteilnehmers die Auszahlung von
eingezahltem Guthaben vornehmen, wenn der
Wunsch begriindet wird und ein Missbrauch des
Spielkontos ausgeschlossen werden kann.

Spielbenachrichtigung

Nach Abgabe des Spielauftrages und der Uber-
tragung der vollstindigen Daten zum Rechen-
zentrum oder zum Dienstleister der Gesellschaft wird
mit der Abspeicherung samtlicher Daten im Rechen-
zentrum der Gesellschaft oder bei deren Dienstleister
eine Quittungsnummer vergeben.

Die Quittungsnummer dient der Zuordnung des Spiel-
auftrages zu den im Rechenzentrum der Gesellschaft
oder bei deren Dienstleister gespeicherten Daten.

Uber den Abschluss dieses Vorganges wird der Spiel-
teilnehmer mit der Benachrichtigung an die der Gesell-
schaft zuletzt mitgeteilte E-Mail-Adresse informiert
(Spielbenachrichtigung).

Die Spielbenachrichtigung umfasst Informationen zu:

- den Geschiftsangaben der Gesellschatft,

- den jeweiligen Voraussagen des Spielteilneh-
mers sowie der Losnummer,

- der Art und dem Zeitraum der Teilnahme,

- den Angaben iiber die Teilnahme oder Nichtteil-
nahme an der Zusatzlotterie plus 5,

- dem Spieleinsatz inklusive Bearbeitungsgebiihr
und

- der von der Gesellschaft oder deren Dienst-
leister vergebenen Quittungsnummer.

Im Ubrigen gelten die Haftungsregelungen des
Abschnitts II1.
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Abschluss und Inhalt des Spielvertrages

Der Spielvertrag wird zwischen der Gesellschaft und
dem Spielteilnehmer abgeschlossen, wenn die Gesell-
schaft das vom Spielteilnehmer unterbreitete Angebot
auf Abschluss eines Spielvertrages nach Mal3gabe
von Punkt 11.3 annimmt.

Der Spielteilnehmer verzichtet auf den Zugang der
Erkldarung, dass sein Vertragsangebot durch die Ge-
sellschaft angenommen wurde.

Der Spielvertrag ist abgeschlossen, wenn

- die iibertragenen Daten und/oder die Daten des
Quicktipps sowie die von der Gesellschaft verge-
benen Daten im Rechenzentrum der Gesellschaft
oder bei deren Dienstleister aufgezeichnet und
auf dem sicheren Speichermedium abgespeichert
sind,

- die auf dem sicheren Speichermedium abgespei-
cherten Daten dieses Spielvertrages vom Ver-
arbeitungssystem lesbar und auswertbar sind und

- der Spielteilnehmer seinen Spieleinsatz und die
Bearbeitungsgebiihr bezahlt hat.

Fehlt diese Voraussetzung, kommt der Spielvertrag
nicht zustande.

Fiir den Inhalt des Spielvertrages sind ausschlieBlich
die auf dem sicheren Speichermedium vom Ver-
arbeitungssystem lesbar und auswertbar auf-
gezeichneten Daten dieses Spielvertrages mal-
gebend.

Die Gesellschaft ist berechtigt, ein in threm Rechen-
zentrum oder bei ihrem Dienstleister eingegangenes
Angebot auf Abschluss eines Spielvertrages bei Vor-
liegen eines der in Punkt 11.8 genannten Griinde ab-
zulehnen.
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11.8

Dartiber hinaus kann aus den in Punkt 11.8 genannten
Griinden der Riicktritt vom Vertrag erkldrt werden.

Ein Grund, der zur Ablehnung eines Angebots nach
Punkt 11.6 oder zum Riicktritt vom Spielvertrag nach
Punkt 11.7 berechtigt, liegt vor, wenn

tatsdchliche Anhaltspunkte fiir das Vorliegen ei-
ner Straftat vorliegen,

gegen den Teilnahmeausschluss (Punkt 5.2 oder
5.3) verstof3en wiirde bzw. wurde oder

die Spielteilnahme {iber einen gewerblichen
Spielvermittler erfolgt bzw. erfolgte, der die ge-
setzlichen Anforderungen nicht erfiillt, d. h. ins-
besondere

der Spielteilnehmer nicht dariiber informiert
ist, dass die Vermittlung an die
Gesellschaft erfolgt und mindestens zwei
Drittel der von den Spielern vereinnahmten
Betriage flir die Teilnahme am Spiel an die
Gesellschaft weitergeleitet werden,

der Spieler nicht vor Vertragsabschluss in
Textform klar und verstdandlich auf den fiir
die Spielteilnahme an die Gesellschaft wei-
terzuleitenden Betrag hingewiesen wird,

der Gesellschaft die Vermittlung nicht
offen gelegt wurde,

ein Treuhdnder nicht benannt ist, der zur un-
abhingigen Ausiibung eines rechts- oder
steuerberatenden Berufes befdahigt und mit
der Verwahrung der Spielquittungen sowie
der Geltendmachung von Gewinnanspriichen
beauftragt ist und

der gewerbliche Spielvermittler nicht die
gesetzlich geforderten Erlaubnisse hat.
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11.10

11.11

11.12

Der Spielteilnehmer verzichtet auf den Zugang der
Erkldarung, dass sein Angebot auf Abschluss des
Spielvertrages von der Gesellschaft abgelehnt wurde
oder die Gesellschaft vom Spielvertrag zuriick-
getreten ist.

Der Spielteilnehmer wird iiber die Ablehnung eines
Angebotes auf Abschluss eines Spielvertrages oder
den Riicktritt vom Spielvertrag durch die Gesellschaft
- unbeschadet des Zugangsverzichts nach Punkt 11.9
- unter seiner der Gesellschaft bekannten E-Mail-
Adresse informiert.

Ist kein Spielvertrag zustande gekommen oder ist die
Gesellschaft vom Spielvertrag zuriickgetreten, so
kann der Spielteilnehmer die Riickerstattung des
Spieleinsatzes und der Bearbeitungsgebiihr geltend
machen.

Im Ubrigen gelten die Haftungsregelungen des Ab-
schnitts III.
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III.

12.

12.1

12.2

12.3

HAFTUNGSBESTIMMUNGEN
Umfang und Ausschluss der Haftung

Die Haftung der Gesellschaft fiir Schidden, die von ihr
fahrldssig (auch grob fahrlédssig) oder von ihren ge-
setzlichen Vertretern oder von ihren Erfiillungs-
gehilfen, insbesondere auch von mit der Weiter-
leitung der Daten zum Rechenzentrum der Gesell-
schaft oder zu deren Dienstleister beauftragten Stellen,
schuldhaft verursacht werden, wird gemafl § 309
Nr. 7 b) BGB fiir spieltypische Risiken ausgeschlos-
sen. Spieltypische Risiken liegen insbesondere vor,
wenn die abstrakte Gefahr einer betriigerischen Mani-
pulation im Rahmen des Spielgeschéftes fiir die Ge-
sellschaft und/oder fiir die Spielteilnehmer besteht.

Punkt 12.1 findet keine Anwendung auf Schéaden, die
auf einer Verletzung von Pflichten beruhen, die nicht
unmittelbar im Zusammenhang mit spieltypischen
Risiken stehen. Bei der Verletzung von Pflichten, die
nicht unmittelbar mit spieltypischen Risiken im Zu-
sammenhang stehen, haftet die Gesellschaft dem
Spielteilnehmer sowohl fiir eigenes schuldhaftes Han-
deln als auch fiir das schuldhafte Handeln ihrer ge-
setzlichen Vertreter oder Erfiillungsgehilfen, sofern
es sich um die Verletzung solcher Pflichten handelt,
deren Erfiillung die ordnungsgemédfe Durchfiihrung
des Vertrages liberhaupt erst ermdglicht und auf deren
Einhaltung der Vertragspartner regelméfig vertrauen
darf (Kardinalpflichten). Handelt es sich bei den ver-
letzten Pflichten nicht um Kardinalpflichten, haftet
die Gesellschaft nur fiir Vorsatz und grobe Fahr-
lassigkeit.

Die Haftungsbeschrinkungen der Punkte 12.1 und
12.2 gelten nicht fiir Schidden, die in den Schutz-
bereich einer von der Gesellschaft gegebenen Garan-
tie oder Zusicherung fallen sowie filir die Haftung fiir
Anspriiche auf Grund des Produkthaftungsgesetzes
und Schédden aus der Verletzung des Lebens, des
Korpers, der Gesundheit.
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12.4

12.5

12.6

12.7

12.8

12.9

12.10

12.11

12.12

In Fillen von unverschuldeten Fehlfunktionen und
Storungen von technischen Einrichtungen, derer sich
die Gesellschaft zum Verarbeiten (z. B. Einlesen,
Ubertragen und Speichern) der Daten bedient, haftet
die Gesellschaft nicht.

Ebenso ist jede Haftung fiir Schiden ausgeschlossen,
die durch strafbare Handlungen dritter Personen ent-
standen sind.

Die Gesellschaft haftet weiterhin nicht fiir Schiden,
die durch hohere Gewalt, insbesondere durch Feuer,
Wasser, Streiks, innere Unruhen, Pandemien, Not-
stand oder aus sonstigen Griinden, die sie nicht zu ver-
treten hat, hervorgerufen werden.

In den Fillen, in denen eine Haftung der Gesellschaft
und ihrer Erfiillungsgehilfen nach den Punkten 12.4
bis 12.6 ausgeschlossen wurde, werden der Spiel-
einsatz und die Bearbeitungsgebiihr auf Antrag er-
stattet.

Die Haftungsregeln gelten auch fiir eigenes Handeln
der mit der Weiterleitung der Daten zum Rechen-
zentrum der Gesellschaft oder zu deren Dienstleister
beauftragten Stellen im Zusammenhang mit dem
Spielvertrag.

Vereinbarungen Dritter sind fiir die Gesellschaft nicht
verbindlich.

Mitglieder von Spielgemeinschaften miissen ihre
Rechtsverhéltnisse ausschlieBlich unter sich regeln.

Die Haftungsregeln gelten auch fiir die Félle, in denen
eine Haftung bereits vor Vertragsschluss entstanden
ist.

Die Haftung der Gesellschaft ist auf den Ersatz

des bei Vertragsschluss vorhersehbaren vertrags-
typischen Schadens beschrénkt.
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IV.

13.

13.1

13.2

13.3

13.4

13.5

13.6

13.7

13.8

13.9

13.10

GEWINNERMITTLUNG
Ziehung der Gewinnzahlen

Fiir KENO findet tiglich eine Ziehung statt; bei jeder
Ziehung werden 20 Zahlen (Gewinnzahlen) aus der
Zahlenreihe 1 bis 70 ermittelt.

Hierfiir wird ein Ziehungsgerdt mit einem Zufalls-
zahlengenerator fiir den Zahlenbereich 1 bis 70 ver-
wendet.

Fir den Ablauf der Ziehung bestimmt das die
Ziehung durchfiihrende Unternehmen einen ver-
antwortlichen Ziehungsleiter.

Eine Ziehung ist nur giiltig, wenn die jeweils ge-
zogene Zahl erfolgreich auf dem Display des Zufalls-
zahlengenerators visualisiert wurde.

Der Ziehungsleiter trifft alle weiteren flir den ord-
nungsgemiflien Ablauf notwendigen Entscheidungen.

Dazu gehoren insbesondere Beginn und Ende der
Ziehung und die Feststellung der gezogenen Gewinn-
zahlen.

Diese Feststellung ist die Grundlage fiir die Gewinn-
auswertung nach Punkt 14.2.

Besondere Vorkommnisse im Ziehungsablauf und die
diesbeziiglichen Entscheidungen werden mit Begriin-
dung protokolliert.

Ort und Zeitpunkt der Ziehungen bestimmt die Ge-
sellschaft. Sie gibt beides durch Aushang in den Ver-
kaufsstellen und auf den Web-Seiten der Gesellschaft
bekannt.

Die Ziehungen sind 6ffentlich und finden unter nota-

rieller oder behordlicher Aufsicht und mit Protokol-
lierung statt.
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13.11

14.

14.1

14.2

15.

15.1

15.2

15.3

154

15.5

Die Gewinnzahlen werden auf den Web-Seiten der
Gesellschaft sowie ggf. durch Presse, Horfunk und
Fernsehen bekannt gemacht.

Auswertung

Grundlage fiir die Spieleinsatz- und Gewinnermitt-
lung sind die auf dem sicheren Speichermedium
(siche Punkt 11.3) vom Verarbeitungssystem lesbar
und auswertbar abgespeicherten Daten.

Die Auswertung erfolgt anhand der Gewinnzahlen,
und des Gewinnplanes fiir die jeweiligen KENO-
Typen.

Gewinnplan, KENO-Typen und Gewinnklassen

Der Gewinnplan ist in neun KENO-Typen (von
KENO-Typ ,,2* bis ,,10%) untergliedert.

Der KENO-Typ bestimmt sich anhand der Anzahl der
gewihlten Voraussagen (von 2 bis 10) je Spiel.

Fiir jeden KENO-Typ gibt es definierte Gewinn-
klassen, die sich jeweils aus der Anzahl der richtigen
Voraussagen ergeben.

Dabei ist nicht bei jedem KENO-Typ jeder Anzahl
richtiger Voraussagen eine Gewinnklasse zugeordnet.

Bei den KENO-Typen 8 bis 10 gibt es auch Gewinn-
klassen fiir O richtige Voraussagen.
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15.6

16.

16.1

16.2

16.3

16.4

Hieraus ergibt sich folgender Gewinnplan:

KENO-Typ Gewinnklasse

(= Anzahl gewdhlter | (= Anzahl richtiger

Voraussagen) Voraussagen)
10 10,9,8,7,6,5,0
9 938,7,6,5,0
8 8,7,6,54,0
7 7,6,5,4
6 6,5,4,3
5 5,4,3
4 4,3,2
3 3,2
2 2

Gewinnermittlung, Gewinnausschiittung,
Gewinnwahrscheinlichkeiten, Veroffentlichung
der Gewinn- und Quotenfeststellung

Von den Spieleinsédtzen werden theoretisch 49,44 %
nach Mallgabe der folgenden Regelungen an die
Spielteilnehmer ausgeschiittet.

Unabhingig von der Gewinnausschiittung besteht bei
jeder Spielteilnahme das Risiko des vollstandigen
Verlustes des Spieleinsatzes und der Bearbeitungs-
gebiihr.

Jeder Gewinnklasse eines jeden KENO-Typs ist eine
feste Quote (Gewinnbetrag) zugeordnet.

Der jeweilige Gewinnbetrag ergibt sich aus der fiir
den Spieleinsatz entsprechenden Tabelle.
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16.5

Die Gewinne verteilen sich wie folgt:

Anzahl Fester Fester Fester Fester

Keno-Typ ric.htig Ge'winn G‘ewinn Ge:winn Ge:winn Chance
getippter |bei 1€ bei2 € bei5€ bei 10 € 1zu
Zahlen Einsatz  |Einsatz Einsatz Einsatz

10 [10 |100.000  [200.000  |500.000  |1.000.000  |2.147.181

| o |1.000  [2.000  |5.000  |10.000 |47.238

| 8 100 1200 500 1.000 |2.571

| |7 |15 30 |75 150 261

| 6 5 110 25 150 |44

| |5 2 |4 |10 20 |12

| o 2 |4 |10 20 |39

9 |9 50.000  |100.000 |250.000 |500.000 387.197

| 8 |1.000  [2.000  [5.000  |10.000 |10.325

| |7 120 40 |100 200 |685

| 6 |5 110 |25 150 |86

| |5 2 |4 |10 20 |18

| 0 2 |4 |10 20 26

'8 8 10.000  [20.000  [50.000  |100.000  |74.941

| |7 100 1200 500 1.000 |2.436

| 6 |15 30 |75 150 |199

| |5 2 |4 |10 20 31

| |4 1 2 |5 10 8

| o 1 2 |5 10 |18

7 |7 [1.000  [2.000 5000  |10.000 |15.464

| 6 100 1200 500 1.000 |619

| |5 |12 |24 |60 1120 |63

| |4 1 2 |5 10 |13

6 6 500 [1.000  [2.500  |5.000 3.383

| |5 |15 130 |75 150 |169

| |4 2 |4 |10 120 |22

| |3 1 2 |5 10 |6

5 E 100 200 |500 1.000 |781

| |4 |7 14 |35 170 |50

| 3 2 4 |10 20 |9

4 |4 22 44 110 1220 189

| 3 2 |4 |10 20 |16

| [2 1 2 |5 10 |4

3 3 16 32 |80 160 |48

| [2 1 2 |5 10 |6

|2 |2 |6 |12 |30 |60 |13
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16.6

16.7

16.8

16.9

16.10

Der Gewinn in einer hoheren Gewinnklasse schlief3t
den Gewinn in einer niedrigeren Gewinnklasse aus.

Die Gewinnbetrage
der Gewinnklasse 10 beim KENO-Typ 10 und
der Gewinnklasse 9 beim KENO-Typ 9

konnen sich dndern, wenn mehr als 5 bzw. 10 Ge-
winne erzielt werden; dies geschieht wie folgt:

Zunéchst werden - unabhéngig von der Hohe des je-
weiligen Spieleinsatzes - sdmtliche Gewinne der
KENO-Typen 10 Gewinnklasse 10 bzw. der KENO-
Typen 9 Gewinnklasse 9 zusammengezéhlt.

Werden in der Gewinnklasse 10 des KENO-Typs 10
mehr als 5 Gewinne erzielt, reduzieren sich die im Ge-
winnplan aufgefiihrten Gewinnbetrdge samtlicher 10.
Gewinnklassen nach folgender Formel:

100.000 (Gewinnbetrag beim Spieleinsatz von
1 € / Quote), dividiert durch die Anzahl der Ge-
winne, multipliziert mit 5 = Reduzierter Gewinn-
betrag beim Spieleinsatz von 1 € / Reduzierte
Quote.

Die Gewinnbetrage bei den Spieleinsidtzen in
Hohe von 2 €, 5 € und 10 € errechnen sich durch
Multiplikation der reduzierten Quote mit dem
Spieleinsatz fiir das betreffende Spiel.

Werden in der Gewinnklasse 9 des KENO-Typs 9
mehr als 10 Gewinne erzielt, reduzieren sich die im
Gewinnplan aufgefiihrten Gewinnbetridge siamtlicher
9. Gewinnklassen nach folgender Formel:

50.000 (Gewinnbetrag beim Spieleinsatz von
1 € / Quote), dividiert durch die Anzahl der Ge-
winne, multipliziert mit 10 = Reduzierter Ge-
winnbetrag beim Spieleinsatz von 1 € / Redu-
zierte Quote.

Die Gewinnbetrage bei den Spieleinsidtzen in
Hohe von 2 €, 5 € und 10 € errechnen sich durch
Multiplikation der reduzierten Quote mit dem
Spieleinsatz fiir das betreffende Spiel.
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16.11

16.12

16.13

16.14

16.15

16.16

16.17

Wird eine Ziehung gemeinsam mit anderen Unterneh-
men durchgefiihrt, so werden die Gewinne der betei-
ligten Unternehmen fiir die Berechnung den Punkten
16.9 und 16.10 zusammengezahlt und nach Errech-
nung gemeinsamer Gewinnquoten auf die Gewinne
dieser Unternehmen verteilt.

Fiir jeden KENO-Typ gilt, dass der Gewinnbetrag ei-
ner Gewinnklasse den Gewinnbetrag einer hoheren
Gewinnklasse nicht iibersteigen darf.

Tritt in Folge der Punkte 16.9 und 16.10 dennoch ein
derartiger Fall ein,

wird der Gewinnbetrag (Quote) der niedrigeren
Gewinnklasse mit der reduzierten Quote der
hoheren Gewinnklasse addiert und

die Summe durch 2 dividiert.

Das Ergebnis von Punkt 16.13 ist in beiden Gewinn-
klassen ein gleich hoher Quotient.

Die Gewinnbetrége aller betreffenden Gewinnklassen
errechnen sich durch Multiplikation des Quotienten
mit dem Spieleinsatzes fiir das betreffende Spiel.

Sollte die nach den Punkten 16.9 und/oder 16.10 er-
rechnete Quote keine ganze Zahl sein, wird die Quote
auf einen durch 1 € teilbaren Betrag abgerundet.

Die durch die Gesellschaft nach den Punkten 16.7 bis
16.16 offentlich bekannt gegebenen Gewinnquoten
sind endgiiltig und verbindlich (verdffentlichte Ge-
winn- und Quotenfeststellung).
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16.18

16.19

Die Gewinnwahrscheinlichkeiten betragen bei kauf-
ménnischer Rundung auf ganze Zahlen fiir die jeweils
hochste Gewinnklasse (alle Zahlen richtig getippt)
aller KENO-Typen:

KENO-Typ
10 2.147.181
9 387.197
8 74.941
7 15.464
6 3.383
5 781
4 189
3 48
2 13

Der Gewinnplan oder einzelne KENO-Typen und/ o-
der Gewinnklassen konnen fiir einzelne Ziehungen
durch Sonderauslosungen nach Malligabe der je-
weiligen behdrdlichen Erlaubnis erweitert werden
(z. B. zur Ausspielung von Rundungsbetrigen gemal
Punkt 16.16 oder verfallenen Gewinnen geméaf3 Punkt

20).
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17.

18.

18.1

18.2

18.3

18.4

VL.

19.

19.1

19.2

GEWINNAUSZAHLUNG
Filligkeit des Gewinnanspruchs

Die Gewinne werden nach der Gewinn- und Quoten-
feststellung féllig und ohne schuldhaftes Zogern aus-
gezahlt.

Gewinnauszahlung

Spielteilnehmer, die einen Gewinn erzielt haben,
konnen sich durch Aufruf ihres Spielkontos iiber den
Gewinn informieren.

Die Gewinnauszahlung erfolgt auf das vom Spiel-
teilnehmer angegebene Bankkonto mit befreiender
Wirkung. Spielteilnehmer und Inhaber des Bank-
kontos miissen identisch sein.

Der Spielteilnehmer erhélt, sofern er es wiinscht,
iiber jeden Gewinn eine Benachrichtigung an die der
Gesellschaft zuletzt mitgeteilte E-Mail-Adresse.

Die Gesellschaft ist berechtigt, die bei Gewinn-
auszahlung oder -zustellung entstehenden Kosten zu
pauschalieren und in Abzug zu bringen.

GEWERBLICHE SPIELVERMITTLER
Spielteilnahme iiber gewerbliche Spielvermittler

Ein Spielteilnehmer kann am KENO teilnehmen, in-
dem er unter Einschaltung eines gewerblichen Spiel-
vermittlers ein Angebot auf Abschluss eines Spiel-
vertrages abgibt.

Der vom Spielteilnehmer beauftragte Spielvermittler
wird mit Abgabe des Angebots auf Abschluss eines
Spielvertrages Empfangsvertreter des Spielteilneh-
mers.
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19.3

19.4

19.5

19.6

19.7

19.8

Die Zahlung des Spieleinsatzes und der Bearbeitungs-
gebiihr erfolgt ausschlieflich iiber den gewerblichen
Spielvermittler.

Uber die Abgabe seines Angebots erhilt der vom
Spielteilnehmer eingeschaltete Spielvermittler oder
der im Auftrag des Spielteilnehmers benannte Treu-
hinder eine (elektronische) Benachrichtigung mit
einem der Spielquittung vergleichbaren Inhalt, die
jedoch nicht den Vertragsschluss dokumentiert.

Schriftliche Erkldarungen der Gesellschaft erfolgen
gegeniiber dem vom Spielteilnehmer beauftragten ge-
werblichen Spielvermittler und gelten drei Tage nach
Aufgabe bei der Post an die zuletzt der Gesellschaft
bekannt gegebene Anschrift als diesem zugegangen,
es sei denn, die Erkldrung ist von besonderer Be-
deutung.

Die Ablehnung eines Angebotes auf Abschluss eines
Spielvertrages bzw. der Riicktritt vom Spielvertrag
durch die Gesellschaft erfolgt - unbeschadet des Zu-
gangsverzichts nach Punkt 11.9 - durch eine Mit-
teilung gegeniiber dem Spielvermittler.

Ist kein Spielvertrag zu Stande gekommen, ist die Ge-
sellschaft wirksam vom Spielvertrag zuriickgetreten
oder ist die Haftung der Gesellschaft und seiner Er-
fiilllungsgehilfen in den Teilnahmebedingungen
wegen unverschuldeter Fehlfunktionen, strafbarer
Handlungen Dritter oder hoherer Gewalt usw. aus-
geschlossen, so werden der Spieleinsatz und die
Bearbeitungsgebiihr auf Antrag des vom gewerb-
lichen Spielvermittler benannten Treuhidnders an die-
sen erstattet.

Alle Gewinne werden mit befreiender Wirkung auf

das zuletzt mitgeteilte Bankkonto des Treuhédnders
tiberwiesen.
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VIIL

20.

21.

22,

22.1

22.2

23.

23.1

23.2

24.

SCHLUSSBESTIMMUNGEN
Verjihrung von Anspriichen

Fiir die Geltendmachung und die Verjahrung von
Anspriichen gelten die gesetzlichen Verjahrungs-
regelungen.

Information gemif} § 36 Verbraucherstreit-
beilegungsgesetz (VSBG)

Die Gesellschaft ist nicht bereit und nicht ver-
pflichtet, an Streitbeilegungsverfahren vor einer Ver-
braucherschlichtungsstelle teilzunehmen.

Anderung von Kundendaten, Zusendung von
Erklirungen

Der Spielteilnechmer hat unverziiglich Anschriften- und
Kontoénderungen sowie Anderungen der E-Mail-Adresse
mitzuteilen.

Schriftliche Erklarungen der Gesellschaft an die letzte
der Gesellschaft bekannt gegebene Anschrift des
Spielteilnehmers gelten drei Tage nach Aufgabe bei
der Post als diesem zugegangen, es sei denn, die Er-
klarung ist von besonderer Bedeutung.

Sorgfaltspflichten des Spielteilnehmers

Das Anmelde-Passwort ist vom Spielteilnehmer ge-
heim zu halten.

Jegliche Verfligungen, die von unberechtigten
Dritten aufgrund der Kenntnis dieses Passwortes
getroffen werden, gehen zu Lasten des registrierten
Spielteilnehmers

Inkrafttreten

Diese Teilnahmebedingungen gelten erstmals fiir die
Ziehung am Montag, den 30. Mai 2022.

Lotto-Toto GmbH Sachsen-Anhalt
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