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UBER DIESE NORM

Diese Norm wurde von Gaming L abor atories I nternational, I nc. entwickelt um
unabhangige Zertifikationen im Rahmen dieser Norm an Hersteller auszugeben,
und erfillt die hierin dargelegten Anforderungen. Hersteller sollten Ihre Geréte, mit
einem Antrag diese entsprechend dieser Norm zu zertifizieren, einreichen. Nach
erfolgter Zertifizierung wird Gaming Laboratories International, Inc. ein
Normerflllungszertifikat ausstellen, nebst einer als Nachweis der Zertifizierung
nach dieser Norm dienenden Gaming Labs Zertifiziert Automatenpl akette.
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Kapitel 1

1.0 UBERSICHT - NORMEN FUR SPIELAUTOMATEN

1.1 Einfihrung

111 Allgemeines

Gaming Laboratories International, Inc. (GLI) Uberpriift Spielautomaten seit 1989. Uber die Jahre
haben wir zahlreiche Normen fur Gerichtsstéande auf der ganzen Welt entwickelt. In den letzten
Jahren haben sich viele Verwaltungen dazu entschlossen standardisierte Prifungen zu verlangen,
ohne jedoch el gene Normen-Dokumente zu verfassen. Darliber hinaus werden neue
Technologien, trotz deren fast monatlichen Wandels, durch den langen Prozess
verwaltungstechnischer Regelerstellung nicht schnell genug in bereits bestehenden Normen
beriicksichtigt. Dieses Dokument stellt den Anfang einer Reihe von Dokumenten dar, die GLI's
Normen fur Spielautomaten darlegen. Dieses Dokument, GLI Norm 11, wird nachstehend die
technischen Normen fur Spielautomaten darlegen. Elektronische Geréte die bei der Ausfiihrung
von TISCHSPIELEN verwendet werden, konstituieren KEINEN " Spielautomaten™ im Sinne
dieser Norm.

1.1.2 Entstehung des Dokumentes

Dieses Dokument stellt einen Essay vieler Normen-Dokumente aus aler Welt dar. Manche
wurden von GLI verfasst, andere, wie die australischen und neuseel @ndischen Normen, wurden
von Regulierungsbehérden unter Einbeziehung von Priflabors und Automatenherstellern erstellt.
Wir haben die einzelnen Regeln aller Normen-Dokumente zusammengefiihrt, dabel einige
aktualisiert und andere vollstandig eliminiert, um Anderungen in der Technologie und die
Zielsetzung objektive und faktische Standards einzuhalten, widerzuspiegeln. Esist ein
geschéftlicher Grundsatz von Gaming L aboratories International, I nc. dieses Dokument so oft
wie mdglich zu aktualisieren, um Anderungen in der Technologie, bei Priifmethoden, und bei
Betrugsmethoden widerzuspiegeln..

Dieses Dokument wird KOSTENL OS jedem zur Verfigung gestellt, der es anfordert. Es kann
zum einen unter www.gaminglabs.com heruntergeladen werden, oder schriftlich angefordert
werden bei:

Gaming Laboratories International, Inc.

26 Main Street

Toms River, NJ 08753

USA

Tel +001-732-244-3818

Fax +001-732-244-4761



1.2 Anerkennung anderer zu Rate gezogener Normen

121 Allgemeines

Diese Normen wurden unter Einbeziehung und teilweiser Adoption von Normen-Dokumenten
der nachfolgend aufgelisteten Institutionen entwickelt. Wir lassen den Regulierungsbehdrden die
diese Dokumente zusammengestel It haben, unsere Anerkennung und unseren Dank zukommen:
a) Das ACT Office of Financial Management;

b) Das New South Wales Department of Gaming and Racing;

C) Die New Zealand Casino Control Authority;

d) Das New Zealand Department of Internal Affairs, Gaming Racing & Censorship Division;
€) Die Northern Territory Racing and Gaming Authority;

f) Das Queensland Office of Gaming Regulation;

0) Das South Australian Office of the Liquor and Gaming Commissioner;

h) Das Tasmanian Department of Treasury and Finance, Revenue and Gaming Division;

i) Die Victorian Casino and Gaming Authority;

), Das Western Australian Office of Racing Gaming and Liquor;

k) Amerikanische Stammesabordnungen von Stammessel bstverwaltungen sowie

Staatsregierungen umfassten:
i Arizong;

ii. Connecticut;

ii. lowa indianisch;

iv. Kansas;

V. Louisiana;

Vi. Michigan;

Vii. Minnesota;

viii.  Mississippi;

iX. North Caroling;
X. North Dakota;
Xi. Oregon; and

xii.  Wisconsin.
)] Colorado Division on Gaming — Limited Gaming Regulations;
m) [llinois Gaming Board — Adopted Rules;
n) Indiana Gaming Commission;
0) lowa Racing and Gaming Commission;

9)] L ouisiana State Police — Riverboat Gaming Division — Gaming Device;

Q) Missouri Gaming Commission — Department of Public Safety;

r Nevada Gaming Commission und State Gaming Control Board;

S) New Jersey — Regulations on Accounting and Internal Controls; und

t) South Dakota Commission on Gaming — Rules and Regulations for Limited Gaming.

1.3 Gegenstand technischer Normen

131 Zielsetzung

Die Zielsetzung dieser technischen Norm lautet wie folgt:

a) Subjektive Kriterien beim Analysieren und Zertifizieren vom Spielautomatenbetrieb zu
eliminieren.

b) Nur solche Kriterien zu prifen, die sich auf Glaubwtirdigkeit und Integritét des



Spielbetriebes am Spielautomaten beziehen, sowohl aus der Perspektive des
Automatenaufstellers, als auch aus der des Spiglers.

C) Eine Norm zu schaffen die sicherstellt das Spielautomaten in Kasinos fair und sicher sind,
und rechnungsfihrend und ordnungsgemal? betrieben werden konnen.

d) Zu unterscheiden zwischen Kriterien der |okalen 6ffentlichen Ordnung, und Kriterien des
Pruflabors. Bei GLI vertreten wir die Meinung, dass es Aufgabe der ortlichen
Verwaltungen ist, ihre eigenen 6ffentlichen Regulierungen im Bezug auf Glicksspiel
festzulegen.

) Zu erkennen, dass nicht spielbezogenes Priifen (wie z.B. Prifung der Elektrik) nicht in
diese Norm einbezogen werden sollte, sondern angemessenen Prifstellen die auf solche
Arten der Prifung spezialisiert sind, tberlassen werden sollte.

Soweit nicht spezifisch in dieser Norm beschrieben, richten sich Prifkriterien nicht an
gesundheitlichen oder sicherheitstechnischen Mal3stdben. Diese Angelegenheiten
unterliegen der Verantwortung der Hersteller, Kaufer, und Betreiber der Automaten.

f) Eine Norm zu entwerfen, die leicht geandert oder modifiziert werden kann, um neuen
Technologien Rechnung zu tragen.

0) Eine Norm zu entwerfen die nicht nur eine bestimmte Methode, oder nur einen
bestimmten Algorithmus vorschreibt. Vielmehr wird beabsichtigt die Anwendung einer
Vielzahl von Methoden zur Normenerfullung zu ermdglichen, und gleichzeitig die
Entwicklung neuer Methoden zu fordern.

1.3.2 Kein Ausschlussvon Technologien

Man moge gewarnt sein dieses Dokument nicht dahingehend zu lesen, dass es die Anwendung
zukinftiger Technologien einschrénke. Es sollte nicht derart interpretiert werden, dass eine
Technologie, sofern sie nicht aufgeftihrt ist, auch nicht erlaubt sei. Ganz im Gegenteil, im Verlauf
der Entwicklung neuer Technologien werden wir diese Norm rezensieren, Anderungen
vornehmen, und neue Minimums-Standards fUr die neue Technologie einflief3en lassen.

1.4 Andere anwendbare Dokumente

141 Andere Normen

Diese Norm deckt die aktuellen Anforderungen an Einzel spiel er-Spielautomaten in Kasinos ab.
Folgende andere Normen kdnnen zutreffen:

a) RESERVIERT,;

b) Progressive Spielautomaten in Kasinos (GLI1-12); und

C) Normen fir Online-Uberwachungssysteme in Kasinos (GLI-13).



Kapitel 2

2.0 EINREICHUNGSVORAUSSETZUNGEN
2.1 Einfidhrung

2.1.1 Allgemeines

Dieses Kapitel legt die verschiedenen Informationen fest, die von der einreichenden Partei
bendtigt werden oder werden kénnen, um Automaten nach dieser Norm zertifizieren zu lassen.

In Fallen in denen solche Informationen nicht eingereicht wurden, oder dem Priflabor nicht auf
anderer Weise vorliegen, wird die einreichende Partel aufgefordert werden weitere Informationen
bereitzustellen. Unterlassung solche Informationen bereitzustellen kann zur teilweisen oder
vollstéandigen Ablehnung der Einreichung, und/oder zu Testverzdgerungen flhren.

2.1.2 Vorhergehende Einreichungen

Gesetzt den Fall dass, das Priiflabor bereits bei einer vorhergehenden Einreichung diese
Informationen erhalten hat, ist eine erneute Dokumentation, sofern die einreichende Partei auf
diese Informationen verweist und diese sich beim Pruflabor befinden, NICHT notwendig. Es
werden alle moglichen Anstrengungen unternommen Redundanzen in den
Einreichungsinformationen zu reduzieren.

Hinweis: Diese Nor m behandelt Anforderungen zur Einreichung von anderen
Automatenkomponenten, wie z.B. zentrale Kontrollsysteme und deren
Komponenten, oder " progressive Verbundsteuerungen” (Linked Progressive
Controllers) nicht.

2.2 Prototyp Einreichungen (Vollstandige Einreichung)

2.21 Allgemeines

Eine Prototyp Einreichung (Vollstandige Einreichung) ist eine erstmalige Einreichung einer
bestimmten Hardware oder Software, die vom Priiflabor noch nie zuvor tberprift wurde.
Beziiglich Anderungen von vorherigen Einreichungen, einschlieldlich erforderlicher Anderungen
an bereits zertifizierten oder noch in Bearbeitung befindlichen Prototyp Zertifizierungen
(Vollstandige Einreichung), siehe im Nachfolgenden "Einreichen von Anderungen”. Die
folgenden Elemente missen bei jeder Prototyp Einreichung (V ollstandige Einreichung)
eingereicht werden:

a) Einreichungsschreiben. Jede Einreichung muss ein Antragsschreiben auf Firmenbriefkopf
beinhalten, welches innerhalb einer (1) Woche des Empfangs der Einreichung durch das
Pruflabor datiert sein muss. Dieses Schreiben sollte Folgendes beinhalten:

i Den/die Gerichtsstand /-sténde flir den/die Zertifizierung beantragt wird.

ii. Die Elemente fur die eine Zertifizierung beantragt wird; Handelt es sich um
Software muss die einreichende Partei V ersionsnummern, sowie Revisions-
Nummern einschlief3en. Im Falle von Hardware muss die einreichende Partel



Hersteller, Zulieferer, und ModelInummern der dem System angeschlossenen
K omponenten benennen, sowie

iii. eine Person, die als Hauptansprechpartner fir konstruktionstechnische Fragen
fungiert, die wahrend der Auswertung der Einreichung aufkommen. Dies kann die
das Antragsschreiben unterzeichnende Person sein, oder ein anderer festgelegter
Kontakt.

b) Einreichungen von Zufallszahlengeneratoren (im Folgenden als ZZG bezeichnet). In
manchen Fallen muss der ZZG mit dem Prototyp Antrag (Vollstandige Einreichung) mit
eingereicht werden. Zufallszahlengeneratoren miissen unter folgenden Umstanden zur
Zertifizierung eingereicht werden:

i Der Code des ZZGs wurde geandert, oder die Implementierung der Zufallszahl
wurde geandert, oder

ii. ein zuvor zertifizierter ZZG auf elner neuen Hardware-Plattform (z.B. anderer
Mikroprozessor) verwendet wird, oder

iii. ein zuvor zertifizierter ZZG Zahlen generiert, die aul3erhalb der zuvor gepriften
Zahlenbereiche liegen, oder

V. wenn der ZZG zuvor nicht nach dieser Norm zertifiziert wurde. In diesem Falle
wird der ZZG as Bestandtell der gesamten Einreichung zertifiziert.

2.3 Hardware-Anforderungen fur die ZZG-Prifung

2.3.1 Hardware-Anforderungen

Der Hersteller muss den Spielautomaten mit allen Baugruppen, und der gesamten am System
angeschlossenen Hardware einreichen.

2.3.2 Kabd-Anforderungen

Der Hersteller muss ein Kabel zur Verbindung des Spielautomaten mit einem IBM-kompatiblen
Computer einreichen. Dieses Kabel muss serielle Datenkommunikation einsetzen, und leicht an
einen IBM-kompatiblen Computer anzuschlief3en sein. Sollten spezielle Zusatzgerédte oder
Konverter notwendig sein, muss die einreichende Partel dieses Materia zur Verfligung stellen.

2.3.3 GLI Standard-Kommunikationsspezifikationen flr Zufallszahlengenerator
Prufungen

Das Priflabor hat ein relativ einfaches Programm zur Erfassung von Daten aus Spielautomaten
oder anderen Medien mittels einer seriellen Schnittstelle entwickelt. Einhaltung der nachfol gend
beschriebenen Spezifikationen erlaubt der einreichenden Partei die Benutzung des PC-basierten
ZZG-Leseprogramms des Priiflabors. Die Benutzung dieses Protokollsist NICHT
vorgeschrieben, jedoch muss die einreichende Partel in diesem Fall ihre Programmausl ese-
Schnittstellensoftware zur Benutzung durch das Priiflabor bereitstellen, welches diese vor
Anwendung prufen wird. Im Folgenden wird die Implementierung unseres Remote-Protokolls
beschrieben:

a) Das PC-basierte ZZG-L eseprogramm des Priiflabors verwendet das folgende
Kommunikationsprotokoll. Das Priflabor kann eine Standard COM 1 oder COM2
Schnittstelle fur den Spielautomaten konfigurieren. Es obliegt dem Hersteller die
korrekten Einstellungen zum Anschlief3en seines Automaten bereitzustellen.

b) Der Hersteller muss dem Priflabor entweder auf dem Automaten, oder eéinem anderen
Medium ein Testprogramm zur Verfligung stellen, wel ches entweder von dem



234

Splelautomaten oder dem anderen Medium ausfihrbar ist, und folgendes ausfihrt:

Erwarten des ASCII-Zeichens "R" fir Ready vom auslesenden Computer des

Priflabors an den Spielautomaten;

Nach Empfang des Zeichens "R" durch den Automaten oder des anderen

Mediums, einen Abruf der Zufallszahlen fir das né&chste Spiel, und senden der

folgenden Zahlenfolgen fir jedes Spiel an den auslesenden Computer durch den

Spielautomaten oder das andere Medium:

A. Be Poker die zehn (10) Karten. (Es wird empfohlen, ist aber nicht Bedingung,
die ersten funf (5) Karten as gedealt, und darauf die nachsten finf (5) Karten
als gezogen zu senden).

B. Be Black Jack die achtzehn (18) oberen Karten des gemischten Stapels
(Shuffle);

C. Be Keno die zwanzig (20) im Spiel ausgerufenen Nummern,

D. Be Walzenspielautomaten oder Videospielautomaten muss der Automat drel
(3) Stopps/Symbole fur ein 3-Walzen Spiel, funf (5) Stopps/Symbole fur ein
5-Walzen Spiel usw. liefern. Das Spiel sollte auch das/den virtuelle/n
Symbol/Stopp fir jede einzelne Walze anzeigen.

E. Be Bingo Spielen die funfundsiebzig (75) Nummern im Verlauf ihrer
Ziehung;

F. Be Craps Spielen muss die Maschine zwei (2) Zahlen (einen (1) per Wurfel)
von 1 bis6 liefern;

G. Bei Roulette Spielen muss das Spiel eine (1) Zahl aus der Zahlenreihe
maximal moglicher Zahlenfacher liefern. (dies kann variieren abhéngig davon
ob das ‘00" Zahlenfach verwendet wird);

H. Fir alle anderen Arten von Spielen und Bonus-Spielen, wenden Sie sich bitte
an das Priiflabor zwecks weitere Anleitungen.

Der Spielautomat soll nun die ermittelten Zahlen an den auslesenden Computer im
foI genden Format senden:

Zahlen UNBEDINGT im ASCII Format;

Zahlen UNBEDINGT mit einem Leerzeichen getrennt;

Fuhrende Nullen UNBEDINGT eingefugt, (z.B. wenn das Spiel zehn (10)
Pokerkarten von einem 52-Karten Stapel mit einer Zahlenreihe zwischen 0 und 51
liefert, muss die Ausgabe zum auslesenden Computer folgendermal3en aussehen:
23250100 10 09 43 51 03 04);

V. Das Spiel sollte nach der letzten Zahl keine Leerzeichen, Zeilenvorschiibe oder
Wagenriicklaufe senden. (Die wird vom Priflabor bewerkstelligt);
V. Nach tbermitteln der Zahlen sollte das Spiel ein weiteres"R" erwarten, und den
Vorgang wiederholen.
Weitere Anforderungen

Der ZZG des Testprogramms muss mit dem in der Spielsoftware enthaltenen ZZG
identisch sein, mit Ausnahme der folgenden Anderungen, welche zur Beschleunigung der
Prifung implementiert werden durfen. Das Priuflabor wird jegliche der folgenden
Anderungen nicht erlauben, wenn es feststel It dass solche Anderungen die vom ZZG
erhaltenen Werte beintréachtigen wirden. Es sollte zur Kenntnis genommen werden, dass
Produktionssoftware einen Prifmodus enthalten darf der diesen ZZG Prifmodus
beinhaltet, sofern der Spielautomat eindeutig anzeigt dass er sich in diesem Prifmodus



befindet.

b) Das ZZG Testprogramm soll KEINE Spiel guthaben (Credits) am Automaten bendtigen,
um zu spielen;

C) Das ZZG Testprogramm soll KEINE Spielguthaben (Credits) auszahlen, und sollte
NICHT zwecks Pramienauszahlung absperren;

d) Das ZZG Testprogramm muss den Spielverlauf nicht anzeigen. Es muss lediglich eine
Meldung anzeigen die besagt, dass ein ZZG Test durchgefuhrt wird;
€) Der Hersteller muss dem Pruflabor detaillierte Anweisungen dariiber, wie der

Spielautomat zwecks Prifung einzurichten ist, zur Verfligung stellen; und

f) Der Hersteller muss dem Priiflabor eine detaillierte Beschreibung des ZZG-Algorithmus,
inklusive einer detaillierten Beschreibung der Implementierung des ZZG in seinen
Automaten, und einer Beschreibung der Generierung des ersten Grundwertes zur
Verfugung stellen. Zusétzlich muss er ggf. die Algorithmen zum erneuten Generieren
oder andern des ersten Grundwertes wahrend des Spielverlaufs bereitstellen.

2.4 Automaten oder Hardware Einreichungsvoraussetzungen — Prototyp
Zertifikation (Vollstandige Einreichung)

2.4.1 Vorlagevon Ausstattungen bel dem Priflabor; Identische Ger ate

Jedes Teil einer gegebenen Spielausstattung, das von einem Hersteller in der Praxis verwendet
wird, muss funktionell betrachtet identisch mit dem Prifobjekt sein, das getestet und zertifiziert
wurde. Beispiel: Ein as zertifiziertes Gerét ausgeliefertes Gerét darf keine internen
Verkabelungen, Komponenten, Firmware, Leiterplatten, L eiterbahnenunterbrechungen oder
Leiterbahniiberbriickungskabel aufweisen die nicht auch in dem zertifizierten Prifgerat
vorhanden waren, sofern diese Anderungen nicht auch zertifiziert worden sind. Siehe auch: 2.8
“Einreichung von Anderungen (Teilweise Einreichung) zuvor zertifizierter Gerat” .

2.4.2 Zugehorige Dokumentation

Alle zugehdrigen technischen Dokumentationen, Handbticher, und Schaltpldne missen

eingereicht werden. Zusétzlich mussen folgende Elemente bereitgestel It werden:

a) Gegebenenfalsalle UL, CSA, EC, AS3100, etc. oder gleichwertige Zertifikationen. Siehe
auch Absatz 3.2. "Automaten und Spielersicherheit”. Diese Zertifikationen kdnnen auch
Zu einem spéteren Zeitpunkt nachgereicht werden.

b) Alle anderen Betriebseinrichtungen, die im reguléaren Betrieb in Verbindung mit der
Einreichung verwendet werden;

C) Begleitende Software, siehe auch *V oraussetzungen Software Einreichung’, Absatz 2.5;

d) Fals die einreichende Partel Uber spezielle Apparaturen verflgt, die das Priflabor
bendtigt um das eingereichte Gerét zu prifen, so missen diese Apparaturen und ale
zugehorigen Betriebshandbiicher in der Einreichung enthalten sein, und

€) Falls angefordert, sollten Verlangerungskabel fir optische Tirsensoren und jegliche
andere Hardware bereitgestel It werden, so dass der Automat mit gedffneten Tiren gepruft
werden kann. Zusétzlich sollten, gesetzt den Fall dass eine Prozessorplatine derart im
Gerédt angeordnet ist, dass es schwierig ware Steckverbindung und Kabel eines Emulators
anzubringen, Verlangerungskabel zum Umsetzen dieser Platine bereitgestellt werden. Die
Benutzung solcher Kabel darf den Betrieb des Automaten nicht negativ beeintréchtigen.



2.5 Software Einreichungsvoraussetzungen — Prototyp Zertifikation
(Vollstandige Einreichung)

25.1 Allgemeines

Jede Einreichung von Software soll Folgendes beinhalten:

a) Zwel Ausfuhrungen identischen Inhalts eines/r jeden EPROMs, CD-ROM, oder anderen
Speichermedien. Dies schliefdt jegliche Video-, Sound-, Drucker-, Touchscreen-,
Geldscheineinzugs-, RAM-Entleerungs-, und Spielsoftware ein. Falls das Pruflabor eine
Software-Komponente bereits geprift hat, muss eine Neu-Einreichung nicht unbedingt
erforderlich sein;

b) Prozentsatz-K alkulationsbl atter;

C) Eine schriftliche Erklarung zum Nachweis, dass ein bereits zuvor zertifizierter ZZG in der
eingereichten Software verwendet wird;
d) Eine leserliche Farbkopie der Gewinnanzeigentafel (Payglass);

€) Quéellcode, die Link-Map und Symbol Tabellen. Zusétzlich und auf Anforderung, eine
Erkl&rung jeglichen nicht-flichtigen RAM-Speichers des Gerétes, sowie die
Speicherstelle dieses RAM.

f) Ein Betriebshandbuch, das alle diagnostischen Tests, Zahler, Spielkonfigurationen und
Fehlerzustande, und deren Rucksetzung erklart;

0) RAM-Entleerungsprozeduren;

h) Falls bendtigt eine allgemeine Systemibersicht die die Integration von Software und

Hardware beschreibt;
i) Falls bendtigt Block- und Ablaufdiagramme fr das Programm des Spiels; und
), Fir jegliche an der Steuerung von Spielfunktionen beteiligte Software einen Assembler,

Binder, Formatierungsprogramme oder andere Hilfsprogramme, die zur Generierung der
installierten Software aus dem bereitgestellten Quellcode benétigt werden. Auf diese
Anforderung kann verzichtet werden, wenn der Programmcode in Assembler geschrieben
ist, und die Listen-Datei (die assemblierten Code und den Bindecode anzeigt)
bereitgestellt wird. Wird ein nicht PC-basiertes Plattform-Entwicklungssystem verwendet,
muss der Hersteller dem Priflabor alle zum kompilieren und verifizieren der fertigen,
ausfuhrbaren Datel notwendige Computerausstattung und Software zur Verfligung stellen.

Hinweis: In manchen Fallen kann das Priiflabor Texte auf der Gewinnanzeigentafel
oder in Grafiken in die englische Sprache tiber setzen lassen, oder vom Her steller
einen unabhangigen Uber setzer bereitstellen lassen.

2.6 Software-Programmierungsanforderungen und Kompilation

2.6.1 Allgemeines

Die folgenden Angaben missen in jedem Quellcode oder damit verbundenen Modulen vorhanden
sein:

a) Name des Moduls;
b) RESERVIERT,
C) Eine kurze Beschreibung der Modulfunktion; und

d) Bearbeitungsverlauf inklusive Angaben dariber, wer wann aus welchem Grund



modifiziert hat.

2.6.2 Dokumentierter Quellcode.
Jeglicher eingereichter Quellcode soll brauchbar und aussagekréaftig dokumentiert sein.

2.6.3 Queédlcode-Vollstandigkeit.

Jeglicher eingereichter Quellcode soll korrekt, vollsténdig, und kompilierbar sein. Das Produkt
des kompilierten Objektcodes muss identisch sein, mit dem im zur Uberpriifung eingereichten
Speichermedium vorhandenen Code.

Hinweis: Das Hinzufligen von Zeit- und Datumsmar ken kann zusatzliche Differenzen
in einer kompilierten Version hervorrufen. Es obliegt dem Hersteller dem PrGflabor
eine Methode bereitzustellen, diese Differenzen entweder zu kompensieren, oder
aufzulGsen.

264 RESERVIERT
2.7 Programmspeichermedien | dentifikation

2.7.1 Allgemeines

Auf dem eingereichten, und anschlief3end in der Praxis verwendeten Programmspei chermedium,

muss jedes Programm eindeutig identifiziert sein, und folgendes beinhalten:

a) Programm-Kennziffer;

b) Hersteller;

C) Versionsnummer;

d) Art und Kapazitét des Mediums (sofern dieses nicht schon auf einem neuen, vom
Zulieferer ungebraucht erworbenen Medium angebracht ist); und

€) Position der Anbringung innerhalb des Spielautomaten, sollte diese potentiell schwer
auffindbar sein.

Hinweis: Bel EPROM-basierten Spielen mussdie I dentifikationskennzeichnung tiber
dem UV-Fenster positioniert sein, um L 6éschungen oder Anderungen zu ver meiden.

2.8 Einreichung von Anderungen an zuvor zertifizierten Geréate
(Teilweise Einreichung)

2.8.1 Allgemeines

Bel aktualisierten Einreichungen (z.B. Revisionen an bereits vorhandener Hardware, oder
Software sich derzeit in Priifung befindet, bereits zertifiziert wurde, oder geprift und nicht
zertifiziert wurde) werden die folgenden Informationen zusétzlich zu den im Artikel
"Einreichungsschreiben™ Absatz 2.2.1.a festgel egten Anforderungen benétigt. Diese
Verfahrensweise soll dazu dienen, den administrativen Aufwand bei Anderungseinreichungen zu
minimieren. Alle Anderungen bediirfen erneuter Prifung, Untersuchung, und Neu-Zertifizierung
durch das Pruflabor.



2.8.2 Anderung an Hardware

Jede Hardware-Einreichung muss:

a) Die einzelnen eingereichten Telle bezeichnen (inkl. der Teilenummer);

b) Vollstandige, die Anderung(en) und deren Grund beschreibende Schaltplane, Diagramme,
Datenbl atter, usw. enthalten.

C) Das Update oder neue Gerét, eine Beschreibung, und die Verfahrensweise zum
Anschlief3en and den/die urspriingliche/n Spielautomaten/Hardware.

2.8.3 Modifikationen an Funktionen der Betriebssoftware oder Korrektur von
Softwar efehlern

Der Einreichende sollte dieselben Anforderungen beachten, wie sieim Absatz "Anforderungen
Software-Einreichung -Prototyp Zertifizierung (Vollsténdige Einreichung)” beschrieben sind,
mit Ausnahme wo Dokumentation nicht gedndert wurde. In diesem Falleist ein erneutes
Einreichen identischer Dokumente nicht notwendig. (Wenn z.B. die Auszahlungstabelle und
Kalkulationen des Spiels nicht verandert werden, so kann die einreichende Partei auf
vorhergehende Dokumentation verwei sen). Jedoch muss die Einreichung eine Beschreibung der
Software-Anderung/en, betroffene Module beinhalten, sowie den neuen Quellcode fiir das
gesamte Programm. Der Quellcode wird fur das gesamte Programm bendtigt, um Integritét des
Kompilations- und Quellcodes zu prifen.

2.8.4 Software Einreichung - Anderung zur Erstellung einer neuen
" Personlichkeit" des Spiels

Bel einer spielbezogenen Einreichung (z.B. ein neues Spiel, oder eine neue Personlichkeit des

Spiels), kdnnen die folgenden Informationen zur vollsténdigen Bearbeitung notwendig sein:

a) Eine vollsténdige Beschreibung des Spielsinkl. Dokumente, die eigenstandig oder in ihrer

Gesamtheit folgendes darlegen:
i Fur Wal zenspi el automaten:

Die Anzahl der Walzen;,

Die Anzahl der Gwinnlinien und eine Beschreibung einer jeden solchen Linig;

Die maximalen Spielguthaben (Credits) pro Linie;

Alle Gewinnanzeigentafeln die Spielregeln oder Tariftabellen enthalten;

Eine Liste aler Gewinnkombinationen mitsamt der Auszahlungssumme und

den Hitsfur jeden Preis,

Ggf. eine Liste der logischen Wal zensymbol bander, die die exakte Sequenz

der Symbole angibt;

G. EineAufstellung aller physischen Bandspulen, und der zur Erstellung
virtueller Bandspulen verwendeten Implementierungsmethode, falls
vorhanden;

H. Eine Auswertung der Haufigkeit des Vorkommens eines jeden Symbols, falls
gegeben;

I.  Eine Querverweistabelle um den einzelnen Symboltypen Abkirzungen
zuzuweisen, sofern Abkirzungen verwendet werden;

J.  Fur Spiele die andere Techniken als physisches Abbilden oder virtuelles
Walzenabbilden verwenden, eine detaillierte Beschreibung der Schritte und
Beziehungen wahrend der Zeit zwischen Bestimmung des Zufallswertes durch
den ZZG und Auswahl des Symbols, und der relativen Wahrscheinlichkeit
eines jeden Symbols mit dieser M ethode ausgewahlt zu werden.

moow>»
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K. Die Denominierung; und
L. den Mindest- und Maximaleinsatz.
ii. Fur Black Jack Spiele
Geber (Deder) Regeln;
Regeln zum Verdoppel n (double-down);
Regeln zum Teilen (Pair-splitting).
Regeln zur Versicherung / Aufgabe (Insurance/surrender);
Vorhandensein eventueller Nebenwetten:
Die Denominierung; und
. den Mindest- und Maximaleinsatz.
ker Spiele
Poker Stil (z.B. Draw, Stud, etc.);
Spezielle Regeln (z.B. Joker/Wild Cards, €tc.);
Automatisches Halten;
Vorhandensein eventueller Nebenwetten;
Jegliche mathematischen Analysen die den Riickzahlungsprozentsatz bei
optimaler Spielstrategie betreffen (falls zutreffend);
F. Die Denominierung; und
G. den Mindest- und Maximaleinsatz.
iv. Keno/Spiele
A. Anzahl der Balle/Felder die gewahlt werden kdnnen;
B. Anzahl der gezogenen Bélle;
C. Spezielle Regeln (z.B. Wild Cards, etc.);
D. Die Denominierung; und
E. den Mindest- und Maximaleinsatz.
V. Craps Spiele
A. Gewinnchancen fur jedes Feld;
B. Anzahl der dem Spiel zugeordneten Spielerterminals;
C. Der Zeitrahmen (falls vorhanden) der Wettabgabe; und
D. den Mindest- und Maximalensatz.
Vi. Roulette Spiele
A. Anzahl der Zahlenfacher (V erwendung von 00 oder nicht);
B. Anzahl der dem Spiel zugeordneten Spielerterminals,
C. Der Zeitrahmen (falls vorhanden) der Wettabgabe; und
D. der Mindest- und Maximalwetteinsatz.

JOMmMOO >
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2.9 Kalkulationsblatter

29.1 Allgemeines

Fir jedes eingereichte Spiel muss der Hersteller die
Berechnungsblatter die die theoretische Auszahlung an den Spieler bestimmen bereitstellen.
(Inklusive reguléren Spiels, Verdoppel ungsoptionen, Freispielen, Sonderspielen, etc.)

2.10 Spieler Optionen

2.10.1 Allgemeines
Wenn Auswahiméglichkeiten des Spielers (z.B. Anzahl eingesetzter Spielguthaben/Credits) die



Auszahlungstabelle beeinflussen, wird ein separates Berechnungsbl att fir jede einzelne
Auswahlmdglichkeit bendtigt.

2.11 Spielstrategie

2.11.1 Allgemeines

Wenn ein Spiel Anwendung einer Spielstrategie zulésst oder fordert, die das Ergebnis des Spiels
oder die tatsichliche, progressive Auszahlung an den Spieler beeinflusst, so muss der Hersteller
eine Auflistung der beim Berechnen der Auszahlungsquote angenommenen Spielerstrategien und
deren Quellen bereitstellen. Versdumt der Hersteller diese bereitzustellen, wird das Priiflabor das
Ergebnis vor der Zulassung berechnen.

2.11.2 Feldversuche

Fir Spiele denen eine Spielstrategie zugrunde liegt sollten, sofern vorhanden, tatséchliche
Rickzahlungsstatistiken aus Feldversuchen in anderen Verwaltungsbereichen, oder aus
Entwicklungslabors bereitgestel It werden.

2.12 Joint Venture Einreichung

2.12.1 Allgemeines

Ein Spielautomat stellt ein Joint Venture dar, wenn zwei oder mehr Unternehmen an der
Herstellung der Plattform beteiligt sind. Aufgrund der steigenden Anzahl solcher
gemeinschaftsunternehmerischen Einreichungen, und um etwaige Irrefihrungen bei uns,
Zulieferern, und unseren regulierungsbehordlichen Klienten zu vermeiden, hat GL1 die folgenden
Verfahrensweisen fiir solche Einreichungen festgel egt:

a) Nur eines der Unternehmen wird die gesamte Einreichung zusammenstellen und vorlegen,
sowie die Teilenummern aller Komponenten bestimmen; selbst wenn es Teile eines
anderen Zulieferers verwendet. Dieses Unternehmen wird der Primérkontakt fur die
Einreichung sein.

b) Das Unternehmen das einen Zulassungsantrag einreicht, sollte dies unter seinem
Firmenbriefkopf tun. GLI wird unter dem Namen dieses Unternehmens ein internes
Aktenzeichen einrichten, und aleim Verlauf des Genehmigungsverfahrens anfallenden
K osten diesem Unternehmen in Rechnung stellen.

C) Sollten Fragen aufkommen wenden wir uns grundsétzlich an den Primérkontakt, jedoch
werden GLI-Techniker auch mit allen anderen beteiligten Parteien zusammenarbeiten, um
die Prifung abzuschliefzen.

d) Es besteht die Moglichkeit, dass alle Zulieferer die der einreichenden "Gruppe”
angehdren, in dem Verwaltungsbezirk in dem eine Einreichung zugel assen wird, einer
Lizenz bedirfen. Als Zuvorkommen gegentiber den Zulieferern kann GLI vom
regulierungsbehdrdlichen Klienten erfragen, welche Zulieferer keiner Lizenz bedirfen. Es
sollte jedoch zur Kenntnis genommen werden, dass Lizenzfragen immer direkt mit den
jeweiligen Verwaltungen behandelt werden sollten.

€) Nach Beendigung wird dem Unternehmen das als Primarkontakt diente, vorausgesetzt ale
regulierungsbehdrdlichen Anforderungen wurden erfiillt, die schriftliche Zulassung
zugestellt. Das Primérkontakt-Unternehmen kann daraufhin Kopien der schriftlichen
Zulassung an die angeschlossenen Herstellerunternehmen welterleiten.



Kapitel 3

3.0 AUTOMATENANFORDERUNGEN —HARDWARE

3.0.1 Einfuhrung

Ein Spielautomat wird zumindest eine auf Zufélligkeit basierende Ausfihrungsart bei der
Bestimmung von Gewinnen vorweisen, Uber eine Aktivierungsmdglichkeit zum Einleiten des
Sel ektionsprozesses verfiigen, und eine Methodik zur Ausgabe des ermittelten Resultats
vorweisen. Der Spielautomat kann aus separaten Komponenten bestehen die in dem aber auch
aulRerhalb des, Spieler-Terminals angebracht sein kdnnen. (z.B. Spielautomaten die in einem
System arbeiten)

3.1 Physische Sicherheit

3.1.1 Allgemeines

Ein Spielautomat muss robust genug sein gewaltsames, unberechtigtes Eindringen, das keine
Spuren aul3er einer Fehlermeldung die beim Beginn des néchsten Spiels zurtickgesetzt wird, und
das néchste oder alle folgenden Spiele nicht beeintrachtigt, hinterlassen wirde, auszuhalten.

3.2 Automaten und Spielersicherheit

3.21 Allgemenes

Elektrische und mechanische Teile, sowie Konstruktionsweise des Spielautomaten dirfen einen
Spieler keiner physischen Gefahr aussetzen. Das Pruflabor wird keine Befunde beziiglich der
Sicherheit oder EM C-Prifung stellen, da dies der Verantwortung des Herstellers einer Ware, oder
deren Kaufer unterliegt. Eine solche Sicherheits- oder EM C-Prifung kann unter anderen Statuten,
Regulierungen, Gesetzen oder V erordnungen vorgeschrieben sein, und es sollten von Herstellern
und Kaufern solcher Automaten entsprechende Recherchen durchgefihrt werden. Das Priflabor
wird unter diesen Gesichtspunkten weder Prifungen durchfihren, noch Befunde erstellen, oder
haftbar sein.

3.3 Umwedteinfliisse auf die Spidlintegritat

3.3.1 Spidintegritétsstandard

Das Pruflabor wird bestimmte Tests durchfihren um festzustellen, ob &ulRere Einfllsse die
Fairness des Spiels gegentiber dem Spieler beeinflussen, oder Betrugsgel egenheiten eréffnen.
Ein Spielautomat mussin der Lage sein die folgenden Prifungen zu bestehen, und dabel den
Spielbetrieb ohne Betreibereingriff fortzusetzen:

a) Zufallszahlengenerator. Der Zufallszahlengenerator und die zuféllige Auswahlprozedur
muissen gegentber Einfllssen von aulRerhalb des Automaten impenetrabel sein, inklusive
aber nicht beschrankt auf el ektromagnetische Storungen, elektrostatische Stérungen, und
Stoérungen durch Funksignale.

b) Elektromagnetische Storungen. Spielautomaten dirfen kein elektronisches Rauschen



d)

f)

erzeugen, das die Integritdt oder Fairness benachbarter Automaten oder angeschl ossenen
Geréten beeinflusst;

Elektrostatische Storungen. Zum Schutz vor elektrostatischen Entladungen miissen
leitfahige Gehause des Gerétes derart geerdet sein, dass diese Entladungen den

Regel betrieb des Automaten oder anderer Komponenten nicht hindern oder beschéadigen
koénnen. Werden Spielautomaten einer signifikanten statischen Entladung, die grol3er als
die eines menschlichen Kdrpers ist ausgesetzt, ist ein temporares Aussetzen vertretbar,
solange der Automat die Fahigkeit aufweist, ein unterbrochenes Spiel ohne Verlust oder
Beschadigung von Steuerungs- oder Spieldaten wieder aufzunehmen und zu Ende zu
bringen. Der Test wird mittels einer kontaktfreien Entladung bel einem Prifscharfepegel
von 27 KV durchgefihrt.

Stoérungen durch Funkwellen /Radio Frequency Interference (RFI). Spielautomaten dirfen
bei RFI-Anwendung von siebenundzwanzig (27) bis Eintausend (1000) Mhz bei einer
Feldstarke von 3 Volt per Meter nicht vom Regel betrieb abweichen.

M agnetische Storungen. Spielautomaten dirfen von magnetischen Stérungen nicht
negativ beeintrachtigt werden. Der Hersteller sollte jegliche Dokumentation tber etwaige
einer anerkannten Norm entsprechenden Tests betreffend magnetischer Stérungen an
dem Automaten bereitstellen; und

Fluissi gkeitsschiittungen. Fliissigkeitsschiittungen auf das AuRere des Spielautomaten
durfen den normalen Betrieb, die Integritét des Materials oder der im Inneren des
Gehauses gespeicherten Informationen, oder die Sicherheit der den Automaten
bedienenden Spieler nicht beeintrachtigen. Sollte Flissigkeit in einen Minzeinwurf oder
Geldscheineinzug gelangen, soist die einzige zulassige Folge fur diese Gerdte, ale
Einwurf- oder Einfuhrversuche zurtickzuweisen, oder einen Fehlerzustand hervorzurufen,
siehe auch "Fehlerzustande', Absatz 4.13.

3.4 Andere Hardware-Anforderungen

34.1 Allgemeines
Jeder Spielautomat muss die folgenden Hardware-V oraussetzungen erfillen:

a)

b)

Mikroprozessorgesteuert. Gesteuert von mindestens einem (1) Mikroprozessor oder
Gleichwertigem, in einer Verfahrensweise bei der das Ergebnis eines Spieles vollstandig
vom Mikroprozessor, oder einem mechanischen Apparat gemal3 Absatz 4.3 "M echanische
und elektro-mechanische Zufallszahlengenerator (ZZG) Anforderungen” gesteuert wird.
Ein/Aus Schalter. Ein Ein/Aus Schalter welcher die Versorgung mit elektrischem Strom
regelt muss an einer leicht zuganglichen Stelle im Inneren der Maschine angebracht sein,
so dass die Stromzufuhr nicht von auf3en mittels dieses Schalters unterbrochen werden
kann. Die Ein/Aus Positionen des Schalters missen beschriftet sein; und

Temperatur und Feuchtigkeit. Es kann von Spielautomaten erwartet werden, in einer
Reihe extremklimatischer Umgebungen betrieben zu werden. In dem Fall dass die
konstruktionsbedingten Betriebsparameter Uberschritten werden, und der Spielautomat
nicht mehr in der Lage ist ordentlichen Betrieb aufrecht zu erhalten, so soll er eine
ordentlich Abschaltung ohne Verlust der Informationen Uber den aktuellen Spielstand,
BuchfUhrungsinformationen, oder sicherheitsrelevante Ereignisse zu verlieren
durchfuhren. Der Hersteller sollte jegliche vorhandene Dokumentation Uber Temperatur-
und Feuchtigkeitstest nach anerkannten Standards bereitstellen.



3.5 Gehauseverkabelung

351 Allgemenes

Der Spielautomat muss derart entworfen sein, dass Daten und Stromversorgungskabel zu und von
dem Automaten derart verlegt werden kénnen, dass sie der Offentlichkeit nicht zuganglich sind.
Diesdient lediglich der Spielintegritét, und nicht etwa gesundheits- oder sicherheitstechnischen
Merkmalen. Die Sicherheit betreffende Dréhte und Kabel die in einen Schaltbereich gefiihrt
werden, durfen nicht leicht entfernbar sein.

3.6 Automatenidentifikation

3.6.1 Allgemenes

Spielautomaten missen eine vom Hersteller fest am &uferen Gehause angebrachte

| dentifikationsmarke haben, die nicht leicht ohne hinterlassen von Manipul ationsspuren entfernt
werden kann. Diese Marke muss die folgenden Informationen enthalten:

a) Den Hersteller;

b) Eine einmalige Seriennummer;

C) Die ModelInummer des Spielautomaten; und

d) das Datum der Herstellung.

3.7 Statusanzeigenleuchte (Tower Light)

3.7.1 Allgemeines

Auf dem Spielautomaten muss oben eine auffallig sichtbare Leuchtanzeige angebracht sein, die
automatisch aufleuchtet, wenn ein Spieler einen Betrag gewonnen hat oder Spielguthaben
(Credits) einl6st, die der Automat nicht automatisch auszahlen kann, ein Fehlerzustand
hervorgerufen wurde (einschl. "Tur Offen™), oder der Spieler die Mitarbeiterruf-Funktion
aktiviert hat. Diese Anforderung kann bei Automaten im Theken-Stil durch einen akustischen
Alarm ersetzt werden.

3.8 Manipulationen der Stromversorgung
3.8.1 RESERVIERT

3.8.2 Spannungsspitzen

Der Automat darf von Spannungsspitzen oder Spannungsabféllen von + 20% der
V ersorgungsspannung nicht negativ beeintrachtigt werde.

Hinweis: Esist akzeptabel fur Gerate zurlickzusetzen (Reset), vor ausgesetzt dasbeim
Einsatz in der Praxisdie Gerate keinen Schaden nehmen, oder Datenverlust oder
Korruption festgestellt wird.



3.8.3 RESERVIERT
3.9 Miunzpriufer und Auffangbehélter-Anforderungen

3.9.1 Minzprufer

Bel Spielen die Miinzen oder Weiterspielmarken (Tokens) akzeptieren, muss die Software
sicherstellen, dass der Minzprifer Minzen in den Hopper oder, wenn der Hopper voll ist, in den
Auffangbehélter leitet. Der Flllstandsmesser des Hoppers muss tiberwacht werden, um
festzustellen ob eine Anderung der Betriebsart des M uinzpriifers notwendig ist. Andert sich der
Zustand dieses Sensors, muss der M Unzumleiter so schnell als méglich, aber nicht spéter als nach
zehn (10) Spielen, agieren ohne eine Stérung der M iinzweiterleitung oder einen Mnzstau zu
verursachen.

Spielautomaten ohne Hopper missen Munzen immer direkt in den Auffangbehélter (Drop-Box)
leiten.

3.9.2 Auffangbehalter (Drop-Box)

Wenn das Spiel dafiir ausgestattet ist Miinzen oder Weiterspielmarken (Tokens) zu akzeptieren,

muissen die folgenden Regeln befol gt werden:

a) Jeder zur Annahme von Miinzen oder Spielmarken ausgestattete Spiel automat muss Uber
einen separaten Behdlter verfigen, um Miinzen oder Spielmarken diein die Kasse geleitet
werden sollen aufzufangen.

b) Ein solcher Behédlter mussin einem abgeschlossenen Abteil, gesondert von alen anderen
Abteilen des Spielautomatengehéauses aufbewahrt werden; und

C) Es muss eine Moglichkeit geben diesen Kassenbereich zu Gberwachen, selbst wenn diese
von einer anderen Firma hergestellt wird.

3.10 Anforderungen an externe Turen/Behéltnisse

3.10.1 Allgemeine Anforderungen

a) Das Innere des Gerétes sollte nach schlief3en und absperren aller Turen nicht mehr
zuganglich sein;

b) Tiren sollten aus Materialien gefertigt sein die sich dazu eignen sicherzustellen, dass nur
berechtigter Zugang zum Inneren des Gehauses gewahrt wird (so sollten z.B. Turen und
deren Scharniere in der Lage sein, sehr entschlossenen, unberechtigten Versuchen Zugang
zum Inneren zu erlangen standzuhalten, und bel eéinem solchen Zugang Spuren einer
solchen Manipulation zu hinterlassen).

C) Die Abdichtung zwischen Gehause und TUr eines abgesperrten Bereiches, soll zur
Abweisung der Einfuhrung von Objekten konstruiert sein;

d) Auf dem Gerdt muss elne gut sichtbare Anzeigenleuchte angebracht sein, die automatisch
aufleuchtet wenn die TUr des Spielautomaten, oder Turen an den Spielautomaten
angebrachter Geréte die den Betrieb des Automaten beeinflussen konnen, gedffnet
werden. Diese Anforderung kann fir Automaten im Theken-Stil durch einen Tonalarm
oder eine gemeine Anzeigenleuchte ersetzt werden,

€) Theken-Spiel Ausnahmen. An allen Theken-Spielautomaten muss ein Ton- oder Leucht-
Taralarm installiert sein. Dieser Alarm muss so konstruiert sein, dass er bei Zugriff auf
das Innere des Automaten im eingeschalteten Zustand aktiviert wird;



f) Alle auf3eren Turen mussen verschlossen sein, und von Tarsensoren Gberwacht werden,
die eine Offnung an das Gerét in Form einer Fehlermeldung, und ein Online-
Uberwachungssystem melden.

Hinweis: Das Offnen der Tur des Auffangbehalters (Drop-Box) muss den Spielver lauf
nicht unterbrechen, jedoch soll die Statusanzeigenleuchte aufleuchten, oder ein
Alarm Uber das Online-Uber wachungssystem gesendet wer den.

0) Bei geschlossener Tir darf es nicht moglich sein, Gegenstande die den Tursensor
deaktivieren einzufhren, ohne Spuren einer solchen Manipulation zu hinterlassen;

h) RESERVIERT; und

i) der Sensor soll eine TUr al's gedffnet erkennen, sobald sie in vollstandig geschlossener und
abgesperrter Position bewegt wird.

3.11 Schalttur und Schaltbereich

3.11.1 Allgemeines

Der Schaltbereich ist ein Kasten (mit eigener, verschlief3barer Tlr) der elektronische
Komponenten enthdlt, die potentiell den Betrieb des Spielautomaten in signifikantem Masse
beeintrachtigen kdnnen. In einem Spielautomaten konnen mehr as ein (1) solcher Kasten
vorhanden sein.

3.11.2 Elektronische Komponenten

Elektronische Komponenten die in einem (1) oder mehreren Schaltkasten untergebracht sein

mussen sind:

a) CPUs und andere an Betrieb und Berechnung des Spielverlaufes betelligte elektronische
Komponenten (z.B. Spielsteuerungselektronik und Komponenten die das
Systemfirmware-Speichermedium enthalten);

b) Elektronik die am Betrieb und der Errechnung von Spielresultaten beteiligt ist;

C) Elektronik die an der Berechnung der Bildschirmanzeige des Spieles beteiligt ist, und
Komponenten die das Anzel genbetriebsprogramm-Spei chermedium enthalten (Passive
Anzeigegeréte ausgenommen);

d) Die Kommunikationssteuerel ektronik, und Komponenten die das
K ommunikati onssteuerprogramm-Spei chermedium enthalten. Die
Kommunikationsschnittstellenkarte zum Online-System darf auf3erhalb des
Spielautomaten positioniert sein; und

€) alle Flash-Memory Geréte die den Spielverlauf beeinflussen operieren direkt am
Spielautomaten.

3.11.3 RESERVIERT
3.12 Minz- und Wahrungsbehalter

3.12.1 Allgemeines

Mnz- und Wahrungsbehalter miissen separat vom Gehauseinneren abgesperrt sein, mit der
Ausnahme, dassbei Automaten bei denen die Miinzen zur Auszahlung von Gewinnen durch
einen Fallbehdlter bendtigt werden, solche Facher nicht vorgeschrieben sind.



3.12.2 Zugriff auf Zahlungsmittel

a) Zugang zum Zahlungsmittel sammel berei ch muss mit separaten Schldssern gesichert, und
mit Sensoren ausgestattet sein, die Tur offen/geschlossen, und entfernen des
Scheinstaplers melden.

b) Zugang zum Zahlungsmittel sammelbereich muss an zwei (2) separaten Schldssern vorbei
fuhren, (eines an der relevanten auf3eren Tir, und eines an einer weiteren Tar, oder
Sperrvorrichtung) bevor das Behéltnis oder Zahlungsmittel entfernt werden kénnen.

3.13 Programmspeicher, RAM, und nicht-fliichtige Medien zum Speichern von
Programmen

3.13.1 Nicht-flichtiger RAM Anforderungen

Im Folgenden werden die Anforderungen an RAM beschrieben:

a) Batteriepufferung. Fur die elektronischen Zahlwerke muss eine Batteriepufferung oder
Gleichwertigesinstalliert sein, diein der Lageist, die Fehlerfreiheit aller Daten fUr dreifdig
(30) Tage nach abschalten der Netzversorgung zu gewdahrleisten. Das Pufferungsgeréat
muss innerhalb des abgesperrten Schaltbereiches positioniert sein;

b) Wenn die Batteriepufferung als "Off-Chip" Stromversorgung verwendet wird, musssiein
der Lage sein, sich in nicht mehr als vierundzwanzig (24) Stunden zu voller Kapazitét
aufzuladen. Die erwartete Lebensdauer muss mindestens funf (5) Jahre betragen.

C) Arbeitsspeicher (Random Access Memory) der eine Off-Chip-Ersatzstromquelle
verwendet um seinen Inhalt bei Ausschalten der Hauptstromversorgung zu erhalten, muss
Uber ein Erkennungssystem verfligen, das es der Software ermdglicht niedrige
Batteriestdnde zu erkennen, und darauf zu reagieren; und

d) nicht-flGichtigen Speicher zu entleeren darf nur durch direkten Zugang zu dem
Schaltkasten in dem er angebracht ist moglich sein.

3.13.2 Funktionsweise der Arbeitsspeicher Ricksetzung (RAM -Reset)

Nach dem Einleiten einer Arbeitsspeicher-Riicksetzung (unter Verwendung einer zertifizierten
Entleerungsmethode [RAM Clear]), muss das Programm eine Routine ausfihren, die jedes
einzelne Bit im RAM in seinen Ausgangszustand zuriicksetzt. Bei Spielen die teilweise
Entleerungen (Partial RAM Clears) zulassen, muss die Methodik hierzu akkurat sein, und das
Spiel muss die nicht entleerten Bereiche des RAMs validieren.

3.13.3 Ausgangsstellung der Walzen oder Spielanzeige

Die Ausgangstellung der Walzen oder der Spielanzeige nach einer Arbeitsspeicher-Ricksetzung
darf nicht der Hauptpreis auf einer wéhlbaren Gewinnlinie sein. Die Ausgangsspielanzeige darf
nach umschalten in den Spielmodus ebenfalls nicht der Hauptpreis sein. Dies bezieht sich
lediglich auf das eigentliche Spiel, und nicht auf etwaige sekundére Bonusspiele.

3.13.4 Konfigurationseinstellungen

Es darf nicht moglich sein ohne eine RAM-Entleerung Konfigurationseinstellungen zu andern,
die eine Blockierung der elektronischen Abrechnungszéhler hervorrufen. Siehe auch Absatz
3.13.1(d). Davon ausgenommen sind Anderungen an Denominierungen, die jedoch unter
gesicherten Umstanden vorgenommen werden mussen, inkl. Zugang zum abgeschlossenen
Schaltbereich. Die Uberwachung von Denominierungsandungen dient der Verhinderung von



Scheinpruferbetrug.

3.13.5 Anforderungen an Programmspeicher medien

Alle Programmspei chermedien, inklusive ROMs, EPROMs, FLASH ROMs, DVD, CD-ROM
und alle anderen Arten von Programmspei chermedien, miissen eindeutig mit ausreichend
Informationen gekennzeichnet sein, um die Software, die Revisionsnummer, und die auf dem
Medium gespeicherten Daten zu identifizieren.

3.14 Inhalt des kritischen Speichers

3.14.1 Allgemeines

Kritischer Speicher wird verwendet, um alle Daten die fUr den fortgesetzten Betrieb des

Spielautomaten unerlasslich sind zu speichern. Diese beinhalten, sind aber nicht beschrénkt auf:

a) Allein Absatz 4.10 "Elektronische Zahlwerterfassung im Automaten” vorgeschriebenen
elektronischen Zahler, inklusive der Zahlwerterfassungen fir letzter-Geldschein
Informationen, Geréteinitialisierungen, und Tur-offen Erfassungen;

b) Aktueller Spielguthabenstand;

C) Spielautomaten / Spiel-K onfigurationsdaten;

d) Informationen betreffend der letzten finf (5) Spiele und deren ZZG Ergebnis (inklusive
dem aktuellen Spiel, falls unvollstandig); und

€) Softwarezustand (der letzte normale Zustand in dem sich die Spielautomatensoftware vor
der Unterbrechung befand).

3.15 Wartung des kritischen Speichers

3.15.1 Allgemeines

Das Speichern kritischer Daten muss durch Anwendung einer Methodik bewerkstelligt werden,
die es ermdglicht unter den meisten Umstanden Fehler zu erkennen und zu korrigieren. Diese
Methodik kann Signaturen, Prifsummen, partielle Priifsummen, multiple Kopien, und/oder
effektive Nutzung von Validierungscodes einschliefen.

3.15.2 Vollstandige Prufung

Umfassende Priifungen des kritischen Speichers missen bei jedem Neustart (z.B. beim
Anschalten) des Gerétes durchgefiihrt werden. Steuerungsprogramme des Spielautomaten
(Software die die einzelnen Funktionen des Spielautomaten steuert) missen auf mégliche, durch
Versagen des Programmsoftwarespel chermediums oder anderer kritischer Funktionen,
hervorgerufene Datenkorruptionen prifen. Die Prifmethodik muss 99,99 Prozent (%) aller
moglichen Fehler feststellen.

3.15.3 Steuerungsprogramm

Das Steuerungsprogramm (Software die die einzelnen Funktionen des Spielautomaten steuert)
muss es dem Spielautomaten ermdglichen, die Integritét aller Steuerungsprogrammkomponenten
wéhrend ihrer Ausfihrung zu Uberprifen.

3.154 PSMs
Alle PSMs (Programmspei chermedien) im ausfthrbaren Adressbereich eines Hauptprozessors,



muissen unter folgenden Umstanden validiert werden:

a) Bel jedem Einschalten des Gerétes,

b) RESERVIERT,

C) Beim Laden der Dateien zur Erstbenutzung (auch bei nur teilweisem Laden); und
d) RESERVIERT.

3.155 RAM und PSM Speicherplatz

RAM und PSM Speicherplatz der nicht kritisch fir die Betriebsstabilitét des Automaten ist (z.B.
Video- oder Sound-ROM), mussen nicht validiert werden.

3.16 Nicht-wiederherstellbarer, kritischer Speicher

3.16.1 Allgemeines

Eine nicht korrigierbare Korruption des RAMs muss einen RAM-Fehler hervorrufen.
Der RAM Speicher sollte dabei nicht etwa automatisch zurlicksetzten, sondern einer
vollstandigen, von einer befugten Person durchgefiihrten RAM-Entleerung bedirfen.

3.17 Write Once Read Many (WORM) Programmspei cher
(Einmaliges Schreiben, vielfaches Lesen)

3.17.1 Allgemeines

Ein WORM der al's Programmspei chermedium verwendet wird, soll nur die Programmdateien
enthalten, die das Spiel ausfihren.

3.17.2 Verwendung einer Integritatsprifung

Das Steuerprogramm sollte eine Integritétsprifung anwenden, bevorzugterweise ein sicheres
Hash-Verfahren wie MD5 oder SHA, um zu authentifizieren dass die Programm- und/oder
Supportdateien nicht vor der Verwendung oder dem Laden beschadigt oder verandert wurden.

3.17.3 RESERVIERT

3.17.4 CD-ROM “Re-Writeable Disk” / Wieder beschreibbare CD-ROM Medien
Wiederbeschreibbare CD-ROM (CD-RW) Medien durfen nicht verwendet werden.

3.17.5 CD-ROM - *“Sitzung Geschlossen”

Bel CD-ROM Medien muss die "Sitzung" geschlossen sein, um weiteres Schreiben auf das
Medium zu verhindern.

3.17.6 Schreibschutz

Bel Festplatten muss ein schreibgeschitztes Laufwerk verwendet werden. SCSI Geréte werden
dabel bevorzugt, da sie Uber einen Schreibschutz-Jumper verfiigen, der versiegelt werden kann.
Andere Arten von Laufwerken missen die Schreibdatenl eitung entfernt haben und in der Praxis
erprobt sein, alle anderen Mittel zum Schreibschutz werden auf einer Fall-zu-Fall Basis gepriift.



3.17.7 Alternative Speichermedien

Das in dem Spielautomaten vorhandene Programm soll auf einem Spelchermedium aufbewahrt
werden, das weder durch die im Spielautomaten vorhandenen Schaltkreise, noch durch dieim
Spielautomaten selbst vorhandenen Programmierungen geédndert werden kann. Sollte das
Programm auf irgendeinem anderen Medium gespeichert sein, missen die folgenden Regeln
befolgt werden:

a)

b)

d)

Der Spielautomat muss alle kritischen Spieldateien die auf dem Medium gespeichert sind,
inklusive aber nicht ausschliefdlich ausfuhrbarer Dateien, Datendateien, sowie
Betriebssystem und anderen Dateien die Spielbetrieb oder Resultat beeinflussen kénnen,
verifizieren. Diese Verifizierung muss einen Hash-Algorithmus einsetzten, der einen
"Message-Digest” (M athematische Resultate/Signaturen des Hash-Agorithmus) wie vom
Pruflabor zertifiziert und mit der regulierenden Verwaltung vereinbart, von mindestens
128-Bit erzeugt. (Dieser Wert wird basierend auf Fortschritten in der Technologie und
neuen Sicherungsmethoden sténdig auf eine Neues bewertet)

Der/ die "Message Digest/s’ fur allein (a) definierten Datelen muss/miissen auf einem
lokalen Speichermedium (ROM-basiert oder andere Medien) innerhalb des
Spielautomaten gespeichert sein. Message Digests die auf jeglichen anderen Medien
gespeichert werde, missen unter Verwendung eines Private/Public-Key Algorithmus mit
einer Schliissellange von nicht weniger als 512 Bit (Dieser Wert wird basierend auf
Fortschritten in der Technologie und neuen Sicherungsmethoden stéandig auf eine neues
bewertet), oder mit einem anderen V erschl issel ungsal gorithmus glei chwertiger
Sicherheitsstufe der vom Pruflabor zertifiziert und von der Verwaltungsbehtrde anerkannt
wird, verschlUisselt werden.

Der Spielautomat muss alle kritischen Dateien** anhand der gespeicherten M essage
Digests authentifizieren. Diese Authentifizierung muss den Anforderungen in "PSMs",
Absatz 3.15.4 gentigen.

** Kritische Datelen sind all digjenigen Dateien, die Spielverlauf, Betrieb, und Ergebnisse
beeinflussen.

Im Fall einer fehlgeschlagenen Authentifizierung nachdem das Spiel angeschaltet wurde,
sollte der Spielautomat unverziglich in einen Fehlerzustand mit entsprechender Meldung
durch die Statusanzeigenleuchte schalten, und alle Details, inklusive Uhrzeit und Datum
des Fehlers, in einem Fehlerprotokoll festhalten. Zuriicksetzen des Fehlerzustandes muss
Betreibereingriff erfordern. Das Spiel muss eindeutige Fehlerinformationen anzeigen, und
darf nicht zuriicksetzen bis entweder nach Betreibereingriff die Datei ordnungsgemal’
authentifiziert, oder das Medium ausgewechselt oder korrigiert, der Speicher des Gerétes
geleert, das Spiel neu gestartet, und alle Dateien korrekt authentifiziert wurden; und

das Geréat muss in der Lage sein den "Message Digest” fir jegliche und alle Dateien auf
Anforderung durch den Audit-Modus anzuzeigen. Siehe auch " Softwarezahl er-
Datenabruf" Absatz 4.10.8.

3.18 Flash Memory Einheiten

3.18.1 Allgemeines

Flash Memory Einheiten die das Steuerprogramm enthalten sind erlaubt, solange die M 6glichkeit
die Einheit wieder zu beschreiben oder zu "Flachen”, wahrend sie auf der Schaltplatine installiert



sind, physisch auf3er Stande gesetzt wurde (z.B. durchtrennte Schreibleiterbahn) Jede
Verwendung von Flash Memory Einheiten wird beurteilt.

Hinweis: Die Verwendung jeglicher physikalischer Schalter zur Zuschaltung der
Schreibleiterbahn wird auf einer fallweisen Basis gepr Uft.

3.19 Mehrstationen-Spiele

3.19.1 Allgemeines

Ein Mehrstationen-Spiel ist ein Spielautomat der mehr als ein (1) Spieler-Terminal enthalt, und
Uber nur einen (1) ZZG verflgt, der vom Hauptterminal gesteuert wird. Das die CPU des Spiels
enthaltende Hauptterminal muss die Anzeige des Spiels enthalten, welche von den Spieler-
Terminals geteilt wird. Jede Station muss die technischen Normen die im Verlauf dieses
Dokumentes dargelegt werden erfiillen, inklusive Automatenidentifikation und
Zéhlwerterfassung.

Hinweis: Esmusseine Methode fur jeden Spieler geben, zu wissen wann das nachste
Spiel beginnt.

3.20 Gedruckte Leiterplatten

3.20.1 Leiterplatten-ldentifikationsanforder ungen
Voraussetzungen fur die Leiterplatinenidentifikation:

a) Jede gedruckte Leiterplatine soll anhand eines Namens (oder einer Nummer) und einer
Revisionsnummer identifizierbar sein;
b) Die htchste Baugruppenrevisionsnummer einer Leiterplatinenbaugruppe muss erkennbar

sein. (Werden neue Leiterbahnen und/oder Korrekturkabel an der Leiterplatine
angebracht, so soll der Baugruppe eine neue Revisionsnummer zugewiesen werden)

C) Hersteller missen sicherstellen, dass die in ihren Spielautomaten verwendete
Schaltplatinenanordnungen funktionell mit der Dokumentation und den zertifizierten
Versionen der gedruckten Leiterplatinen die vom Pruflabor geprift und zertifiziert
wurden, konform gehen.

3.21 Korrekturkabe

3.21.1 Dokumentation von Korrekturkabeln und L eiterbahnunter brechungen

Alle Korrekturkabel und L eiterbahnunterbrechungen missen in dem relevanten
Wartungshandbuch in geeigneter Weise dokumentiert werden, und/oder mittels eines
Wartungsbulletins dem Priflabor eingereicht werden. Dieses schlief3t Reparaturen in der Praxis
bereits eingesetzter Gerédte nicht aus.

3.22 Schalter und Verbindungsdrahte (Jumper)

3.22.1 Allgemeines

Wenn ein Spiel Uber Schalter oder Verbindungsdréhte (Jumper) verfligt, missen die folgenden
Regeln befol gt werden:



b)

c)

Alle Schalter und Jumper missen zwecks der Priifung durch das Priflabor vollstandig
dokumentiert sein;

Physische Schalter die Auszahlungstabellen, Spieldenominierungen, oder
Auszahlungsprozentsétze beim Betrieb des Spielautomaten verandern kdnnen, miissen
dem Absatz "Konfigurationseinstellungen” dieses Dokumentes entsprechen, und in einem
Schaltkasten des Spielautomaten positioniert sein.

Dies gilt auch fiir Anderungen an dem Hochstgewinn (auch bei Progressiven), Black Jack
Einstellungen, oder jegliche andere Einstellung die die Auszahlungsquote beeinflusst,
ganz gleich dessen, ob diese Quote sich innerhalb legaler Grenzen bewegt; und
RESERVIERT.

3.23 Zur Anzeige von Spielergebnissen verwendete mechanische Geréte

3.23.1 Allgemeines

Wenn ein Spiel Uber mechanische oder €l ektromechanische Geréte zur Anzeige von
Spielergebnissen verfugt, missen folgende Regeln angewandt werden:

a)

b)

0)

d)

Elektromechanisch gesteuerte Anzeigenkomponenten (wie z.B. Walzen oder Scheiben)
mussen Uber einen ausreichend geschl ossenen Regelkreis verfligen, der es der Software
ermdglicht Fehlfunktionen, oder Versuche in den ordentlichen Betrieb der Komponente
stérend einzugreifen zu erkennen. Diese Anforderung dient dazu sicherzustellen, dass
gesetzt den Fall eine Walze oder Scheibe befindet sich nicht in der Stellung in der sie sich
befinden soll, ein Fehlerzustand hervorgerufen wird;

M echanische Baugruppen ( wie z.B. Walzen und Scheiben) miissen Uber einen
Mechanismus verfiigen, der die korrekte Anbringung der Symbolvorlagen an der Walze
sichert;

Anzeigen mussen derart konstruiert sein, dass gewinnende Symbolkombinationen korrekt
an den Gewinnlinien oder anderen Indikatoren ausgerichtet sind.

M echani sche Baugruppen mussen derart konstruiert sein, dass sie nicht von anderen
Komponenten verdeckt werden.

3.24 Video-Bildschirme/Touch-Screens

3.24.1 Allgemeines

a)

b)

c)

Alle Videospiele missen den folgenden Regeln entsprechen:

Touch-Screens (falls vorhanden) missen prézise sein, und nach der Kalibrierung diese
Prézision zumindest fur die vom Hersteller empfohlene Wartungsperiode erhalten;

Ein Touch-Screen (falls vorhanden) sollte vom Personal am Aufstellungsort re-kalibriert
werden kénnen, ohne weitere Eingriffe in das Automatengehéuses al's dem Offnen der
Haupttire; und

Es durfen keine versteckten oder undokumentierte Schaltflachen/Touch-Points auf dem
Screen vorhanden sein, mit Ausnahme von denen, die die Spielregeln fur den Verlauf des
Spieles vorsieht.



3.25 RESERVIERT

3.26 Minz-, Token-, und Scheinprifer, und andere Methoden Guthaben auf
einem Automaten zu erwer ben.

3.26.1 Minz- oder TokenprUfer

Wenn das Spiel einen Minzprifer verwendet, so muss dieser eine Miinze aufgrund von
Metallbeschaffenheit, Masse, Metall zusammensetzung, oder gleichwertiger Sicherheitsmerkmale
annehmen oder zuriickweisen. Zusétzliche muss er den folgenden V oraussetzungen entsprechen:

a) Munzprifer Sicherheitsmerkmale / Fehlerzustande. Der MUnzprifer soll zur
Verhinderung von Betrugsmethoden wie gefélschten Mnzen, dem Herausziehen der
Mnze mittels eines Fadens, Einfiihren von Fremdobjekten, und anderen Manipul ationen
konstruiert sein;

b) In schneller Folge eingeworfene Miinzen. Der Spielautomat soll in der Lage seinin
schneller Folge oder nebeneinander eingeworfene Minzen zu bewdltigen, um das
V orkommen von Betriigen zu unterbinden;

C) Richtungssensoren. Der Spielautomat muss Uber Richtungssensoren verfligen, die zum
Feststellen von Richtung und Geschwindigkeit einer Miinze in der Annahme geeignete
sind. Bewegt sich eine Miinze zu langsam oder in falscher Richtung, soll der Spielautomat
fur mindestens 30 Sekunden in einen Fehlerzustand schalten, oder von einem Mitarbeiter
zurlickgesetzt werden.

d) Ungltige Minzen. Vom Munzprifer al's unguiltig befundene Minzen sollen zur
M Unzausgabe weitergel eitet, und dem Spielguthaben nicht gutgeschrieben werden;

€) M tinzannahmebedi ngungen. Annahme von Minzen zur Gutschrift auf dem
Spielguthabenzahler darf nur mdglich sein, wenn der Spielautomat zum Spiel freigegeben
ist. Andere Zustande, inklusive Tir-offen, Audit-Mode, und laufendes Spiel, missen eine
Deaktivierung des M iinzannahmesystems bewirken.

f) Aktualisierung des Spielguthabenzéhlers nach Munzeinwurf. Jede eingeworfene Miinze
muss entweder den monetéren Wert, oder eine Anzahl von Spielguthaben (Credits) auf
dem Guthabenzahler oder Wetteinsatzzahler des aktuellen Spiels des Spielers
gutschreiben. Falls diese Gutschrift direkt in Form von Spiel guthaben (Credits) ausgefihrt
wird, muss die Umrechnungsrate eindeutig auf dem Spielautomaten beschrieben und
nachlesbar sein.

0) RESERVIERT.

Hinwels; Diein diesem Absatz beschriebenen Fehler zustdnde muissen, soweit nicht
ander s beschrieben, auch mit Absatz 4.23" Fehlerzustande' konform gehen.

3.26.2 Scheinannahme

Alle Annahmegerédte missen in der Lage sein, gultige Geldscheine, Kupons, Papierwertmarken,
oder, falls vorhanden, andere zugel assene Scheine zu erkennen, und eine Methode bereitstellen,
die es der Spielautomatensoftware ermdglicht gultige und ungultige Eingaben zu interpretieren,
und darauf zu reagieren.

Das/die Annahmegeréat(e) missen elektronisch gesteuert sein, und miissen derart konfiguriert
werden, dass sie nur gultige Scheine einer gesetzlichen Wahrung akzeptieren.

Scheinannahmen durfen auch Kupons, Papierweiterspielmarken, oder andere zugel assene



Scheine annehmen. Alle anderen mussen auf sehr akkurate Weise zurtickgewiesen werden.
Die Scheinannahme muss in einer vor Vandalismus, Missbrauch, und betriigerischen Aktivitéten
schutzenden Art und Weise konstruiert sein.
Zusétzlich missen Scheinannahmegeréte bel allen zugel assenen Arten von Papiertragern den
folgenden Regeln entsprechen:
a) RESERV IERT,;
b) Spielguthaben. Spielguthaben sollen nur gutgeschrieben werden wenn:
i Der Geldschein oder andere Schein den Punkt an dem er akzeptiert und
unwiderrufbar gestapelt wurde passiert hat, und
ii. die Annahmen die "unwiderrufbar gestapelt” Bestétigung an den Automaten
gesendet hat.

3.26.3 Kommunikation

Alle Scheinpriifer miissen mit dem Spielautomaten unter Verwendung eines bidirektionalen
Protokolls kommunizieren.

3.26.4 Vorkonfigurierte Scheinprtfer

Wenn Scheinprifer dazu ausgelegt sind nur vom Hersteller konfiguriert zu werden, soll esin der
Praxis nicht moglich sein Eingriffe, Wartungen, oder Anderungen an diesen Geréten
vorzunehmen, mit folgenden Ausnahmen:

a) Die Auswahl der Geldscheine, Kupons, Papierwertmarken, und anderen zugel assenen
Scheinen und deren Limits;

b) Wechseln zugel assener EPROMSs oder |aden zertifizierter Software;

C) Das Einstellen der Toleranz bei der Annahme von Scheinen verschiedener Qualitét, darf
nicht am AuReren des Automaten moglich sein, sondern nur bei einem adaquaten Maid
vorhandener Sicherheitsvorkehrungen. Diese kdnnen Schlésser, physische Schalter, oder
andere auf Fall-zu-Fall Basis zugel assene M ethoden sein;

d) Wartung, Anpassung, und Reparatur im Rahmen von vom Werk zugelassenen
Prozeduren; oder

€) Optionen die Richtung und Ausrichtung der Akzeptanz festlegen.

3.26.5 Weiterspielmarken Wechsler

Spiele die Bargeld in Wertmarken wechseln, missen den kompletten vom Scheinprifer
erhaltenen Betrag dem Spieler auszahlen oder gutschreiben.

3.27 Erfassung von Scheinpruferdaten durch den Automaten

3.27.1 Allgemeines

Ein Spielautomat der Uber einen Scheinprifer verfgt, muss el ektronisch angemessen Rechnung
flhren um Folgendes zu erfassen:
a) Monetérer Gesamtwert aller akzeptierten Noten;
b) Gesamtanzahl aller eingezogenen Noten; und
C) Eine detaillierte Auffuhrung aller angenommenen Noten:
i Bel Geldscheinen muss der Automat die Anzahl der Scheine einer jeden
Denominierung auffuhren;
ii. Fur alle anderen Noten muss ein separater Zahler vorhanden sein, der Geldscheine
nicht mit auffihrt.



3.27.2 Scheinprfer speicher

Ein Spielautomat der einen Scheinprifer verwendet, muss in seinem Speicher die
Denominierungen der letzten funf (5) Scheine aufbewahren und diese Anzeigen.

3.28 Scheinprifer-Fehlerzustande

3.28.1 Fehlerzustanden

Jeder Spielautomat und/oder Scheinprifer mussin der der Lage sein, die folgenden
Fehlerzustande des Scheinprifers (Fur den Scheinpriifer selbst ist das Abschalten oder Blinken
einer oder mehrerer Anzeigenleuchten akzeptabel) anzuzeigen:

a) Kassette voll - Der Scheinprifer sollte sich selbst deaktivieren, und keine weiteren
Scheine annehmen. Das Spiel selbst sollte bel voller Kassette keine Fehlermeldung
Anzeigen:

b) Stauungen - esist akzeptable wenn der Scheinprifer einen Stau dadurch anzeigt, sich
selbst zu deaktivieren um keine weiteren Scheine mehr anzunehmen.

C) RESERVIERT,

d) Scheinprufertir gedffnet - wenn die Fronttire des Automaten auch die Scheinprifertir
ist, ist ein Tur-offen Signal ausreichend.

€) Auffangbehdltertir oder Kassette entfernt; und

f) RESERVIERT.

Note: Diebeschriebenen Fehler zustande miissen auch Absatz 4.13. " Fehler zustande'
nachkommen

3.28.2 Stromausfall wahrend Scheinannahme/ Validierung

Kommt es wéhrend der Annahme eines Scheins zu einem Stromausfall, muss der Scheineinzug
die dem Schein angemessenen Guthaben (Credits) gutschreiben, oder den Schein auswerfen.

Es kann ein kurzes Zeitfenster bestehen, in dem bei Stromausfall keine Gutschrift erfolgt. Besteht
ein solches Zeitfenster, muss es kiirzer als eine (1) Sekunde sein.

3.28.3 Sebstprufung

Der Scheinprufer muss bei jedem Anschalten eine Selbstpriifung durchfthren. Wird hierbel ein
Fehler erkannt, muss der Scheineinzug sich selbststandig deaktivieren (z.B. durch aktivieren des
"Keine Annahme" Modus) bis die Fehlkondition behoben wurde.

3.29 Anforderungen Scheinprufer

3.29.1 Anforderungen Scheinprufer
Die folgenden Umstande missen bei Scheinprifern beachtet

werden:

a) Der Scheinprufer darf von elektrostatischen Entladungen nicht nachteilig beeinflusst
werden;

b) Der Scheinprufer darf von Spannungsspitzen nicht nachteilig beeinflusst werden;

C) Der Scheinprufer darf von Funkwellenstérungen (RFI) nicht nachteilig beeinflusst
werden *;



d) Der Scheinprtfer darf von elektromagneti schen Stérungen nicht nachteilig beeinflusst

werden *;

€) Der Scheinprtfer darf von extremen klimatischen Zustanden nicht nachteilig beeinflusst
werden *;

f) V erbindungskabel vom Scheinprifer zum Spielautomaten dirfen nicht ungeschitzt am

AuReren des Automaten erreichbar sein.

0) Sollte FlUssigkeit in einen Scheinpriifer gelangen, so ist die einzige zulssige Folge fur
dieses Gerét, alle EinfUhrversuche zurtickzuweisen, oder einen Fehlerzustand
hervorzurufen. Siehe auch "Fehlerzusténde”, Absatz 4.13.

* Der Hersteller sollte jegliche Dokumentation dartber, ob der Scheinprifer auf das 0.G.
nach elner anerkannten Norm gepruft wurde, bereitstellen.

3.30 Anforderungen Scheinpriferkassette

3.30.1 Allgemeines

Jeder Scheinprifer muss Uber eine gesicherte Kassette verfiigen, in der alle angenommenen
Scheine deponiert werden. Diese Kassette muss derart am Spielautomaten angebracht sein, dass
sie nicht leicht mit physischer Gewalt entfernt werden kann. Die Kassette muss folgenden
Anforderungen gerecht werden:

a) Der Scheineinzug muss Uber einen "Kassette voll" Sensor Verfligen;

b) Fur Zugang zum Kassettenbereich muss ein vom Haupttirschllissel separater Schllissel
notwendig sein. Des Weiteren muss ein weiterer Schlssel daftr notwendig sein, Scheine
aus der Kassette zu entfernen; und

C) Die Statusanzeigenleuchte (Tower Light) oder eine anderer Alarm muissen bei 6ffnen oder
entfernen der Kassette aktiviert werden.

3.31 Spielguthabeneinlésung

3.31.1 Spielguthabeneinlésung

Verfligbare Spielguthaben (Credits) konnen dem Spieler an dem Automaten durch betétigen der
"AUSZAHLEN" Taste jederzeit ausgezahlt werden, aul3er wahrend der folgenden Umstande:

a) Ein Spiel wird gerade gespielt;

b) Audit-Modus;

C) Eine Tur ist gedffnet;

d) Prif-Modus,

€) Ein Guthabenzéhler- oder Gewinnzéhlerwert wird gerade erhht, ausgenommen wenn der
gesamte Betrag auf allen Zéhlern vermerkt ist und die "AUSZAHLEN" Taste betétigt
wird.

f) Fehlerzustanden.

3.31.2 Guthabenléschungen

Wenn Spielguthaben in einem Wert ausgezahlt werden, der an oder Uber einem bestimmten Limit
liegt (z.B. Hopper Limit bel hopperbasierten Spielen, oder Drucker Limit bel druckerbasierten
Spielen) soll das Spiel solange absperren bis das Guthaben ausbezahlt wurde, und die manuelle
Zahlungsanforderung von einem Mitarbeiter zurlickgesetzt wurde.



3.32 Hopper

3.32.1 Hopper & Hopper-Fehlerzustéande

Es darf unter keinen Umstanden zu irreguléren Auszahlungen durch den Hopper kommen, auch
nicht wenn dieser elektrostatischen Entladung eines hohen Niveaus ausgesetzt wird, oder bel
Stromausfallen wahrend einer laufenden Auszahlung. Der Hopper muss derart angeschlossen
sein, dass die Steuerungssoftware des Spielautomaten den Hopper-Mechanismus in allen Phasen
eines Spiels zumindest auf die folgenden Ereignisse Uberwachen kann, und die Regeln aus
Absatz 4.13 "Fehlerzustande" eingehalten werden:

a) Zu viele Minzen ausbezahlt;

b) RESERVIERT; und

C) Hopperstau oder Hopper leer.

Hinweis: Der Hopper muss gegen Manipulationen durch Einfihren einer Lichtquelle

oder Fremdgegenstanden resistent sein.

3.32.2 RESERVIERT
3.33 Drucker

3.33.1 Auszahlung durch Beleg-Drucker

Verfugt ein Spielautomat Uber einen Drucker der dazu verwendet wird Belege zu drucken, so
kann der Spielautomat den Spieler in Form eines gedruckten Beleges ausbezahlen. Werden
innerhalb eines einzelnen Spiels bei Verwendung eines Belegsdruckers Gewinnbesteuerungs-
grenzen erreicht, so darf der gedruckte Beleg nicht ohne Interaktion mit einer Person einldsbar
sein. (Also nicht an einem anderen Spielautomaten oder Auszahlungsautomaten mit
Selbstbedienung). Der Drucker soll folgende Daten auf einem Beleg drucken, und an ein Online-
Datenverarbeitungssystem Ubermitteln, das die folgenden Informationen beziiglich jeden
gedruckten Beleges aufzeichnet. Die nachfolgend aufgefUhrten Informationen kénnen vom
Spielautomaten, einer Schnittstellenkarte, dem Online-Datenverarbeitungssystem, oder aus
anderer Quelle zu erhalten sain;

a) RESERVIERT,

b) Wert von Spielguthaben (Credits) in monetdrem Wert und in numerischer Form;

C) Tageszeit zu der ein Beleg gedruckt wurde im vierundzwanzig (24) Stunden Format, mit
Angabe von Stunden und Minuten. Das Aufdrucken dieser Information ist nicht dringend
vorgeschrieben, sofern sie in der Datenbank gespeichert wurde.

d) Datum in jeglichem anerkannten Format, das Tag, Monat, und Jahr anzeigt;

€) Spielautomaten- oder Gerdtenummer; und

f) einmalige Validierungsnummer oder Barcode.

Hinwes: Um dieser Norm gerecht zu werden, muss der Automat entweder eine (1)
Kopie des Beleges einbehalten, oder nur einen Beleg flr den Spieler drucken aber
die M oglichkeit haben, Informationen der letzten finfunddreif3ig (35) Belege fiir den
Fall von Spielerreklamationen zu Speichern. Zusétzlich soll ein anerkanntes System
zur Validierung von Auszahlungsbelegen verwendet werden, und die
Beleginfor mationen mussen auf dem zentralen System fur die Dauer der Glltigkeit
des Auszahlungsbeleges gespeichert bleiben.



3.33.2 Anbringung desDruckers

Wenn ein Spielautomat Uber einen Drucker verflgt, soll dieser in einem abgeschlossenen Bereich
des Automaten (z.B. 6ffnen der Haupttir muss notwendig sein) angebracht sein, jedoch nicht in
einem Schaltkasten oder der Kasse. Mit dieser Voraussetzung wird sichergestellt, dass um Papier
nachzufllen kein Zugriff auf die Kasse oder einen Schaltbereich gewahrt werden muss.

3.33.3 Druckerfehlerzustande

Ein Drucker soll Gber Mechanismen verfligen, die es der Software erlauben die folgenden

Zusténde zu erkennen, und darauf zu reagieren:

a) Kein Papier / Papierstand niedrig;

b) Papierstau / Versagen; und

C) Drucker nicht angeschlossen. Dieser Zustand muss nur erkannt werden, wenn die
Software versucht zu drucken.

Hinwels; Diese Umstdnde mussen einen Fehler zustand ausl6sen um das Auftreten
dieser Fehler anzuzeigen. Siehe auch Absatz 4.13. " Fehler zustande"

3.34 Belegvalidierung

3.34.1 Auszahlung durch Beleg-Drucker

Auszahlung durch Belegdrucker als M ethode der Guthabeneinldsung ist nur zuléssig wenn:

a) Der Spielautomat an ein Computergestiitztes System angeschlossen ist, das die
Validierung des Beleges zul&sst. Validierungsgenehmigung oder Informationen miissen
von einem zentralen System stammen, um Belege zu validieren. Tickets kénnen an jedem
Standort validiert werden, solange dieser den Anforderungen in diesem Absatz gerecht
wird. Es missen Vorkehrungen gegen den Fall eines Kommunikationsverlustes, bei dem
keine Validierungsinformationen an das zentrale System gesendet werden kdnnen, und
dem Hersteller damit eine andere Methode der Auszahlung abverlangen, getroffen
werden. Das Validierungssystem muss in der Lage sein Belegduplikate zu erkennen, um
Betrug durch nachdrucken und Einldsen eines zuvor vom Spiel automaten ausgedruckten
Beleges zu verhindern; oder

b) eine zugel assene Alternativmethode verwendet wird die in der Lage ist Belegduplikate zu
erkennen, um Betrug durch nachdrucken und einldsen eines zuvor vom Spielautomaten
ausgedruckten Beleges zu verhindern.



Kapitel 4

4.0 SOFTWARE ANFORDERUNGEN

4.1 Einfuhrung

Dieser Absatz des Dokumentes wird die technischen Anforderungen an die Regeln eines Spieles
festlegen.

4.2 Spielregeln

4.2.1 Anzeige

a)

b)

d)

Gewinnanzei getaf el n(Paygl ass)/Videomonitor. Gewinnanzeigetafeln oder Videomonitore
muissen eindeutig markiert sein, und missen die Spielregeln und die Pramie die einem
Spieler bei gewinnen eines bestimmten Preises ausbezahlt wird akkurat darstellen.
Gewinnanzeigetafeln oder Videomonitore missen eindeutig anzeigen ob Gewinnpramien
in denominalen Einheiten, Wahrung, oder anderen Einheiten angegeben sind. Der
Spielautomat muss jede Anderung des Pramienwertes im Verlauf eines Spiels anzeigen.
Dies kann durch ein Digitaldisplay an einer gut sichtbaren Stelle des Automaten welches
vom Spiel eindeutig bezeichnet wird verwirklicht werden. Auszahlungstabellen missen
von einem Spieler eingesehen werden kdnnen, bevor er sich dazu entschliefdt einen
Wetteinsatz zu leisten. Gewinnanzeigetafeln oder Videomonitore konnen nicht zertifiziert
werden, wenn inakkurate oder verwirrende Angaben darauf gemacht werden. Die
Auswertung soll unter dem Gesichtspunkt eines "Vernlnftigen Spielers' durchgefihrt
werden;

Bevorstehende Gewinne. Das Spiel darf nicht mit "bevorstehenden Gewinnen™ werben,
wie z.B. mit "dreifache Auszahlung steht bevor"

Fieber Modus. Jedes Spiel das Uber eine Fieber-Modus Funktion verfigt (ein Modusin
dem der Spieler die Méglichkeit erhdlt, Uber eine Anzahl von " X" Handen eine bestimmte
gewinnende Kombination zu erzielen, die daraufhin ene bestimmte Anzahl von
Bonusspiel guthaben gutschreibt) sollte wahrend jedem Spiel in diesem Modus die Anzahl
noch verbleibender Hande im Fieber-Modus anzeigen. Dies gilt auch fir Freispiele, die
als Ergebnis eines vorangegangenen Ereignis zuerkannt werden; und

multiple Kartenstapel. Jedes Spiel das multiple Kartenstapel verwendet, sollte den Spieler
eindeutig auf die Anzahl solcher Stapel im Spiel aufmerksam machen.

4.2.2 Aufzuzeigende I nformationen

Ein Spielautomat soll zu jeder Zeit zu der er Eingaben eines Spielers annimmt, die folgenden
Informationen anzeigen:

a)
b)

c)

Den aktuellen Guthabenstand des Spielers,

Den aktuellen Wetteinsatz; jedoch nur wahrend des reguléren Spiels, oder wenn der
Spieler diesen wéahrend des Spielverlaufs erhéhen kann;

Alle méglichen Gewinnergebnisse. Diese knnen auch tber die Mentfihrung eines
Hilfements abrufbar sein;



d)

f)

4.2.3

b)

4.2.4

Gewinnbetrége fur alle moglichen gewinnenden Spielergebnisse. Diese kdnnen auch tber
die MenUfuhrung eines Hilfemenis abrufbar sein;

Den gewonnenen Betrag des |etzten beendeten Spiels (solange bis das néchste Spiel
gestartet oder die Wetteinsatzoptionen geadndert werden); und

die vom Spieler gewahlten Optionen (z.B. eingesetzter Betrag, Anzahl gespielter
Gewinnlinien) des letzten Spiels (solange bis das nachste Spiel startet, oder eine andere
Auswahl getroffen wird).

M ehrfachgewinnlinien-Spiele.

Jede einzelne zu bespielende Gewinnlinie muss von dem Spielautomaten eindeutig
angezeigt werden, so dass dem Spieler eindeutig klar ist, auf welchen Linien gespielt
wird.

Die gewinnende/n Spiellinie(n) missen vom Spieler eindeutig auszumachen sein. (z.B.
kann bei einem Videospiel dies dadurch verwirklicht werden, eine Linie durch die
Symbole der Spiellinie zu ziehen, und/oder durch das Blinken der Gewinnsymbolein dem
Linienselektionsfeld. Sind Gewinne auf mehreren Linien vorhanden, kénnen die
gewinnenden Linien abwechselnd angezeigt werden. Diesist auf Slot-Automaten mit
Walzen nicht anwendbar)

Spielsequenz

Ein Spiel wird als beendet angesehen, wenn (im Falle eines Gewinnes) der endgtiltige
Guthabentransfer auf den Guthabenzahler des Spielers stattfindet, oder wenn alle eingesetzten
oder gewonnenen Spiel guthaben die nicht auf den Guthabenzahler transferiert wurden verloren
wurden. Das im Folgenden aufgezéhlte wird als Tell eines einzigen Spiels betrachtet:

a)
b)
c)
d)
€)

4.3

43.1
a)

b)

Spiele die eine Freispielfunktion ausl6sen, und jegliche weiteren Freispiele;
“Bild-im-Bild" Bonusspielfunktion(nen);

Spiele mit Auswahlméglichkeiten des Spielers (z.B. Draw Poker oder Black Jack);
Spiele deren Regeln das Einsetzen weiterer Spiel guthaben (Credits) erlauben (z.B. Black
Jack Versicherung, oder der zweite Tell eines zweiteiligen Keno Spiels); und

V erdoppel n-oder-Spiel Funktionen.

Mechanische und el ektromechanische Zufallszahlengeneratoren (ZZG)
Anforderungen

Spielauswahlprozess

Alle Kombinationen und Ergebnisse missen verfugbar sein. Jede mogliche Permutation
oder Kombination von Spielelementen die zu Gewinn oder Verlieren des Spiels fuhrt, soll
beim initiieren einer Spielrunde zur zufdligen Auswahl zur Verfliigung stehen, solange
nicht anders vom Spiel annonciert;

Keine "Knapp-vorbei" Ergebnisse. Nach dem Bestimmen des Spielergebnisses, soll der
Spielautomat keine sekundére Entscheidung beziiglich der Darstellung des Ergebnisses
gegentiber dem Spieler treffen. Wenn beispielsweise der Zufallszahlengenerator ein
Ergebnis ermittelt bei dem der Spieler der Verlierer ist, so soll das Spiel nicht einen
bestimmten Typ des Verlierens ersatzwei se darstellen. Dies soll verhindern das "Knapp-
vorbel" Szenarien simuliert werden, bel denen die Chancen, dass das
Hochstgewinnsymbol auf der Gewinnlinie (Pay Line) zum stehen kommt begrenzt sind,
das Symbol jedoch regelméaliig unterhalb oder oberhalb der Gewinnlinie erscheint.



C) RESERVIERT,

d) Keine Verfa schung durch angeschlossene Geréte. Ein Spielautomat muss mit
angeschlossenen Geréten tiber ein Kommunikationsprotokoll kommunizieren, das dazu
geeignet ist den Zufallszahlengenerator und den zufallsbasierten Auswahlprozess vor
Beeinflussungen durch diese Geréte zu schiitzen.

4.3.2 Zufallszahlengeneratoranforder ungen

Die Auswahl von Spielsymbolen und das Hervorbringen von Spiel ergebnissen werden mittels der
Benutzung eines ZZGs bewerkstelligt. Diese Auswahl soll:

a) Statistisch unabhangig sein;

b) Die erwiinschten Wahllosigkeit beim Ermitteln des Ergebnis aufwelisen;

C) Diverse anerkannte statistische Prifungen bestehen; und

d) unvorhersehbar sein.

4.3.3 Angewendete Tests

Das Priflabor kann diverse anerkannte Priifmethoden verwenden um festzustellen, ob die von

einem Zufall szahlengenerator wahllos erzielten Werte tatséchlich die erwiinschte

Aussagewahrscheinlichkeit von 95% erreichen oder nicht. Diese Tests kdnnen beinhalten, sind

aber nicht beschrankt auf:

a) Chi-Quadrat Test;

b) Gleichverteilungstest;

C) Uberschlagspriifung;

d) Uberlappungstest;

€) Poker Test;

f) Coupon Collector’'s Test;

0) Permutationstest;

h) Kolmogorov-Smirnov Test;

)] Adjazenzkriterientests,

)] Statistischer Reihenfol gentest;

k) Durchlauftests ("Ereignismuster” sollten nicht wiederkehrend sein);

)] Korrelationstests;

m) Autokorrelationstest auf Potenz und Grad der Autokorrelation (Ergebnisse sollten
unabhangig von vorhergehendem Spiel sein); and

n) Tests auf Subsequenzen.

4.3.4 ZZG-Hintergrundaktivitaten Anforderung

Der ZZG muss zwischen Spielen kontinuierlich weiterlaufen; dies wahrend des Spielverlaufs mit
einer Geschwindigkeit die der Spieler nicht abschédtzen kann. Das Priiflabor gesteht zu, dass zu
gewissen Zeitpunkten wahrend des Spiels der ZZG durch verschobenen Unterbrechungen nicht
laufen kann. Das Priiflabor wirdigt dies, wird jedoch empfehlen diese Ausnahme auf einem
Mindestmal3 zu halten.

435 ZZG-Grundwert
Der erste Grundwert soll wahllos durch ein ungesteuertes Ereignis ermittelt werden.



Nach jedem Spiel soll eine wahllose Anderung in dem ZZG-Prozesses vorkommen (neuer
Grundwert, Zufalls-Timer, Verzdgerung, etc.). Dies wird sicherstellen, dass der ZZG nicht immer
bei demselben Grundwert startet. Esist zulassig einen nicht-zuféligen Grundwert zu verwenden,
jedoch muss der Hersteller sicherstellen, dass die Spiele nicht synchronisieren.

4.3.6 Echtspiel-Korrelation

Soweit nicht auf der Gewinnanzeigentafel (Payglass) anders erléutert, sollen bei Spielen mit
Wiedererkennungswert wie z.B. Poker, Black Jack, Roulette, etc. die selben
Wahrscheinlichkeiten die mit dem Echtspiel verbunden werden, auch in dem simulierten Spiel
evident sein. Zum Beispiel, die Wahrscheinlichkeit das beim Roulette bei der Verwendung der
Null (0) und der Doppel-Null (00) auf dem Kessel eine bestimmte Zahl vorkommt, soll 1 zu 38
sein, die Wahrscheinlichkeit beim Poker eine oder mehrere bestimmte Karten zu ziehen soll der
eines echten Spiels gleich sein. Bei anderen Spielautomaten (wie z.B. Walzenautomaten oder
Video-Walzenautomaten) soll die mathematische Wahrscheinlichkeit dass ein bestimmtes
Symbol in einem Spiel an bestimmter Stelle erscheint, konstant sein.

4.3.7 Kartenspiele

Im Nachfolgenden werden die V orgehensweisen von Spielen die Spielkarten abbilden

beschrieben:

a) Es wird empfohlen am Anfang eines jeden(r) Spiels(Hand) die erste Hand in fairer Weise
von einem wahllos gemischten Stapel zu ziehen. Austauschkarten werden nicht gezogen
bevor sie bendtigt werden;

b) Karten die aus dem Stapel gezogen wurden sollen nicht wieder in den Stapel zuriickgel egt
werden, aul3er die Spielregeln sehen dies eindeutig vor;

C) RESERVIERT; und

d) Sobald Karten aus dem Stapel gezogen werden, miissen sie umgehend im Sinne der
Spielregeln verwendet werden. (z.B. Karten durfen nicht aufgrund adaptiven Verhaltens
des Spielautomaten verworfen werden)

4.3.8 Ballziehungsspiele

Die Vorgehensweisen fur Spiele die aus einer Trommel gezogene Bdlle abbilden (z.B. Keno) sind

wiefolgt:

a) Zu Beginn eines jeden Spiels sollen nur Bélle die dieses Spiel betreffen abgebildet
werden. Bei Spielen die Bonusfunktionen und zusétzliche ausgewéahlte Bélle beinhalten,
sollen diese aus der urspriinglichen Auswahl von Ballen stammen, und keine bereits
ausgewahlten Bélle duplizieren.

b) RESERVIERT,

C) Die Trommel soll nicht erneut gemischt werden, sofern dies nicht in den Regeln des
Spiels vorgesehen ist; und

d) sobald Bélle aus der Trommel gezogen werden, miissen sie umgehend im Sinne der
Spielregeln verwendet werden. (z.B. Bélle dirfen nicht aufgrund adaptiven Verhatens des
Spielautomaten verworfen werden)



4.39 Skalierungsalgorithmen

a) Wenn zu irgendeinem Zwecke in dem Spielautomaten eine Zufallszahl benttigt wird, die
sich in einem Bereich befindet der kleiner ist als der vom ZZG abgedeckte, so muss die
Methode der Neuskalierung derart gestaltet sein, dass alle Zahlen innerhalb dieses
kleineren Bereichs mit gleicher Wahrscheinlichkeit vorkommen kénnen.

b) Sollte sich eine bestimmte Zufallszahl aul3erhalb des Gleichverteilungsbereichs von
Neuskalierungswerten befinden, so ist es zulassig sie zu verwerfen und die néchste
Zufallszahl in der Sequenz zum Zwecke der Neuskalierung zu verwenden.

4.3.10 Auf mechanischen ZZGsbasierte Spiele

Auf mechanischen ZZGs basierte Spiele sind Spiele, dieihr Ergebnis mit Hilfe physikalischer

Gesetze generieren. Alle auf mechanischen ZZGs basi erten Spiele missen den Anforderungen

dieses Dokumentes gerecht werden, mit Ausnahme der Absétze 4.3.4, 4.3.5, und 4.3.9, welche

die Anforderungen an elektronische Zufall szahlengeneratoren vorgeben. Dartiber hinaus miissen

auf mechanischen ZZGs basierte Spiele den folgenden Regeln entsprechen:

a) Das Priiflabor wird mittels der Kommunikation mit einem PC multiple Iterationen testen,
um genigend Daten zu sammeln um die Zufdligkeit zu bestétigen. Dartiber hinaus kann
der Hersteller zur Unterstiitzung dieser Analyse Daten aus der Anwendung in der Praxis

beisteuern;
b) Mechanische Teile sollen aus Materialien gefertigt sein, die einer Abnutzung einzel ner
Komponenten Uber Zeit entgegenwirken (z.B. sollen Bdlle nicht brockeln oder zerfallen);
C) Die physischen Eigenschaften von Teilen die bel der Ergebnisermittlung verwendet

werden, durfen nicht verandert werden; und

d) Der Spieler darf nicht in der Lage sein, in physischen Kontakt mit der Mechanik des
Spiels zu gelangen, mit dieser in jedweder Form zu interagieren, oder mittels dieser den
Automaten zu manipulieren.

Hinwes: Das Priflabor behélt sich vor um o.g. Regel 4.3.10(b) zu entsprechen, nach
vorbestimmten Zeitspannen Ersatzteile anzufordern. Dar iber hinaus kann es sein,
dassdas Gerét in regelmafiigen Abstanden Inspektionen bendtigt, um seine
Integritat zu gewahrleisten. Jedes auf mechanischen ZZGs basierte Spiele wird auf
einer Fall-zu-Fall Basis tiber prtft werden.

4.4 Auszahlungsprozentsatze, Gewinnchancen, und geldlose Auszahlungen

4.4.1 Softwareanforderungen fir Auszahlungsprozentsitze

Jedes Spidl soll wahrend seiner erwarteten Standzeit theoretisch ein Minimum von
fUnfundsiebzig Prozent (75%) inkl. "Bonusspielen” auszahlen. Siehe auch Absatz 4.5 "Bonus
Spiele*. Des Weiteren muss das Spiel folgenden Regeln entsprechen:

a) Optimales Spiel bei Geschicklichkeitsspielen. Spielautomaten deren Spielverlauf von der
Geschicklichkeit des Spielers beeintrachtigt wird, missen den Anforderungen in Absatz
4.4.1 gerecht werden, wenn eine Spielmethode bei der die grofitmogliche Auszahlung an
den Spieler Uber den Verlauf mehrerer fortlaufender Spiele erfolgt, angewandt wird.

b) Fester Mindestprozentsatz Anforderung. Der vorgeschriebene Mindestprozentsatz muss
zu jeder Zeit erreicht werden. Der vorgeschriebene Mindestprozentsatz muss erreicht
werden, wenn am untersten Ende einer nicht-linearen Auszahlungstabelle gespielt wird.
(z.B. wenn ein Spiel kontinuierlich mit Mindesteinsatz durch eine volle Spiel sequenz



gespielt wird, und die theoretische Riickzahlung an den Spieler geringer ist, als der
Mindestprozentsatz, dann ist das Spiel unakzeptabel) Dieses Beispidl ist auch anwendbar
auf Spielein der Art von Keno, wenn das fortlaufende Spielen einer bestimmten
Felderkombination eine theoretische Riickzahlung aufweist, die unter dem
Mindestprozentsatz liegt.

C) Verdoppel n-oder-Spiel. Die Verdoppeln-oder-Spiel Option soll eine theoretische
Rickzahlung an den Spieler von Einhundert Prozent (100%) aufwel sen.

4.4.2 Progressive Spielkalkulationen

Wann immer eine progressive, manuelle Zahlung als Teil der Spielautomatenauszahlung
angeboten wird, so muss der Basisbetrag (geringstmoglicher Anfangsbetrag) in dem
theoretischen Riickzahlungsprozentsatz zwecks Erfillung der Mindestprozentsatzanforderung
berlicksichtigt werden. Das Priiflabor wird den Basisbetrag in dem Zerifizierungsschreiben as
geringstmogliche Konfiguration auffiihren. Diese Regel soll nicht Gber die Regeln in Absatz 4.4.5
"Warenpreise anstelle von Barauszahlungen” gestellt werden. Siehe auch GLI1-12 Progressive
Spielautomaten in Kasinos.

4.4.3 Multiple Prozentsatze

Fur Spiele die multiple Prozentsdtze anbieten wird auf diein Absatz 3.13.4
"Konfigurationseinstellungen” aufgefthrten Anforderungen verwiesen. Fir durch ein Netzwerk
verbundene Spiele werden Sicherheitsmassnahmen auf einer Fall-zu-Fall Basis gepriift.

444 Gewinnchancen

Der hochstmogliche beworbene Preis eines jeden einzelnen Automaten soll statistisch betrachtet
zumindest einmal in 50.000.000 Spielen vorkommen. Dies gilt nicht fir multiple Preise, dieim
Verlauf desselben Spiels gewonnen werden, und deren aggregierter Wert nicht beworben wird.
Diese Gewinnchancenregulierung findet bei Spielen die es dem Spieler durch Freispiele
ermoglichen den Hochstgewinn in Multiplen zu erzielen, keine Anwendung. Sie gilt jedoch fur
jeden Wetteinsatz der den Hochstpreis gewinnt.

445 Warenpreise anstelle von Barauszahlung

a) Auszahlungsprozentsatz. Auszahlungen in Form von Handelswaren oder Wertsachen
werden bel der Bestimmung ob ein Spielautomat die festgel egten Mindestauszahlungs-
anforderung erfullt nicht berticksichtigt, soweit der Spieler nicht die Option hat einen
einmaligen, pauschalen Barpreisin Anspruch zu nehmen. In diesem Fall wird der
vorgenannte Barpreis dazu verwendet den Auszahlungsprozentsatz zu errechnen.

I Einschrankungen des Gewinnwarenwertes (Jahrliche Zinsen - bei
Pauschal auszahlung oder Sofortrentenzahlungen) missen dem Spieler an eéinem
Spiel das solch einen Preis bietet eindeutig erklart werden.

ii. Alle Spiele die vernetzt sind um denselben manuell ausbezahlten Warengewinn
anzubieten, mussen dieselbe Wahrscheinlichkeit aufweisen die gewinnende
K ombination (angepasst an Denomination des Spiels und Anzahl eingesetzter
M nzen) hervorzubringen, die diesen manuell ausbezahlten Preis mit sich bringt.
Siehe auch GLI-12 Progressive Spielautomaten in Kasinos.



4.5 Sonderspiele (Bonus Games)

451 Sonderspiele (Bonus Games)

Beinhaltet das Spiel eine "Bonus Funktion™ die ein Spiel-im-Spiel umfasst, treten die folgenden
Regeln in Kraft:

a)

b)

d)

Das Spiel muss dem Spieler eindeutig anzeigen welche Spielregeln im momentanen
Zustand des Spiels gelten;

Das Spiel soll dem Spieler ausreichend Informationen bezliglich der Ereignisse die
notwendig sind um das nachste Bonusspiel (mit Ausnahme der dierein zufdlig
aufkommen) auszul 6sen anzeigen. (z.B. ob das Spiel diverse Ereignisse/Symbole fir ein
Bonusspiel voraussetzt. Die Anzahl der zur Auslésung bendtigten Ereignisse/Symbole
soll neben der Anzahl bereits erspielter Ereignisse/Symbole jederzeit angezeigt werden);
Das Spiel darf die Wahrscheinlichkeit dass ein Bonus aufkommt nicht anhand der in
vorherigen Spielen ausbezahlten Preise verandern (z.B. dirfen Spiele nicht ihre
theoretische Rickzahlung an den Spieler anhand vorausgegangener Auszahlungen
andern);

Wenn der Bonus eines Spiels nach Ansammeln einer bestimmten Anzahl diverser
Ereignisse/Symbolen oder Kombination von Ereignissen/Symbolen einer anderen Art
ausgel st wird, so darf im weiteren Verlauf des Spiels die Wahrscheinlichkeit
gleichwertige Ereignisse/Symbole zu erlangen nicht geringer werden. (z.B. ist es bel
identischen Ereignissen/Symbolen nicht gestattet, das die letzten paar noch benétigten
Erei gnisse/Symbole schwerer zu erlangen sind als die vorhergehenden
Ereignisse/Symbole gleicher Art)

Das Spiel muss dem Spieler eindeutig anzeigen, dass es sich momentan in einem solchen
Modus befindet, um der M6glichkeit vorzubeugen, dass ein Spieler sich von dem
Automaten entfernt, nicht wissend dass es sich in einem Bonus Modus befindet.

4.6 Erweitertes Spiel

4.6.1 Allgemeines

Spiele deren Gewinn anhand einer Reihe von zufélligen Ereignissen wahrend des Spielverlaufs
innerhalb einer Regel spielsequenz kalkuliert wird, sollen Folgendem entsprechen:

a)

b)

Erweiterte Spielgewinne sind Teil der Spielsequenz mit vorbestimmten Gewinnwerten.
Gewinnauszahlungen des erwelterten Spiels die dem Programmauszahlungsprozentsatz
angerechnet werden, flief3en in gleichem Masse in die Kalkulation ein, wie die
Gewinnauszahlungen der reguldren Spielsequenz. Insbesondere dann, wenn die Sequenz
flr Gewinne aus erweiterten Spielen anders verlauft als die regulére Spielsequenz, in
diesem Falle werden Gewinne des erweiterten Spiels die innerhalb der reguléren

Spi el sequenz vorkommen, als Teil der Gesamtauszahlung des Spielsin die Kalkulation
einfliel3en.

Diesen Regeln entsprechend, soll das Spiel die Spielregeln fur die Gewinne des
erwelterten Spiels aufftihren, den Wert eines jeden Gewinns innerhalb des erweiterten
Spiels, und die Symbolkombinationen die die einzelnen Auszahlungen erzielen. Bei
Gewinnen des erweiterten Spiels die durch das Erhalten einer spezifischen Kombination
erlangt werden, soll die Erhdéhung des Gewinns angezeigt werden.



4.7 Wahrend des Sonderspiels eingesetzte weitere Spielguthaben

4.7.1 Allgemeines

Wenn ein Bonus- oder Sonderspiel den Einsatz weiterer Spiel guthaben voraussetzt, und das Spiel

ale Gewinne (von dem Ausldser und dem Sonderspiel) auf einen temporaren Gewinnzahler

(anstatt direkt auf den Spielguthabenzahler) Ubertragt, so soll das Spidl:

a) Eine Mdglichkeit bereitstellen die Gewinne auf dem temporéaren Zahler (Uber den
Spielguthabenzahler) einsetzen zu kdnnen, gesetzt den Fall der Spieler hat ungentigende
Spielguthaben auf dem Guthabenzéhler zur Verfligung um das Sonderspiele zu Ende zu

spielen;
b) Nach beenden des Sonderspiels ale Gewinne auf den Spielguthabenzahler Ubertragen;
C) Die Begrenzung des Wetteinsatzes nicht Uberschreiten, falls eine vorhanden sein sollte;
und

d) dem Spieler eine M6glichkeit bieten das Sonderspiel nicht anzunehmen.

4.8 Sonderspiel Auszahlung

4.8.1 Allgemeines

Die Auszahlung an den Spieler Uber Sonder- und Regel spiel sequenz muss der theoretischen
Mindestriickzahlung an den Spieler entsprechen.

4.9 Multiple Spiele an eéinem Spielautomaten

4.9.1 Auswahl desangezeigten Spiels

a) RESERVIERT,

b) Die von einem Spieler anzuwendende Methodik zur Aus- und Abwahl eines bestimmten
Spiels an einem Multi-Spiel Spielautomaten, soll dem Spieler am Automaten eindeutig
erklart werden, und leicht durchzufthren sein.

C) der Spielautomat mussin der Lage sein den Spieler eindeutig Uber alle Spiele, deren
Regeln und/oder deren Auszahlungstabellen informieren, bevor der Spieler sich auf ein
Spiel festlegen muss.

d) Der Spieler soll zu jeder Zeit darauf aufmerksam gemacht werden, welches Spiel
ausgewahlt wurde und momentan gespielt wird, falls anwendbar

€) Der Spieler soll nicht nur durch Anwéhlen eines Spieles dazu gezwungen sein, dieses
auch zu Spielen. Stattdessen muss es dem Spiele méglich sein zuriick in das Hauptmeni
Zu gelangen.

f) Es sollte nicht mdglich sein ein neues Spiel zu beginnen bevor das laufende Spiel beendet

wurde, und alle relevanten Z&hler aktualisiert wurden (inkl. Sonderspiele, Risiko, und
andere Optionen des Spiels), sofern das Beginnen eines neuen Spiels das laufende Spiel
nicht automatisch und ordnungsgemal’ beendet.

0) Die Auswahl an Spielen die dem Spieler angeboten wird sowie die Auszahlungstabelle,
durfen nur durch eine sichere und zertifizierte Methode anderbar sein. Dazu gehdren an-
und abschalten von Spielen durch eine Videomonitorschnitstelle. Die in dem Absatz
"Konfigurationen" dargelegten Regeln bestimmen die RAM-Entleerungs-Anforderungen
fUr diese Arten der Auswahl. Ungeachtet dessen ist eine RAM-Entleerung bei Gerdten die



Informationen der vorhergehenden Auszahlungstabelle (die zuvor abgeschaltet wurde) in
ihrem RAM speichern, nicht vorgeschrieben.

h) Anderungen an der Auswahl der dem Spieler angebotenen Spiele (oder der
Auszahlungstabelle) sind solange noch Spielguthaben (Credits) auf dem Guthabenzahler
des Spielers vorhanden sind, oder wahrend eines laufenden Spiels nicht zul&ssig.

4.10 Elektronische Zahlwerterfassung in dem Spielautomaten
4.10.1 RESERVIERT

4.10.2 Spielguthabenzahlereinheiten und Anzeigen

Der Guthabenzadhler muss in Spielguthaben oder Barwert gefiihrt werden (z.B. in lokaler
Wahrung).

4.10.3 RESERVIERT

4.10.4 Spielguthabenumrechnung

Wenn der aktuelle Wert der lokalen Wahrung ein nicht aufgehendes Vielfaches des
Spielmarkenumrechnungsfaktors eines Spielsist, oder der Guthabenbetrag einen Bruchteil
beinhaltet, so kdnnen die Spielguthaben al's gerundeter Betrag angezeigt und gespielt werden
(z.B. durch Entfernen des Bruchteils). Dessen ungeachtet muss, der Bruchteil eines
Spielguthabens (Credits) dem Spieler angezeigt werden, wenn der gerundete Spiel guthabenstand
Null ist. Dieser Bruchteil wird auch als "Restguthaben” bezeichnet. Siehe auch
Spielguthabenumrechnung - Restguthaben, Absatz 4.11.

4.10.5 Spielguthabenzahler - Erhéhung

Der Wert eines jeden Gewinns (am Ende des Spiels) muss zu dem Guthabenzéhlerstand addiert
werden, mit Ausnahme aler manuellen Auszahlungen oder Warenpreisen. Siehe auch
"Warenpreise anstatt Barauszahlung”, Absatz 4.4.5

4.10.6 Progressive

Progressive kdnnen zu dem Spiel guthabenzéhlerstand addiert werden wenn entweder:

a) Der Spielguthabenzahler in der lokalen Wahrung gefuhrt wird; oder

b) der Pogressivzahler auf ganze Spiel guthabenbetrage erhoht wird; oder

C) der in lokaler Wahrung geflhrte Gewinn beim Transfer auf den Spielguthabenzahler des
Spielers, in einer Weise die den Spieler nicht irreftihrt(z.B. mit unsachlichen
Bezeichnungen wie "Gewinnzahlerbetrag" und folgender Abrundung bei der
Umrechnung), in Spielguthaben (Credits) umgerechnet wird. Siehe auch GLI1-12
Progressive Spielautomaten in Kasinos.

4.10.7 Auszahlungszahler

Ein Auszahlungszadhler soll die Anzahl der Spielguthaben oder den Barbetrag der von einem
Spieler kassiert wurde aufzeichnen (die Anzahl der Spielguthaben oder der Barbetrag der von



einem Spieler kassiert wurde soll von dem Spielguthabenzéhler des Spielers subtrahiert, und auf
den Auszahlungszéhler addiert werden).

4.10.8 Softwarezahler Auswertung

Die vom Softwarezahler aufgezei chneten Informationen sollen einer befugten Person zugénglich
sein.

4.10.9 Elektronische Buchfihrungs- und Ereigniszahler

Elektronische Buchfihrungszahler missen Gber mindestens acht (8) Ziffern verfligen.

Wird der Zahler in Euro und Cent gefhrt, mussen fir den vollen Euro Betrag mindestens (8)

Ziffern verwendet werden.

Wann immer der Zahler bel acht (8) Ziffern oder mehr ankommt, und 99.999.999 oder ein

anderer logischer Wert erreicht wird, muss der Zahler auf Null weiterzahlen.

Ereigniszahler missen mindestens drei (3) Ziffern lang sein, und auf Null weiterzahlen wann

immer auf eine Zahl gezéhlt wird die hoher ist, als die dem Zahler zur Verfligung stehenden

Ziffern.

Vorgeschriebene Zéhler sind wie folgt (Die Buchfihrung betreffende Zahler werden mit einem

(*) markiert):

a) Der Einzahlungs-* (oder Bar-Ein) Zahler soll kumulativ ale wahrend eines Spiels
gesetzten Wetteinsdtze erfassen, mit der Ausnahme von Spielguthaben die wahrend des
Spiels gewonnen wurden, und im weiteren Verlauf im Verdoppel ungsmodus (Double-Up)
wieder elngesetzt wurden.

b) Der Auszahlungs-* (oder Guthaben-Aus) Zahler soll kumulativ alle vom Spieler am Ende
eines Spiels gewonnenen Betrage erfassen, die nicht von einem Mitarbeiter ausbezahlt
werden, inklusive Betrégen die von einem Quittungsdrucker ausbezahlt werden. Dieser
Zahler darf Betrége nicht erfassen, die als Schein angenommen und sofort in Minze
wieder ausbezahlt werden. (Benutzung als Geldwechsel maschine)

C) Der Auffangbehdlterzahler* soll eine kumulative Zahlung aller Miinzen in dem
Auffangbehélter, und Spielguthabenwerte aller Geldscheine und Tickets/Kupons die vom
Scheinprifer angenommen wurden, fuhren.

Hinweis: Esist erlaubt separate Kassenzéhler fir Minzen, Scheine, Tickets, und
Kupons zu haben.

d) Der Manuell-Zahlungen* Zahler soll die kumulativen, von Mitarbeitern ausbezahlten
Betrége fur progressive und nicht-progressive manuelle Zahlungen erfassen.

€) Der Anzahl-Spiele Zahler soll die kumulative Anzahl der Spiele seit der letzten RAM-
Entleerung anzeigen.

f) Ein Tur Zahler soll die Anzahl der Offnungen der vorderen Gehausetiir seit der letzten
RAM-Entleerung anzeigen.

0) Der Auffangbehaltertiir-Zahler soll die Anzahl der Offnungen der Kassentiir oder des
Scheinprifers seit der letzten RAM-Entleerung anzeigen.

h) Der gel6schte Guthaben* Zahler soll die von Mitarbeitern ausbezahlten kumulativen
Betrége die Uber dem Guthabenlimit liegen und Restguthaben (residual credits) auffihren.

Hinweis: Druckerbasierte Spiele missen nicht Gber einen " gel 6schte Guthaben™
Zahler verfugen, sofern nicht " Drucker Limits' in dem Spiel bestehen.

)] Der fortlaufende Ereigniszahler soll die Anzahl der Aktivierungen eines jeden



fortlaufenden Z&hlers auffiihren. Siehe auch GLI-12 Progressive Spielautomaten in
Kasinos.

4.10.10 Multi-Spiel-spezifische Zahler

Zusétzlich zu den 0.g. vorgeschriebenen Buchfihrungszadhlern, soll ein jedes zum Betrieb zur
Verfligung stehende Spiel zumindest Gber einen "Guthaben gesetzt" und einen " Guthaben
gewonnen" Zahler mit Auffihrung in Euro oder Spielguthaben (Credits) verfigen. Auch wenn
ein "Verdopple-oder-Spiel" Spiel verloren wird, sollen die urspringlich gewonnenen Guthaben
von den spiel-spezifischen Zahlern aufgenommen werden.

Alternativ kdnnen auch separate Zahler die "V erdoppel n-oder-Spiel Informationen aufzeichnen,
siehe auch Absatz 4.10.11. Gleich welche Art verwendet wird, die Methode muss auf dem
Bildschirm eindeutig erkennbar sein.

4.10.11 Verdoppeln-oder-Spiel Zahler

Fur jede angebotene Art der Verdoppeln-oder-Spiel Funktion, miissen zwei Zahler vorhanden
sein um den verdoppelten Betrag und den Gewinnbetrag anzuzeigen. Letzterer solltebel jedem
Vorkommen einer Verdoppeln-oder-Spiel Funktion erhoht werden. Stellt der Spielautomat keine
Moglichkeit zur Aufzeichnung von Verdoppeln-oder-Spiel Informationen bereit, so darf diese
Funktion nicht aktiviert sein.

4.11 Spielmarkenumrechnung — Restguthaben

4.11.1 Allgemeines

Bestehen Restguthaben, kann der Hersteller eine Funktion zu deren Entfernung bereitstellen, oder

eine Spielguthabensstornierung oder einen Belegdruck zulassen, um den Automaten zum

Regel spielbetrieb zurtickkehren zu lassen (z.B. indem Restguthaben auf dem Guthabenzahler des

Spielers zwecks weiterem Wetteinsatz verbleiben) Des Weiteren:

a) RESERVIERT,

b) Spielguthabenbruchteile die bei einem Restguthaben-Entfernungsspiel eingesetzt werden,
sollen zu auf den Minzen-ein (Bar-ein) Zahler addiert werden;

C) Wird das Restguthaben-Entfernungsspiel gewonnen, so soll der Wert des Gewinns
entweder:

i Den Guthabenzahlerstand des Spielers erhthen; oder
ii. automatisch ausbezahlt werden. Wobei der Wert der Miinze(n) auf den Mnzen-
aus (Bar-aus) Zahler addiert werden soll;

d) Alle anderen betroffenen Spielautomatenzahler (z.B. Hopperfiillstand) sollen
entsprechend aktualisiert werden;

€) Wird das Restguthaben-Entfernungsspiel verloren, sollen alle Restguthaben vom
Guthabenzahler gel 6scht werden;

f) Werden Restguthaben gel Gscht anstatt eingesetzt, soll der Spielautomat ale
entsprechenden Zahler (z.B. gel 6schte Guthaben Zéhler) und den "L etztes-Spiel-
Speicher" entsprechend aktualisieren;

0) Die Restguthaben-Entfernungsspiel Funktion soll mindestens finfundsiebzig
Prozent(75%) an den Spieler auszahlen;



h) Die aktuellen Optionen und/oder Auswahlmdglichkeiten des Spielers sollen elektronisch
oder per Videomonitor eindeutig angezei gt werden. Diese Optionen dirfen nicht
irrefUhrend sein;

)] Wenn das Restguthaben-Entfernungsspiel dem Spieler zur Wahl stellt das Spiel zu
beenden (z.B. durch das wahlen einer verdeckten Karte), so muss dem Spieler auch die
Maoglichkeit eingeraumt werden den Restguthabenentfernungsmodus zu verlassen, und
zum vorherigen Modus des Spiels zurtickzukehren,

) Es darf dem Spieler nicht moglich sein, das Restguthaben-Entfernungsspiel mit jeglicher
andere Funktion des Spiels zu verwechseln (z.B. Verdoppeln-oder-Spiel);

k) Wird das Restguthaben-Entfernungsspiel auf einem Multi-Spiel Spielautomaten
angeboten, so soll das Spidl (aus zahlertechnischen Grinden jedes individuellen Spiels)
als Teil des Spiels angesehen werden, aus dem heraus es aufgerufen wurde, oder es soll
als komplett separates Spiel angesehen werden; und

)] Der "Letztes-Spiel-Speicher” soll entweder das Ergebnis des Restguthaben-
Entfernungsspiel aufzeichnen, oder zumindest genug Informationen, um dieses daraus
ableiten zu konnen.

4.12 Kommunikationsprotokoll

4.12.1 Allgemeines

Fur Spiele die mit einem Online-Spielmanagementsystem kommunizieren muissen, ziehen sie
bitte GLI-13 Normen fur Online Uberwachungs-, Steuer-, und Validierungssysteme in Kasinos.
zu Rate.

4.13 Fehlerzustande

4.13.1 Allgemeines

Spielautomaten missen in der Lage sein die folgenden Fehlerzusténde zu erkennen, und
daraufhin die Statusanzeigenleuchte zu aktivieren, oder einen akustischen Alarm auszul dsen.
Diese miissen entweder durch einen Mitarbeiter, oder das initiieren einer neuen Spielsequenz
zuriickgesetzt, und einem Online-Uberwachungs- und Steuersystem gemel det werden.
a) Eingabe-Minzstau;
b) Ausgabe-Mlinzstau;
C) Hopper leer, oder Time-out;
d) Hopperdurchlauf oder zu viele M inzen ausbezahlt, siehe auch "Hopper" Absatz 3.32;
€) RAM Fehler;
f) Niedriger RAM-Batteriestand fur Batterien aul3erhalb des RAM, oder schwache
Stromquelle;
0) Geldannahmestau;
h) Programm- oder Authentifizierungsfehler;
1) Tur offen (inkl. Scheineinzug);
), Falsche Richtung (M iinze bewegt sich in falscher Richtung durch den Munzprifer);
k) Walzenmomentfehler, inkl. Fehlindizierungszustéande bei rotierenden Walzen, die das
Spi el ergebni's beeinflussen.
I Die Nummer der spezifischen Walze soll im Fehlercode enthalten sein;
ii. In der endguiltigen Ruhestellung der Wal ze Positionierungsfehler die grofier sind
als die Hafte der Breite des kleinsten Symbols, inklusive der Leerstellen auf der



Bandspule; und
iii. Mikroprozessorgesteuerte Walzen mussen auf Fehlfunktionen wie feststeckende
Walzen, nicht frei rotierende Walzen, oder Versuche, die endgiltige Stoppposition
der Walze zu manipulieren tberwacht werden.
) Wiederherstellung der Stromzufuhr.

Hinweis: Diese Regel findet auch Anwendung in ‘ Scheinpr tfer-Fehlerzustande
aufgefuhrt in Absatz 3.28 und in ‘Drucker-Fehlerzustédnde’ aufgefthrt in Absatz
3.33.

4.13.2 Fehlerzustandsbeschreibung

Fir Spiele die Fehlercodes verwenden, missen eine Listen der Geréatefehlercodes und deren
Bedeutung im Inneren des Spielautomaten angebracht sein. Die gilt nicht fir videobasierte
Spiele, jedoch missen solche videobasierten Spiele verstandliche Textangaben Gber den
Fehlerzustand anzeigen.

4.14 Programmunterbrechung & Wiederaufnahme

4.14.1 Unterbrechung

Nach einer Programmunterbrechung (z.B. durch abschalten) soll die Software dazu in der Lage
sein, wieder in den Zustand zurtickzukehren, in dem sie sich unmittelbar vor Auftreten der
Unterbrechung befand.

4.14.2. Wiederherstellung der Stromversorgung

Wird ein Spielautomat wahrend eines Fehlerzustandes abgeschaltet, soll nach wiedereinschalten
eine Fehlermeldung erscheinen und der Automat soll abgesperrt bleiben. Aul3er ein Ausschalten
ist Bestandteil der Fehlerriicksetzungsprozedur, oder wenn der Automat nach dem Schlief3en der
Tur oder dem Wiedereinschalten auf den Fehlerzustand mit dem Ergebnisse priift, dass der Fehler
nicht mehr vorhanden ist.

4.14.2 Simultane Eingaben

Das Programm darf nicht durch das gleichzeitige oder sequentielle Aktivieren der verschiedenen
Ein- und Ausgaben, wie z.B. "SPIELEN"-Tasten, die beabsichtig oder unbeabsichtigt
Fehlfunktionen oder ungultige Ergebnisse hervorrufen kénnen, nicht negativ beeintrachtigt
werden.

4.14.3 Wiederaufnahme

Bel einer Wiederaufnahme des Programms sollen die folgenden Prozeduren as

Mindestanforderung durchgeftihrt werden:

a) Jegliche Kommunikation zu externen Geréten darf nicht beginnen bevor die
Programmwiederaufnahmeroutine, inkl. der Selbstprifung, erfolgreich durchgefihrt
wurde.

b) Steuerprogramme des Spielautomaten sollen sich selbst auf mégliche Beschédigungen
durch Fehler des Programmspeichermediums prifen. Die Authentifizierung kann die
Prifsumme verwenden, jedoch wird die Verwendung der zyklischen Redundanzpriifung
(CRC) as Minimum bevorzugt (wenigstens 16-Bit). Andere Priifmethoden miissen einem
zertifizierten Typ entsprechen; und

C) die Integritét jeglichen kritischen Speichers muss gepriift werden.



4.14.4 Mikroprozessor gesteuerte Walzen

(z.B. Schrittmotor-Walzen) Sollen beim Wiedereintreten in den Spielmodus automatisch zum
letzten gultigen Ergebnisim Spiel-Modus zuriickkehren, sofern ihre Position verandert wurde.
(z.B. wenn die Haupttiire geschl ossen wurde, die Stromzufuhr wiederhergestellt wurde, der
Audit-Mode verlassen wurde, oder ein Fehlerzustand zurtickgesetzt wurde)

4.15 Tur Offen/Geschlossen

4.15.1 Vorgeschriebene Tur-Zahler

Die Software muss in der Lage sein, Zugang zu folgenden Turen oder gesicherten Bereichen zu
erkennen und aufzuzeichnen:

a) Alle AulRentlren;

b) Auffangbehdltertir;

C) RESERVIERT,;

d) Scheinprifertir.

4.15.2 Turo6ffnungsprozeduren

Wenn die Hauptttre des Spielautomaten gedffnet wird, muss der Automat das Spiel einstellen, in
einen Fehlerzustand schalten, eine angemessene Fehlermeldung anzeigen, M iinz- und
Scheinannahme einstellen, und entweder die Statusanzei genleuchte (Tower Light) aktivieren,
oder einen akustischen Alarm wiedergeben, oder beides.

4.15.3 Turschlussprozeduren

Wenn die Haupttire des Spielautomaten geschlossen wird soll dieser in seinen urspriinglichen
zustand zurtickkehren, und bis zum Ende des néchsten Spiels eine angemessen Fehlermeldung
anzeigen.

4.16 Anzeigenpflichtige Besteuerungsgrenzen

4.16.1 Allgemeines

Das Spiel mussin der Lage sein, in einen abgesperrten Zustand zu schalten wenn ein Gewinn
eine von der Finanzbehodrde vorgeschriebene manuelle Handauszahlung vorschreibt.

4.17 Prif-/Diagnosemodus

4.17.1 Allgemeines

Wenn sich das Gerdt in einem Testmodus befindet, muss der Test der die Eingabe oder Ausgabe
von Spielguthaben durch den Automaten beinhaltet (z.B. Hoppertest) beendet sein, bevor der
Regelbetrieb wieder aufgenommen wird. Zusétzlich darf es keinen Prifmodus geben, der die
elektronischen Zahlerwerte erhdht. Alle auf dem Spielautomaten wahrend des Prifmodus
angesammelten Spiel guthaben (Credits) missen vor beenden des Prifmodus gel 6scht werden.
Testzahler sind erlaubt, insofern sie als solche ausgewiesen sind.

4.17.2 Eintreten des Pruf-/Diagnosemodus

Das Offnen der Haupttiire des Spielautomaten darf das Gerat automatisch in einen Wartungs-
oder Prifmodus schalten. Der Priif-/Diagnosemodus kann ebenfalls durch angemessene



Einwirkung eines Mitarbeiters wahrend eines Audit-Modus aktiviert werden.

4.17.3 Verlassen des Pruf-/Diagnosemodus

Wird der Prif-/Diagnosemodus verlassen, muss das Spiel in den Zustand indem es sich vor dem
Prifmodus befand zurtickkehren.

417.4 Test Spiele

Befindet sich das Gerét in einem Spiel priifmodus muss es eindeutig anzeigen, dassessichin
einem solchen befindet, und nicht in reguldrem Spielbetrieb.

4.18 Vorheriges-Spiel-Speicher

4.18.1 Anzahl der vorgeschriebenen vorherigen Spiele

Informationen Uber zumindest die letzten finf (5) Spiele missen jederzeit per geeignetem,
externen Schllissel schalter oder anderer dem Spieler nicht zugénglicher Methode abrufbar sein.

4.18.2 Bendttigte Informationen desvorherigen Spiels

Vorheriges-Spiel Informationen sollen ale Daten zur Verfligung stellen, die zur vollsténdigen
Rekonstruktion der funf (5) letzten Spiele bendtigt werden. Alle Werte, inkl. anfangliche
Spielguthaben, eingesetzte Spiel guthaben, gewonnene Spiel guthaben, und ausgezahlte
Spielguthaben miissen angezeigt werden. Wenn ein Progressiv gewonnen wurde, so ist es
ausreichend lediglich den Gewinn eines Progressives anzuzeigen, und nicht den Wert. Diese
Informationen sollten das Endergebnis des Spiels, inkl. aller vom Spieler getroffenen
Entscheidungen und Boni beinhalten, sowie zusétzlich die Ergebnisse eines V erdoppel n-oder-
Spiel Spiels (falls vorhanden).

4.18.3 Bonus-Runden

Der Finf(5)-Spiele-Speicher muss Bonusrunden in ihrer Gesamtheit auffihren. Wenn eine
Bonus-Runde Uber eine Anzahl " X" von Ereignissen mit separaten Ergebnissen |&uft, dann muss
jedes der "X" Ereignisse mit seinem zugehorigen Ergebnis aufgefihrt sein, sofern das Ergebnis
zu einem Gewinn fihrte. Der Speicher soll auch positionsabhangige Ereignisse auffihren, wenn
deren Ergebnis zu einem Gewinn fuhrte. FUr Spiele die eine endlose Anzahl Freispiele ausgeben
kénnen, missen mindestens funfzig (50) Spiele abrufbar sein.

4.19 Software-Verifizierung

4.19.1 Allgemeines

Das Gera muss die Moglichkeit aufweisen von einer auleren Quelle aus eine unabhangige
Integritétsprufung der Software durchzufhren. Dies kann dadurch erreicht werden, dass das
Medium entfernt und von einem externen Prufgerét authentifiziert werden kann, oder durch das
Vorhandensein einer Schnittstelle zum Anschluss eines externen Prufgerétes. Diese
Integritétsprifung eréffnet die Mdglichkeit die Software in der Praxis zu prifen, und das
Programm zu validieren. Das Priflabor muss vor Zulassung des Gerétes die Methode der
Integritétsprifung zul assen.



Kapitel 5

5.0 SLOT TURNIERE
5.1 Turnierbeschreibung

51.1 Allgemeines

Ein Slot-Turnier ist eine organisierte Veranstaltung die es einem Spieler ermoglicht,
die Gelegenheit gegen andere Spieler wettbewerblich anzutreten zu erwerben oder verliehen zu
bekommen.

5.2 Turnier-Programm

52.1 Allgemeines

Jeder Spielautomat kann mit einem zertifizierten Programm das Turnierspielmodus zul 8sst
ausgestattet sein. Steht ein Turniermodus zur Auswahl, so soll er mittels eines Schltissel schalters
(Rucksetzungsroutine), und/oder totaler Ersetzung der Schaltplatine durch eine zertifizierte
Turnierplatine aktiviert werden.

5.3 Turnier - Hardware

53.1 Allgemenes
Wo anwendbar, soll das Spiel den in Kapitel 3 aufgefiihrten Anforderungen entsprechen.

5.4 Turnier - Software

54.1 Allgemeine Aussage

Kein Gerét darf im Turniermodus M Unzen oder Spielmarken annehmen oder ausgeben, sondern
lediglich Spiel guthabenpunkte verwenden. Turnierspiel guthabenpunkte dirfen keinen Geldwert
haben. Diese Geréte sollen Zahl erstdnde mechanischer oder elektromechanischer Zahler nicht
erhdhen, und alle Geréte eines Turniers sollen identisch sein. Die Prozentwertanforderungen in
Absatz 4.4 werden fur Turnierspiele erlassen.

542 Geréateeinstellungen

Allein einem selben Turnier verwendeten Geréte sollen dieselbe/n Elektronik und
Geréteeinstellungen, inkl. der Geschwindigkeit der Walzen, verwenden.
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